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Resumen

Estereporte parcialdeinvestigacion presenta unestudioexploratoriorealizadoduranteel diseho
de una estrategia para el desarrollo de competencias STEAM en los docentes de nivel preescolar
gue brindan servicio en las escuelas publicas del Estado de Nuevo Ledn. Esta basada en un
laboratorio de innovacidén educativa que promueve el pensamiento computacional, a través
de la robdtica y la programacion Scratch. Segun la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible,
adoptada por la Organizacion de las Naciones Unidas, la expansion de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) y la interconexion mundial brindan grandes posibilidades
para acelerar el progreso humano, superar la brecha digital y desarrollar las sociedades del
conocimiento. El mundo afronta una profunda transformacién impulsada por la emergencia
de la cultura digital, en la cual, tanto el pensamiento computacional como la robdtica y la
programacion Scratch tienen un rol fundamental. Es mision del IIIEPE mejorar las practicas a
través del desarrollo docente, con un enfoque en la innovacion educativa. En esta perspectiva,
el Instituto de Investigacion, Innovacion y Posgrado para la Educacion del Estado de Nuevo
Ledn en México (IIIEPE), disend el laboratorio “Yancuic Miztli” (nuevo leén en nahuatl) que
establece sus bases en la investigacion colaborativa realizada por investigadores del IIIEPE con
el grupo de trabajo del proyecto multidisciplinario IE-CARE, apoyado por la Agencia Nacional
de Investigacion de Francia (ANR), y centrado en el disefio, implementacion y evaluacion de
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escenarios pedagogicos y recursos educativos que promuevan el desarrollo de competencias
docentes STEAM en el pensamiento computacional.

Palabras clave: Educacion Basica, Competencias STEAM, Formacién del profesorado,
Pensamiento computacional, Robdtica, Programacion Scratch

Introduccion

En todas las sociedades, la creacion de capacidad en ciencia, tecnologia, arte, ingenieria y
matematicas (STEAM) es crucial para promover el desarrollo sostenible. Para lograr las metas
que plantea la Agenda 2030, la Educaciéon STEAM brinda un enfoque que permite cultivar
un pensamiento critico y desarrollar habilidades transformadoras, innovadoras y creativas,
ademas de forjar las habilidades para convertir a los estudiantes en ciudadanos empoderados
gue participen en la atencidn de los problemas que hoy en dia afectan a las localidades, los
paisesy las regiones de todo el planeta (UNESCO, 2019).

En la actualidad, el enfoque STEAM se ha popularizado en los diversos paises del mundo,
debido a que es posible combinar las artes con la ciencia, la tecnologia y la matematica, la
ingenieria; lo cual, genera innovacion y motivacion, ademas de asociar el pensamiento l6gico
con la creatividad, haciendo mas atractivas las ciencias para los estudiantes (Meza & Duarte,
2020). En México, el enfoque STEAM ha sido reconocido como una valiosa estrategia educativa
para la implementacion de la Nueva Escuela Mexicana (NEM), el cual es un nuevo modelo
educativo basado en conjunto de politicas y reformas educativas que buscan transformar el
sistema educativo de México y asi mejorar la inclusion, equidad y calidad de la educacion.

Es en esta perspectiva que el enfoque STEAM se alinea con los objetivos de la NEM para promover
un enfoque educativo inclusivo, participativo, integral y centrado en el estudiante. Al desarrollar
el pensamiento critico, la creatividad, las habilidades tecnoldgicas y la resolucion de problemas,
se busca preparar a los estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI y desarrollar las
competencias necesarias para su éxito académico y personal. Algunas de las formas en que se
ha integrado incluyen tanto el uso de la tecnologia como la formacién docente.

Estereporte parcial deinvestigacion, presenta una estrategia paraeldesarrollo de competencias
STEAM en los docentes de escuelas publicas del Estado de Nuevo Ledn en México, basada
en el diseno de un laboratorio que promueve el pensamiento computacional, a través de la
robotica, la programacion Scratch., con el objetivo de que puedan integrar la tecnologia en
sus practicas educativas de manera significativa, con el propdsito de enriquecer el aprendizaje
de los pequenos estudiantes. Establece sus bases en la investigacion colaborativa realizada
por investigadores del IIIEPE con el grupo de trabajo del proyecto multidisciplinario |[E-CARE,
apoyado por la Agencia Nacional de Investigacion de Francia (ANR), centrando el diseno,
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implementacion y evaluacion de escenarios pedagogicos y recursos educativos para el
desarrollo del pensamiento computacional.

