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Entornos Tecnoldgicos en Educacion Matematica (ETEM)

Programa de la reunién del grupo en el XXIX Simposio de la SEIEM

Viernes, 4 de septiembre de 2026, de 15:00 a 16:30

PROGRAMA

Hora Actividad

15:00-15:01  Bienvenida

15:01-15:06  Disefio y pilotaje de una plataforma web para el desarrollo del pensamiento
computacional en Educacién Primaria
Gonzdlez-Calero, J. A.; del Olmo-Mufioz, J.; Navarro-Clemente, I.; Toledo-Ruiz, L.

15:07-15:12  Hacia un modelo integrado de pensamiento computacional y resolucién de
problemas en contextos desenchufados
Arjona-Aranda, G.; Moral-Sdnchez, S. N.; Ayala-Altamirano, C.; Sanchez-Cruzado, C.

15:13-15:18  Desarrollo de Habilidades de Pensamiento Computacional del Futuro Profesorado
de Educacién Infantil mediante la Formulaciéon de Problemas de Didactica de la
Geometria
Diaz Diaz, J. A.; Lijé Sanchez, R.; Quevedo Gutiérrez, E.

15:19-15:24  Pensamiento computacional en Educaciéon Primaria: una revisién de las practicas
educativas
Santaengracia, J. J.; Rodriguez-Mufiz, L. J.; Palop, B.

15:25-15:30  Modelizacién 3D, Realidad Aumentada y sélidos de revolucién con GeoGebra
Garcia Moya, M.; Zabalegui, O.; Carrillo, V.; Ajenjo, C.; Nolla, A.

15:31-15:36  Integracién curricular de la Realidad Aumentada en la Educacién Matematica: un
estudio diagndstico en la ciudad de Las Palmas de Gran Canaria
Santana Sdnchez, A., Alamo Rosales, J., Quevedo Gutiérrez, E., Becerra Romero, D.
y Nolla, A.

15:37-15:49  Discusién conjunta de las comunicaciones

15:50-16:20  Taller: Herramientas basadas en inteligencia artificial para el disefio de recursos
educativos
Embid Solano, S.

16:20-16:30  Cuestiones organizativas y cierre de la sesién

Nota: Debido al nimero de contribuciones recibidas y al tiempo disponible para la sesién, cada
comunicacion dispondra de un maximo de 5 minutos de presentacion vy, al finalizar las seis
intervenciones, se abrird un turno de discusién conjunto. A continuacion, se celebrara el taller, para
el que se recomienda llevar un ordenador portatil con conexién a internet.
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DISENO Y PILOTAJE DE UNA PLATAFORMA WEB PARA EL
DESARROLLO DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EN
EDUCACION PRIMARIA

Gonzalez-Calero, J. A., del Olmo-Muioz, J., Navarro-Clemente, 1., Toledo-Ruiz, L.

Universidad de Castilla-La Mancha

El fomento del pensamiento computacional (PC) en la etapa de Educacion Primaria representa uno de los desafios
actuales del ambito educativo, dada la necesidad de desarrollar capacidades cognitivas relacionadas con el andlisis, la
interpretacion y la resolucion de problemas complejos en la sociedad contemporanea. Desde una perspectiva
multidimensional, el PC integra procesos como la descomposicion de problemas, la abstraccion, el reconocimiento de
patrones y el pensamiento algoritmico (Selby y Woollard, 2013). En este contexto, el presente proyecto tiene como
objetivo el disefio e implementacion de una plataforma web orientada al aprendizaje del PC mediante una propuesta
didactica basada en la resolucion de retos y en la personalizacion del aprendizaje.

La propuesta se fundamenta en un enfoque de retos inspirado en herramientas como CTA-CES (Li et al., 2021), donde
el alumnado se enfrenta a problemas contextualizados que no requieren conocimientos técnicos previos, sino la
aplicacion de estrategias de razonamiento l6gico, exploracion y toma de decisiones. Las actividades han sido disefiadas
para trabajar distintas dimensiones del PC mediante situaciones breves y progresivas, favoreciendo procesos de
reflexion y resolucion de problemas.

Como resultado del desarrollo del proyecto, se ha creado un entorno web concebido como recurso de intervencion
educativa, que incorpora una zona de practica con actividades organizadas segun dimensiones del PC y niveles de
dificultad. La plataforma integra sistemas de retroalimentacion mediante pistas y explicaciones tras la resolucion, asi
como recursos orientados a favorecer la motivacion y la accesibilidad del alumnado.

