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Resumen

La forma en la que accedemos a la informacién ha cambiado de manera radical. La prensa
digital, pese a contar con una breve trayectoria, permite a la sociedad informarse de
manera rapida, continuada y directa. El objetivo de este trabajo es descubrir y conocer la
visién, asi como los beneficios y perjuicios, que los principales periddicos digitales
espafioles vierten sobre la robodtica educativa y el pensamiento computacional en la
primera infancia y el hogar. Esta investigacion, realizada con una metodologia de tipo
cualitativo, bajo un enfoque etnografico-narrativo, ha analizado a través del software
ATLAS.ti el contenido de las noticias sobre dicha tematica publicadas en los 20 principales
periddicos digitales espafioles (nativos y migrantes), durante los Ultimos 8 meses. Los
hallazgos muestran que la insercidn de la robdtica educativa es cada vez mayor,
presentandola como un recurso eficaz para trabajar todas las areas, principalmente las
STEAM ya desde la primera infancia. Del mismo modo, trabajar el pensamiento
computacional facilita la adquisicion de habilidades para el desarrollo personal vy
profesional. Estos resultados muestran que se trata de un tema de interés social, aunque
es escasa la informacidn relacionada con una metodologia adecuada y eficaz su uso en la
primera infancia.
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Abstract

The way we access information has changed radically. The digital press, despite having a
short history, has managed to consolidate itself in the communicative panorama, allowing
society to be informed quickly, continuously and directly. The objective of this work is to
discover and know the vision, as well as the benefits and disadvantages, that the main
Spanish digital newspapers pour on educational robotics and computational thinking in
early childhood and at home. In this research carried out with a qualitative methodology,
under an ethnographic-narrative approach, the content of the news on this subject,
published in the 20 main Spanish digital newspapers (natives and migrants) has been
analyzed through the ATLAS.ti software. , during the last 8 months. The main findings
show that the insertion of educational robotics in all areas of life is increasing, presenting it
as an effective resource to work in all areas, especially STEAM, from early childhood.
Similarly, working on computational thinking facilitates the acquisition of skills for personal
and professional development. These results show that it is a topic of social interest,
although there is little information related to an adequate and effective methodology for
the use of these resources with early childhood.
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I. Introduccion

La robdtica educativa (RE) se fundamenta en las teorias de aprendizaje construccionistas vy
constructivistas (Schwabe, 2013), en las que se argumenta que el conocimiento se alcanza en la
medida que el individuo interacciona con los objetos de estudio, principalmente a través del diseno
y la construccidon de prototipos, pues es asi como se consigue transformar lo abstracto en tangible
(Pitti et al., 2010). Su integracion en el proceso de ensefianza aprendizaje se realiza principalmente
de tres maneras: considerandola como el foco principal de aprendizaje, entendiéndola como un
medio de aprendizaje o con el uso de robots como recurso didactico. En el primer y segundo
modelo de integracidn, se realiza la construccion y programacién de robots, empleando sensores,
actuadores y codificando secuencias atendiendo a los principios de la programacion (Goodgame,
2018). En el tercer enfoque los robots forman parte de las aulas como un recurso mas, facilitando
el aprendizaje por indagacién y la transversalidad de los diferentes contenidos curriculares,
trabajando el pensamiento computacional y la programacion desde una perspectiva curricular mas
formal.

En relacidén con el pensamiento computacional (PE), este término se empled por primera vez en el
afio 2006, cuando Jeanette Wing argumentaba que este tipo de pensamiento implica resolver
problemas, disefar sistemas y comprender el comportamiento humano, atendiendo a los principios
de la informatica (Wing, 2006). Investigaciones recientes lo sitian como la habilidad y capacidad
para resolver problemas utilizando la programacién y los fundamentos de las ciencias
computacionales (Garcia-Valcarcel y Caballero-Gonzalez, 2019).

Algunas investigaciones recientes evidencian cambios positivos en los estudiantes inmersos en
programas de formacién relacionados con la programaciéon (Chen et al., 2017); otras demuestran
que es posible desarrollar habilidades de pensamiento computacional desde edades escolares muy
tempranas a través del uso de la robotica (Garcia-Valcarcel y Caballero-Gonzalez, 2019) o incluso
trabajar el algebra a través de robots obteniendo buenos resultados (Alsina y Acosta, 2018). Su
fuerte irrupcidon también es palpable en los curriculums educativos de numerosos paises. Los dos
grandes motivos que justifican la necesidad de su integracidon se fundamentan por un lado, en la
necesidad de que las nifias y niflos puedan pensar y expresarse a través de diferentes medios, al
tiempo que resuelven y analizan problemas del mundo real; y por el otro, el impulso econdmico y
la necesidad de cubrir los puestos TIC y las futuras demandas laborares (Bocconi et al., 2016).