Competencias docentes STEAM

En la Nueva Escuela Mexicana, la integracion del enfoque STEAM busca fomentar un enfoque
educativo mas inclusivo, participativo, interdisciplinario y orientado al desarrollo integral de los
estudiantes. Al promover el pensamiento critico, la creatividad, las habilidades tecnoldgicas y
la resolucion de problemas, se busca preparar a los estudiantes para enfrentar los desafios del
siglo XXI. Para lograrlo, las metodologias STEAM promueven la integracion y el desarrollo de
las materias cientifico-técnicasy artisticas en un Unico marco interdisciplinar (Yackman, 2008).

A través de estrategias de aprendizaje activo, se trabajan problemas complejos desde
diferentes disciplinas dando soluciones creativas e innovadoras con el aprovechamiento de las
tecnologias posibles (Sevilla & Solano, 2020). Para lograrlo, las estrategias de formacion docente
se enfocan a mejorar las habilidades y capacidades de los actores educativos a la resolucion de
problemas ademas de despertar la motivacion de los estudiantes hacia el interés por la ciencia
y tecnologia, adaptable a los escenarios educativos en cualquier nivel (Santillan et al., 2019).

Al respecto, la UNESCO reconoce que la prevalencia de las TIC es potencialmente importante
en la educacion, por lo que ha desarrollado el Marco de competencias de la UNESCO en materia
de TIC para los docentes (UNESCO-ICTCFT), ya que es una herramienta Util para orientar la
formacion inicial y la busqueda de docentes en la educacion. Con este conjunto de herramientas,
la UNESCO busca proporcionar una base para el desarrollo de politicas actualizadas y la creacion
de capacidad en el dindmico campo de las TIC. Como se muestra en la Tabla 1, el desarrollo de las
habilidades pedagdgicas de los docentes promueve la integracion de tecnologias, la resoluciéon
de problemas complejos con herramientas complejas (UNESCO, 2018).
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Tabla 1. Marco de competencias de la UNESCO en materia de TIC para docentes

. .. . . Profundizacion Creacioén de cono-
Alfabetizacion digital - ..
del conocimiento cimiento
Lugar de las tic Conocimiento de po- . . . Innovacioén en ma-
. P Descripcion de las directivas . g
en la educacion liticas teria de politicas
Competencias en la
Curriculo y evaluacion Conocimientos basicos | Traduccidon de conocimientos sociedad del cono-

cimiento

Integracion de tecno-

Pedagogia logias Resolver problemas complejos | Autogestion
. . . . . Herramien

Tic Herramientas basicas Herramientas complejas .e 6}, entas de
difusion

Organizacion y administracion Clases estandar Trabajo colaborativo Organlz.ac'lones de
aprendizaje
El profesor como

Formacién del profesorado Alfabetizacion digital Administrar y guiar modelo de apren-

dizaje

Pensamiento computacional

Utilizado por paises de todo el mundo, el UNESCO-ICTCFT destaca el papel que la tecnologia
puede desempenfar en el apoyo a seis areas clave de la educacién a través de tres fases de
aprendizaje. Es una referencia para los recientes desarrollos tecnologicos y pedagdgicos en los
campos de las TIC y la educacion. Enfatiza la importancia de que los docentes fomenten las
habilidades de los estudiantes para la colaboracién, la resolucidon de problemasy la creatividad
en el uso de las tecnologias digitales. En la era digital, estas competencias se convierten en una
parte integral de su formacioén inicial (Montiel y Gomez-Zermeno, 2022).

Uno de los grandes retos de los docentes es atender los procesos de transformacién digital que
afronta la sociedad contemporanea. Sin embargo, los docentes no cuentan con las habilidades
técnicas ni pedagogicas para desarrollar en sus estudiantes el pensamiento computacional.
Unade las principalesrazoneses la falta de programas o curriculos formales para la cualificacion
docente. Wing (2006) reporta que el Pensamiento Computacional (PC) integra los procesos de
pensamiento implicados en la formulacion de problemas y de sus soluciones. Se compone por
cuatro pilares: descomposicion, reconocimiento de patrones, abstraccion y algoritmos.

En 2011 la International Society for Technology in Education (ISTE) y la Computer Science
Teachers Association (CSTA) desarrollaron una definicion operativa del PC con el objetivo de
gue los profesores pueda introducirlo a las aulas a través de un conjunto de seis pasos:

1. Formular problemas de una manera que Nnos permita usar una computadora y otras
herramientas para ayudar a resolverlos.
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2. Organizar y analizar l6gicamente los datos. Representar datos a través de abstracciones,
como modelos y simulaciones.