Ademas, la arquitectura del sistema se plantea como un marco evolutivo preparado para futuras ampliaciones mediante
la incorporacion de tecnologias basadas en inteligencia artificial. En concreto, se contempla el desarrollo de un chatbot
tutor capaz de proporcionar acompafiamiento individualizado, ofrecer retroalimentacién personalizada y orientar al
alumnado durante el proceso de resolucion de los retos.

La primera version de la plataforma fue sometida a un pilotaje con alumnado de 6.° de Educacion Primaria organizado
en parejas, combinando observacion sistematica y la recogida de informacion cuantitativa y cualitativa sobre la
percepcion de las tareas, la motivacion, el uso de las ayudas y la percepcion de aprendizaje. Los resultados iniciales
muestran una valoracion positiva de la propuesta, destacando elevados niveles de interés e implicacion por parte del
alumnado, asi como avances en procesos relacionados con el razonamiento, la reflexion y la resolucion de problemas.
Ademas, el analisis del pilotaje ha permitido identificar aspectos de mejora vinculados a la claridad de los enunciados,
el disefio de las ayudas y el papel de la retroalimentacion, orientando futuras optimizaciones tanto desde una perspectiva
técnica como didactica.

En conjunto, el proyecto plantea un entorno digital de aprendizaje orientado al desarrollo del PC en Educacion
Primaria, integrando aprendizaje basado en retos, estrategias de personalizacion e interaccion tecnologica desde una
perspectiva socioeducativa. Los resultados obtenidos en esta primera fase permiten avanzar hacia la consolidacion de
una herramienta mas adaptativa, inclusiva y ajustada a las necesidades del alumnado.

Palabras clave: pensamiento computacional, plataforma web educativa, aprendizaje basado en retos, aprendizaje
personalizado.
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HACIA UN MODELO INTEGRADO DE PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL Y RESOLUCION DE PROBLEMAS EN CONTEXTOS
DESENCHUFADOS
Arjona-Aranda, G.?°, Moral-Sanchez, S. N.b, Ayala-Altamirano, C.b, Sanchez-Cruzado, C.b
aUniversidad de Cérdoba, "Universidad de Malaga

Este trabajo presenta una investigacion sobre el uso de tareas desenchufadas con la maquina Turing Tumble para
el desarrollo del pensamiento computacional (PC) en el aprendizaje de las matematicas. El estudio se llevé a
cabo mediante un experimento de ensefianza desarrollado en tres fases y en tres centros educativos diferentes
(Arjona-Aranda et al.,, 2025; Ayala-Altamirano et al., 2024), ampliando progresivamente la muestra desde un
grupo reducido hasta varios grupos-clase. El andlisis de los datos se realizé6 mediante una metodologia mixta. En
primer lugar, se caracterizan tres tipos de tareas implementadas con Turing Tumble: prediccién, optimizacién y
creacion. Estas se relacionan con el marco de Lee et al. (2011, como se cita en Vieira et al., 2023, p. 156), que
distingue las fases de uso, modificacién y creacién, estableciendo un paralelismo entre ambas clasificaciones. Los
resultados evidencian que todas las tareas implican procesos de testeo y depuracion, especialmente las tareas de
prediccion. A partir de este hallazgo se identifican y analizan cuatro tipos especificos de testeo, definidos de dos
modos diferentes, segiin el como se implementa el algoritmo a partir del pseudocddigo y segiin cuanto del
algoritmo (camino) es evaluada por el alumnado. Asimismo, tomando como referencia las practicas matematicas
computacionales propuestas por Weintrop et al. (2016), se profundiza en la resolucién de problemas (RP), para
proponer un modelo que relacione las destrezas de pensamiento computacional, seleccionadas en la
investigacion, con las fases de resolucién de problemas descritas por Polya. Los resultados aportan evidencias de
coémo el pensamiento computacional y la resolucidn de problemas interactiian y se refuerzan mutuamente en un
contexto desenchufado (Moral-Sanchez et al., 2026). El analisis de multiples tareas permite proponer un modelo
PC-RP en el que el alumnado desarrolla habilidades de pensamiento computacional a través de las distintas
actividades, mientras que las fases de resolucidn de problemas favorecen su progresiva sofisticacién. Aunque el
alumnado transita por dichas fases de manera no necesariamente lineal, cada nueva aproximacién al problema
se sustenta en la experiencia adquirida previamente. De este modo, las fases de resolucién de problemas
contribuyen a consolidar una base mas soélida para el desarrollo de las habilidades de pensamiento
computacional, mientras que estas facilitan, a su vez, un abordaje mas eficaz y seguro de nuevas situaciones
problematicas. La interpretacion de este modelo debe realizarse considerando las particularidades del contexto
y de la intervencion desarrollada.