Automatizarsoluciones atravésdel pensamiento algoritmico (unaserie de pasos ordenados)

4. ldentificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objetivo de lograr la
combinacion mas eficiente y efectiva de pasos y recursos.

5. Generalizar y transferir este proceso de resolucion de una amplia variedad de problemas.

Bajo este enfoque, las estrategias para desarrollar competencias docentes STEAM a través
del PC, no deben limitarse a una determinada asignatura dentro del curriculo de formacion
docente, ya que deben visualizarse como un eje transversal en el curriculo que contribuya a
la construccion de una ciudadania en equidad que elimine las brechas digitales y permita la
resolucion de problemas a partir de la comprensiéon y el razonamiento.

Robodtica Educativa

Hoy en dia, la robdtica educativa es una disciplina pedagdgica que combina la ensenanza de
conceptos de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas (STEAM) con la construccion
Yy programacion de robots. Su objetivo principal es fomentar el aprendizaje activo y motivador,
promoviendo habilidadescomoel pensamientolégico, laresolucion de problemas, la creatividad
y la colaboracion en los estudiantes. Se basa en la idea de que los robots son herramientas
efectivas para involucrar a los estudiantes en el aprendizaje practico y en la comprension de
conceptos complejos. Los estudiantes pueden disefnar, construir y programar robots para llevar
a cabo diferentes tareas, lo que les permite experimentar y aplicar los conocimientos tedricos
en un contexto real (Bravo & Forero, 2012).

Diversos paises han incluido la Robdtica Educativa (RE) en sus planes de estudios, por su
incidencia paraeldesplieguedehabilidades,comoeldesarrollodel pensamientocomputacional,
la capacidad de abstraccion, la resolucion de problemasy el pensamiento creativo, entre otras.
De esta forma, la robdtica se incorpora como un recurso educativo altamente valioso en el
desarrollo de competencias STEAM que apoya en la adquisicion de habilidades sociales, como
la comunicacion, el trabajo colaborativo, la creatividad, la autonomia y el liderazgo.

En el proceso ensefanza-aprendizaje, la robdtica educativa se puede integrar mediante
diversos enfoques practicos: 1) Adopcién como objeto principal de aprendizaje; 2) Medio de
aprendizaje; y 3) Apoyo al desarrollo de aprendizajes (Moro, Agatolio, & Menegatti, 2018). En los
primeros dos enfoques la orientacion va dirigida a la construccion y programacion de robots,
empleando piezas de engranajes, sensores, actuadores y codificando instrucciones de acuerdo
a la sintaxis propia de un lenguaje de programacion.

Al respecto, Munoz-Repiso y Gonzalez (2019) demuestran que es posible desarrollar el
pensamiento computacional desde etapas escolares tempranas, y reportan el impacto que
tiene la incorporacion de la RE en el desarrollo de aprendizajes significativos, en referencia a la
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formacion de competencias digitales relacionadas con la programacion. Sus estudios sientan
las bases para la implementacion de escenarios de aprendizaje tecnoldgicos mas complejos. En
sus resultados corroboran los efectos positivos de la introduccion de recursos de robdtica para
fomentar el desarrollo de habilidades e intereses vinculados a las areas de conocimiento STEAM.

Programacion Scratch

En el ano 2003, se inicid el Proyecto Scratch por un grupo de investigadores del Lifelong
Kindergarten del Laboratorio de Medios del MIT, bajo la direccion y liderazgo del Dr. Michael
Resnick, con el propésito de brindar un entorno de programacién accesible a pequenos
estudiantes. Este proyecto cuentd con el apoyo de la National Science Foundation, Fundacion
Intel, Microsoft, Fundaciéon MacArthur, Fundacion LEGO, Fundacion Code-to-Learn, Google,
Dell, Fastly, Inversoft, y el consorcio de investigacién del MIT Media Lab.

Talcomoloindican Resnicketal., (2009), el objetivo original de Scratch fue desarrollar un enfoque
de programacion que atrajera a las personas, sin importar la edad, origen social, o educacional,
al desarrollo de soluciones algoritmicas sin las complejidades de sintaxis y semantica de los
lenguajes de programacion tradicional, esto es, hacer de Scratch un lenguaje para programar
historias interactivas, juegos, animaciones y simulaciones facil para todos sus usuarios, quienes
pueden ademas compartir sus creaciones con otros.

De esta forma, el objetivo principal de Scratch no es preparar a las personas para carreras
profesionales o técnicas del area de programacion, sino para nutrir una nueva generacion
de pensadores creativos y sistematicos utilizando la programaciéon para expresar sus ideas.
Papert defendia que los lenguajes de programacion debian tener un “suelo bajo” (facil
empezar a programar) y un “techo alto” (oportunidades de crear proyectos mas complejos
con el tiempo). Escribano & Montoya (2012), corroboran que los lenguajes de programacion
necesitan “amplias paredes” (capacidad de englobar diferentes tipos de proyectos para
gue personas con intereses y estilos muy diversos se animen a programar). Para conseguir
gue estos objetivos sean posible, los creadores de Scratch han introducido tres principios o
caracteristicas basicas en el disefo de este lenguaje de programacion:

1. Ellenguaje de programacion debe ser ludico.
2. La experiencia al utilizar el lenguaje de programacién debe ser significativa.
3. Eluso de lalengua de programacion debe propiciar la interaccion social.

Hoy en dia, a experiencia muestra que Scratch constituye una herramienta propicia para el
desarrollo del pensamiento computacional en nifas y ninos de la educacidn basica, ya que
ofrece un ambiente en el cual los estudiantes se motivan y participan en la propuesta de
soluciones sin temor al error, posibilita el analisis de problemas y la propuesta, desarrollo y
aplicacion de soluciones logicas y algoritmicas, las que se pueden probary mejorar.
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Método

Esta investigacion buscd aportar respuestas a la pregunta: ;Qué elementos se recomienda
integrar en el disefio de un laboratorio que promueva el desarrollo de competencias docentes
STEAM en pensamiento computacional a través de la robdtica educativa y la programacion
Scratch? Con base en la pregunta de investigacion, se adoptd un método basado en un estudio
exploratorio, con el objetivo de realizar un primer acercamiento a este tema en especifico, antes
de abordarlo en una investigacion mas profunda (Hernandez-Sampieri, 2018).

El diseno del laboratorio “Al-Xolotl” establece sus bases en la investigacion colaborativa
realizada por investigadores del IIIEPE con el grupo de trabajo del proyecto multidisciplinario
IE-CARE, apoyado por la Agencia Nacional de Investigacion de Francia (ANR), y centrado en el
diseno, implementacion y evaluacion de escenarios pedagdgicos y recursos educativos que
promuevan el desarrollo de competencias docentes STEAM en pensamiento computacional.

Contexto de investigacion

El contexto de investigacion se sitUa en la Nueva Escuela Mexicana (NEM), modelo educativo
propuesto con el objetivo de transformar el sistema educativo del pais. A través de la NEM se
busca promover una educacién inclusiva, equitativa y de calidad que fomente el desarrollo
integral de los estudiantes, promoviendo su formacion como ciudadanos responsables, criticos
y comprometidos con su entorno (SEP, 2022). Con un énfasis en la equidad, la NEM promueve
estructurasyequipamientosdiferenciadosquecompensen lasdesigualdadesentrelasescuelas.
En los principios y orientaciones pedagdgicas, la NEM asocia la capacidad de los alumnos en el
uso de las TIC con la oportuna dotacién de infraestructura tecnoldgica (hardware y software) y
el desarrollo de las competencias docentes STEM en pensamiento computacional.

En Nuevo Ledn se identifican a 546,714 nifas y ninos de entre los O y 5 afos. De esta poblacion,
las coberturas de atencion a la poblacion de 3, 4 y 5 ahos en el sistema educativo, para el ciclo
2020-2021 fueron de 43.2%, 96.4% y 103.3%, respectivamente. Para el ciclo escolar 2020-2021, la
educacion inicial tuvo una cobertura de 7.0% 37 y la educacion preescolar de 70.0%. Las ninas
Yy ninos inscritos en el nivel inicial fueron 8,963, 17.7% menos que en el ciclo 2019-2020. Por
otro lado, la matricula del nivel preescolar en el ciclo 2020-2021, fue de 192,705 nifas y ninos,
7.9% menos respecto al ciclo 2019-2020. Por otra parte, en el ciclo escolar 2020-2021, 3.4% de
las nifas y niNos entre 3y 5 anos que asistian a preescolar presentaron alguna barrera para el
aprendizaje en los diversos campos formativos (Gobierno del Estado de Nuevo Ledn, 2022).