Palabras clave: pensamiento computacional, resolucion de problemas, educacion matematica, educacion primaria..
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DESARROLLO DE HABILIDADES DE PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL DEL FUTURO PROFESORADO DE EDUCACION
INFANTIL MEDIANTE LA FORMULACION DE PROBLEMAS DE
DIDACTICA DE LA GEOMETRIA

Diaz Diaz, J. A., Lijé Sanchez, R., Quevedo Gutiérrez, E.

Universidad de Las Palmas de Gran Canaria

A partir de la entrada en vigor de la LOMLOE, el pensamiento computacional se incorpora por primera vez en la etapa
de educacion infantil con el proposito de favorecer la resolucion de problemas y la comprension del entorno (Gobierno
de Canarias, 2022). En este contexto, el presente trabajo se fundamenta en la necesidad de formar al futuro profesorado
de educacion infantil en el desarrollo de las habilidades del pensamiento computacional, dado a que es un aspecto
nuevo en el curriculo para el que el profesorado en activo no ha sido preparado durante sus estudios universitarios
(Santaengracia et al., 2023). Como en la etapa de infantil el pensamiento computacional esta ligado a la segunda area de
aprendizaje “Descubrimiento y Exploracion del Entorno”, al igual que el aprendizaje matematico, se ha decidido llevar
a cabo un seminario de formulacion de problemas de pensamiento computacional en la asignatura de Didactica de la
Geometria del Grado en Educacion Infantil de la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria, contando con una
muestra de 113 estudiantes de 4° curso, de los 118 matriculados.

La investigacion tuvo el objetivo de observar que el alumnado fuese capaz de formular problemas de pensamiento
computacional en el contexto de la didactica de la geometria. Para ello, debieron considerar una serie de descriptores
que fueron facilitados durante una sesion conceptual sobre pensamiento computacional y formulacion de problemas, y
desarrollando actividades practicas intermedias desde la visidn de un alumno de infantil, en el que los problemas
formulados se ajustasen al nivel de desarrollo cognitivo de estudiantes del segundo ciclo de infantil (3-6 afios). Ademas,
como objetivo secundario se abordd la caracterizacion de las actitudes y creencias del futuro profesorado respecto al
pensamiento computacional con un cuestionario validado de Oliveira et al. (2021) y se evalud la autopercepcion sobre
habilidades de pensamiento computacional con el test de Tsai et al. (2022).

Esta investigacion se sustenta en un disefio de método mixto, compuesto por una componente cuantitativa
cuasiexperimental de tipo pre-post, y una componente de analisis cualitativo basado en entrevistas y en los problemas
formulados. Este enfoque permite obtener una vision global de los objetivos del estudio y evaluar el impacto en el
alumnado de grado de la sesion conceptual y la intervencion.

Se espera que, con los resultados obtenidos, sea posible identificar las necesidades conceptuales del alumnado del grado
orientadas a una comprension mas sélida del pensamiento computacional desde la didactica de la geometria, asi como a
la adecuada integracion de este enfoque en la formulacion de problemas, con el fin de facilitar su posterior
implementacion en las aulas de educacion infantil.

Palabras clave: pensamiento computacional, formacion docente, educacion infantil, formulacion de problemas,
didactica de la geometria.
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PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EN EDUCACION PRIMARIA: UNA
REVISION DE LAS PRACTICAS EDUCATIVAS

Santaengracia, J. J.2, Rodriguez-Muiliz, L. J.2, Palop, B.b

aUniversidad de Oviedo, *Universidad Complutense de Madrid y Universidad de Valladolid

El pensamiento computacional (PC) se estd incorporando progresivamente a los curriculos educativos internacionales
como parte de la formacion esencial del alumnado (Bocconi et al., 2022). En este contexto, resulta importante clarificar
qué se entiende por PC y qué se esta desarrollando realmente cuando se afirma que se trabaja en las aulas para evitar
reduccionismos del constructo (Palop et al., 2025). Esta revision tiene como objetivo analizar como se estd
implementando el pensamiento computacional en las aulas de K-6, atendiendo a los marcos tedricos utilizados, los
componentes trabajados, las asignaturas en las que se integra, las metodologias docentes empleadas y los recursos
utilizados.