Analisis de resultados

Este estudio se enfocd a explorar el programa Robotix, implementado por la Fundacion RobotiX
con FIRST® LEGO® League, en alianza con la Secretaria de Educacion de Nuevo Ledn (SENL),
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con el objetivo de impulsar el desarrollo de habilidades STEAM en nifasy ninos de preescolar. A
través de Robotix, la SENL resalta laimportancia de fortalecer en las ninasy los ninos las ciencias,
la ingenieria, las artes y las matematicas por medio del juego, la creatividad y la inventiva. Se
otorgaron 53 becas que incluyeron la entrega de materiales educativos a los directivos de las
escuelas beneficiadas, y de las cuales 48 de las 53 becas las otorga el programa educativo
internacional FIRST LEGO League y 5 becas son del programa RobotiX in the Box.

Este programa también se propuso ofrecer a cada escuela beneficiada capacitacion docente y
materiales educativos disefados especialmente para implementar su propuesta metodoldgica.
Asi espera impactar de manera directa a nifasy ninos de las regiones de Sabinas Hidalgo, Salinas
Victoria, Monterrey, San Nicolas, Santa Catarina, Cadereyta Jiménez y Montemorelos, quienes
desarrollaran habilidades para usar la tecnologia y la robdtica en la resolucion de problemas, para
el trabajo colaborativo y en equipo, mejorar sus procesos de comunicacion e interaccion y, sobre
todo, para acercarse a la ciencia y a la tecnologia de manera creativa, ludica y critica.

Enlaactualidadel programa RobotiX para Desarrollode habilidadesSTEAM, se haimplementado
en un total de 26 escuelas de los municipios de Monterrey, San Nicolas de los Garza, Guadalupe,
Apodaca, Juarez, Sabinas Hidalgo, Salinas Victoria, General Escobedo y Ciénega De Flores.
Durante el estudio exploratorio se visitaron 4 escuelas de nivel preescolar, las cuales fueron
seleccionadas por la SENL. Se realizaron entrevistas a directores y docentes, y se aplicaron
guias de observacion con el propdsito de generar informacion a través de tres ejes de analisis

Metodologia pedagodgica para el desarrollo de habilidades STEAM
en alumnos de preescolar

En los resultados se observa que el enfoque principal del programa RobotiX es proporcionar a
los estudiantes una experiencia practica y lddica, fomentando la creatividad, el pensamiento
critico y el trabajo en equipo. A través de la robodtica, los estudiantes desarrollan habilidades
importantes como la resolucion de problemas, la l6gica, la comunicacion y la colaboracion.

Su propuesta metodoldgica ofrece manualesy recursoseducativos para apoyar alosestudiantes
y facilitar el aprendizaje de la robdtica y la programacion. Algunos de los manuales que ofrece
pueden ser: 1) Manual de construccion de robots, 2) Manual de programacion; 3) Manual de
actividades y desafios; Guias del facilitador o del docente.

Enlospreescolaresquesevisitaron se observo que utilizan el manual “Seis Ladrillos”, herramienta
de aprendizaje que promueve el desarrollo de habilidades:

Lenguagje: Descripcion en detalle, dar instrucciones claras, explicar y fundamentar sus
razones, contar historias, para que los ninos desarrollen su lenguaje, comuniquen y expresen
sus ideas.

Solucion de problemas: Mantener su atencion y recordar las tareas o el reto, establecer
metasy hacer una planeacion, presentar ideas creativas y reflexionar sobre como realizarlas.
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Colaboracion El trabajar en parejas y equipos implica tomar turnos, compartir material,
aprender de los pares y de sus ideas y dar a cada uno roles y responsabilidades.

|U

Se observo que las escuelas tuvieron que financiar la impresion del “Cuaderno de Ingenieria”
para cada uno de sus alumnos, el cual fue disenado por la Fundacién RobotiX en colaboracion
con FIRST® LEGO® League y la LEGO Fundacién, con el propdésito de que los alumnos utilicen
el kit Lego que les fue entregado en actividades sobre las fuentes de energia. Por su parte,
los profesores recibieron el manual “Guia de reuniones del equipo”, el cual presenta a las
organizaciones financiadoras y explica las habilidades STEM que los estudiantes desarrollaran:

Ciencias: causa y efecto, gravedad, fuerza, movimiento y maquinas simples
Tecnologia: herramientas e investigar como funcionan las cosas
Ingenieria: crear disenos, construir soluciones y resolver problemas