La investigacion se realiza en base a una adaptacion del marco PRISMA. La busqueda, realizada en Scopus, Web of
Science e IEEE Xplore, arrojo 2059 trabajos de los que se seleccionaron y analizaron en profundidad 207.

Los resultados muestran que, aunque los marcos teoricos utilizados en los articulos definen el PC de forma amplia,
vinculado a la resolucion de problemas y reconociendo la existencia de multiples componentes las intervenciones
tienden a basarse en marcos y componentes asociadss a la algoritmia. Las matematicas aparecen como el area mas
relacionada con el pensamiento computacional, aunque también se identifican experiencias en ciencias, lengua, musica,
educacion fisica, tecnologia y propuestas STEAM. Las metodologias predominantes se basan en enfoques interactivos y
centrados en el alumnado, como el descubrimiento guiado, el aprendizaje basado en juegos, la resolucion de problemas,
la gamificacion y el aprendizaje colaborativo. Los recursos, actividades y/o herramientas mas comunes son las basadas
en programacion y roboética (destacando por encima de todo el entorno de programacion Scratch), sin embargo, existen
numerosas propuestas diferentes que incluyen actividades desenchufadas, narrativas digitales, videojuegos, juegos de
mesa, materiales manipulativos y propuestas corporales.

En conclusion, la revision (Santaengracia et al., 2026) evidencia avances significativos en la incorporacion del PC en
educacion primaria, aunque su implementacion contintia siendo limitada y el principal desafio reside en superar
enfoques centrados unicamente en la programacion, promoviendo propuestas mas equilibradas que incluyan una mayor
variedad de componentes.

Palabras clave: pensamiento computacional, educacion primaria, K-6, scoping review.
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MODELIZACION 3D, REALIDAD AUMENTADA'Y SOLIDOS DE
REVOLUCION CON GEOGEBRA

Garcia Moya, M.2, Zabalegui, 0., Carrillo, V.2, Ajenjo, C.b, Nolla, A
aUniversidad Auténoma de Madrid, YIES San Agustin de Guadalix

Estamos llevando a cabo una investigacion exploratoria y descriptiva con los objetivos de identificar las dificultades
que presentan los estudiantes en el proceso de modelizaciéon 3D con la herramienta de Realidad Aumentada de
GeoGebra y evaluar la usabilidad percibida del software.

Para poder alcanzarlos se ha realizado un estudio piloto con 89 estudiantes de 3° y 4° de Educacion Secundaria
procedentes de tres institutos de la Comunidad de Madrid. La actividad se desarroll6 en tres fases: (1) una formacion
previa con una sesion de familiarizacion con GeoGebra 3D (los estudiantes no tenian conocimientos previos del
software), (2) una sesion de modelizacion 3D donde se resolvian tres retos practicos con Realidad Aumentada centrados
en los solidos de revolucion, y (3) una evaluacion individual donde se cumpliment6 la version positiva del cuestionario
de usabilidad SUS (Hedlefs Aguilar y Garza Villegas, 2016). Durante la sesion de modelizacion los participantes
utilizaron tablets y trabajaron en parejas o grupos de tres estudiantes. Los datos fueron obtenidos del cuestionario, los
archivos de GeoGebra creados por los estudiantes y las imagenes que mostraban el ajuste o validacioén del modelo 3D y
el objeto real.

Los resultados indican una valoracion positiva de la usabilidad de la herramienta, destacando la consistencia e
integracion de sus funciones, aunque manifiestan la necesidad del apoyo docente para su uso. En la modelizacion de
solidos de revolucion el analisis de las producciones muestra errores recurrentes en la matematizacion (como la
creacion de figuras huecas, falta de puntos en la generatriz) y en la validacion entre el modelo real y virtual (errores de
proporcion y medida). Esta experiencia se engloba dentro de una linea de trabajo mas amplia que incluye el estudio de
los procesos de visualizacion involucrados en la modelizacion de solidos de revolucion en un entorno de Realidad
Aumentada (Blanco et al., 2019; Borji y Martinez-Planell, 2023).