Matemadticas: razonamiento abstracto y cuantitativo, atributos de objetos e identificacion
de formas

Materiales diddcticos y su integracion en la ensefanza de los campos formativos

Al analizar los resultados de las entrevista y Guias de observacion, se observdé que cada las
escuelas que se visitaron recibieron los siguientes materiales:

STEAM Park

Discover SET

Discover More

Cuaderno de Ingenieria Discover
Guia de Ingenieria Dicvover

También se observd que la integracion de estos materiales en las planificaciones docentes
depende del equipo docente de cada escuela. Cabe sefalar que ninguno de los materiales
didacticos especifica los campos formativos en los que se promueve el aprendizaje.

Enelmarcodelaeducacion preescolar en México, los campos formativos son areas tematicas
o de aprendizaje que se consideran fundamentales para el desarrollo integral de las nifnas y
los ninos:

Desarrollo personal y social
Lenguaje y comunicacion
Pensamiento matematico

Exploracion y conocimiento del mundo
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Expresion y apreciacion artistica
Desarrollo fisico y salud

Es importante tener en cuenta gque estos campos formativos estan interrelacionados y se
abordan de manera integrada en el curriculo de educacion preescolar en México. Los docentes
disenan actividadesy experienciasde aprendizaje que permiten alos ninos explorary desarrollar
competencias en cada uno de estos campos a lo largo de su educacion preescolar.

Capacitacion docente en STEAM en pensamiento computacional

A través de los resultados, se corrobora que la implementacion de un programa basado en la
robotica educativa y la programacion que busque impulsar el desarrollo de habilidades STEAM
en ninas y ninos de preescolar, también requiere ofrecer un programa de capacitacion para
el desarrollo de competencias docentes STEAM en pensamiento computacional. Tanto las
entrevistas a directores y docentes, asi como las guias de observacion generaron evidencia de
gue solo algunas figuras docentes participaron en una sesion de capacitacion presencial, y
gue posteriormente reciben mensajes email para convocarlos a sesiones zoom en las cuales se
abordan el uso de los materiales didacticos y los contenidos de la “Guia de Reuniones de Equipo”.

A diferencia de que el programa del programa RobotiX menciona promover la enseflanza a
través de la Robdtica Educativa y la programacion, en los preescolares solo se encontraron
materiales LEGO, los cuales, aunque promueven aprendizaje en los campos formativos,
requieren gque los docentes los integren adecuadamente en sus planificaciones docentes.

Es importante reconocer que de los 4 preescolares que se visitaron, el preescolar del municipio
de Juarez, integra los materiales en sus planificaciones docentes, vinculando asi los campos
formativos en las actividades didacticas. Este preescolar también se distingue por ofrecer un
Club de programacioéon Scratch, el cual también integra a los padres de familia. Aunque se
reconoce que su éxito depende del compromiso de su directora y de sus docentes, constituye
una evidencia de la importancia de integrar a las figuras educativas en el diseno de programas
educativos STEM.

Conclusiones

Este estudio explicativo corrobora la necesidad de aplicar el enfoque STEAM desde la educacion
preescolar,con el objetivo de desarrollar habilidades clave como el pensamiento computacional
para la resolucion de problemas, la creatividad, la colaboracion y las habilidades tecnoldgicas,
preparando a los estudiantes para tener éxito en el mundo actual y futuro. En los resultados
se obtuvo informacioén relevante para el disefio del laboratorio “Yancuic Miztli”, una estrategia
para el desarrollo de competencias docentes STEAM en pensamiento computacional a través
de la robotica educativa y la programacion Scratch.
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Organizaciones globales como UNESCO y UNICEF, reportan que las etapas mas importantes
de lavida de los ninos transcurren antes de que entren por primera vez en una escuela primaria.
Al cumplir cinco anos, el cerebro del nifo ha alcanzado ya el 90 por ciento de su desarrolloy las
bases para el éxito en la escuela y el resto de la vida ya estan asentadas. Al aplicar el enfoque
STEAM mediante la robdtica educativa y la programacion Scratch, se impulsa el desarrollo de
un conocimiento en el que el contenido de cada una de estas ramas se trabaja de una forma
interdisciplinaria para garantizar un aprendizaje significativo. Para logarlo, es necesario disenar
nuevas estrategias de formacion que promuevan el desarrollo de competencias docentes
STEAM en pensamiento computacional.
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