Palabras clave: educacion secundaria, GeoGebra, modelizacion 3D, realidad aumentada, solidos de revolucion,
usabilidad.
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INTEGRACION CURRICULAR DE LA REALIDAD AUMENTADA EN LA
EDUCACION MATEMATICA: UN ESTUDIO DIAGNOSTICO EN LA
CIUDAD DE LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

Santana Sanchez, A.2, Alamo Rosales, J .2, Quevedo Gutiérrez, E.2, Becerra Romero, D.2 y Nolla, A.?

aUniversidad de Las Palmas de Gran Canaria, *Universidad Autonoma de Madrid

La implementacion de la LOMLOE ha traido consigo nuevos retos y oportunidades para la didactica de las matematicas
con el apoyo de la tecnologia. En este marco normativo, destaca la incorporacién de la realidad aumentada desde
Educacion Primaria como base para el desarrollo de las competencias STEAM. En la Comunidad Auténoma de
Canarias, el Decreto 211/2022 (Gobierno de Canarias. Consejeria de Educacion, Universidades, Cultura y Deportes,
2022) la Competencia Digital y el enfoque STEAM en el curriculo se encuentra en el Area de Matematicas la necesidad
de desarrollar el "Sentido Espacial" (Saber basico 1.4) mediante herramientas como la RA, alineandose con las
directrices europeas sobre digitalizacion educativa.

Este trabajo se presenta como la fase inicial del proyecto de investigacion “Analisis y propuesta formativa para la
innovacion curricular en Educacion Infantil y Educacion Primaria en la ciudad de Las Palmas de Gran Canaria.
Pensamiento Computacional y Realidad Aumentada” y cuyo objetivo principal es realizar un diagnostico sobre el grado
de implementacion real de estas herramientas en los centros escolares de la ciudad transcurridos dos afios desde la
entrada en vigor de la LOMLOE.

Esta investigacion surge de una necesidad real para transformar las clases de matematicas en entornos mas visuales y
significativos. Al ser un estudio en fase inicial, hemos disefiado una propuesta minimamente invasiva. Para la etapa de
Primaria, se ha disefiado un cuestionario dirigido al profesorado del tercer ciclo basado en los cuestionarios TPACK
validados de Cabero Almenara et al. (2015), Abebe y Trainin (2024) y Li y Nugraha (2025). Con ello se pretende
evaluar el conocimiento, las necesidades y el uso efectivo de la RA en el area de matematicas.

Con los resultados de los cuestionarios se podra identificar las barreras de integracion y la brecha digital real. Con dicha
informacion, se disefiara un plan de formacion docente ajustado para el curso 2026/2027. Este proyecto cuenta con el
respaldo de Consejeria de Educacion, Formacion Profesional, Actividad Fisica y Deportes del Gobierno de Canarias, el
Ayuntamiento de Las Palmas de Gran Canaria y la Fundacién Universitaria de Las Palmas, lo que permitira la
transferencia de los resultados para la mejora del area de didactica de la matematica.
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XXIX SIMPOSIO - MADRID

TALLER: HERRAMIENTAS BASADAS EN INTELIGENCIA ARTIFICIAL
PARA EL DISENO DE RECURSOS EDUCATIVOS

Embid Solano, S.

Universidad de La Laguna

La rapida expansion de la inteligencia artificial generativa (IAG) estd transformando tanto las practicas investigadoras
como los procesos de ensefianza y aprendizaje de las matematicas. Este taller propone una aproximacion reflexiva a este
fenomeno, situando el uso de herramientas de IAG en el marco de la investigacion reciente sobre la gestion ética de la
interaccion humano-IA (Heyder et al., 2023) y sobre la integracion responsable de la IAG, siguiendo el marco AIAS
(Perkins et al., 2024) sobre declaraciones de uso. Se realizara primero una discusion breve sobre asistentes
conversacionales generalistas: como su comportamiento depende de los datos de entrenamiento, distintas técnicas de
formulacion de prompts (Schorcht et al., 2024); y la creacion de asistentes personalizados mediante Gems en Gemini
(Google, 2025), con ideas sobre su uso siguiendo el método socratico, evitando respuestas directas conforme al método
de Pélya, o induciendo errores que simulen dificultades del alumnado, en linea con los roles de la tecnologia en el aula
de matematicas (Goos et al., 2003). En una segunda parte, mas detallada, se introducira el concepto de vibe coding o
programacion asistida por lenguaje natural (Horvat, 2025) como via emergente para el disefio de pequefios recursos
didacticos interactivos como calculadoras educativas truncadas, geoplanos virtuales o simuladores de probabilidad sin
necesidad de conocimientos avanzados de programacion, discutiendo su potencial y sus limites como objeto de estudio
en la investigacion sobre tecnologia educativa en educacidn matematica. Se buscard que el profesorado asistente
termine el taller con ideas concretas sobre posibles usos ¢ investigaciones futuras a partir del entorno tecnoldgico que
haya creado.
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