Pero la literatura cientifica actual sobre RE y PC no esta exenta de espacios de confrontacion. La
relacion entre el PC y la competencia digital o el curriculum, se presentan como uno de los grandes
temas a debate y que todavia necesita mayor investigacion educativa. La falta de acuerdo entre los
expertos sobre la propia definicién o estructura que lo componen, puede dificultar su ensefianza, y
por lo tanto una evaluacion poco vélida o fiable, por no hablar de la escasa inclusién de su
didactica en la formacion inicial y permanente del profesorado, la falta de criterios estables para su
integracion en los curriculums (Adell et al., 2019) o la difusién a la comunidad.

Por otro lado, la pandemia de la COVID-19 ha impulsado una profunda reflexién sobre la
prevalencia de los medios de comunicacidn tradicionales en lo referente al acceso a la informacion.
Los diarios impresos han sido substituidos por versiones online debido principalmente a la
capacidad constante de actualizacion de las plataformas digitales y la mayor posibilidad para
abordar noticias (Crespo et al., 2021). Tal es asi, que se atribuye a la prensa digital la cobertura
informativa del 66,84% frente al 16,73% de la prensa escrita (Ladzaro y Herrera, 2020).

La prensa digital refleja de algin modo la cotidianeidad y facilita la visibilidad de las distintas
versiones de la realidad, proporcionando un flujo constante de ideas, normas, valores y creencias,
o generando incluso patrones de conducta (Sadati y Ghaemmaghami, 2017). Segun Cabrera et al.,
(2019) los medios de comunicacidon permiten a la sociedad no sdélo acceder a cualquier clase de



informacién publica u opiniones, si no que llegan a establecer en los individuos ciertas estructuras
mentales que dibujan la forma en la que ven el mundo (Lakoff, 2007).

En relaciéon con el campo educativo, los diarios digitales proporcionan una buena difusion de
informacién valiosa e influyente con la publicaciéon de noticias y experiencias desarrolladas en los
colegios o desde las instituciones, que puede resultar de gran interés para las familias, que se
presentan como una de sus principales audiencias (Shine, 2017). En este sentido, conocer la
divulgacién de noticias sobre RE y PC puede ser muy relevante, no solo para la comunidad
educativa, si no para el resto de la sociedad, pues se presentan como uno de los temas mas
influyentes en la actualidad.

Por este motivo, la finalidad de este estudio es descubrir y conocer la visidon, asi como los
beneficios y perjuicios, que los principales periddicos digitales espafioles vierten sobre la RE y el PC
en relacion con la primera infancia y el hogar. Para ello se plantean como objetivos especificos:

- Establecer y conocer los criterios para delimitar la veracidad de las noticias relativas al
uso de la RE y el desarrollo del PC en la primera infancia y el hogar.

- Revelar que aspectos beneficiosos y desfavorables se asocian al uso de la RE y el
desarrollo del PC en el ambito educativo y el hogar en la primera infancia.

I1. Metodologia

La metodologia que se utiliza es de tipo cualitativo, bajo un enfoque etnografico-narrativo, pues se
presenta como la herramienta mas eficaz para estudiar la realidad social, favoreciendo el estudio
de situaciones y acontecimientos (Torres et al., 2011). La finalidad de dicho disefio es explorar,
examinar y entender grupos, comunidades o sociedades, para producir interpretaciones profundas
y significados (Creswell, 2013). Ademas, esta investigacion se apoya en el analisis de contenido y
del discurso (Van Dijk, 2003) para identificar los principales temas, atribuciones y estrategias
discursivas empleados por la prensa que han dado cobertura a las noticias sobre PE y la RE en
Espafa.

Con la finalidad de obtener una muestra representativa se han tenido en cuenta diarios inmigrantes
digitales, que son aquellos que han realizado una adaptacion de las versiones tradicionales a los
nuevos medios digitales (Pefia-Fernandez et al., 2016), y diarios nativos digitales, que son los
nacidos como diarios online. Para la eleccién de los medios de comunicacién se establecieron
criterios de predominancia y difusién segun los indices de audiencia (niumero de visitas/mes vy
numero de usuarios Unicos) extraidos del Estudio General de Medios (https://reporting.aimc.es/
index.html#/main/diarios), una fuente habitual para la consulta de este tipo de estudios tanto a
nivel nacional como internacional (Olivar de Julian et al., 2021; Galletero y Saiz, 2018). En base a
esto se han seleccionado los 10 diarios migrantes (Boasberg, 2019) y los 10 diarios nativos
(ComScore, 2017) mas influyentes y leidos. (Figura 1)
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Figura 1. Diagrama de flujo sobre el proceso de seleccién de la muestra
Fuente: elaboracion propia

Seleccionados estos 20 diarios, la estrategia de busqueda consistié en realizar un primer rastreo en
las hemerotecas de los diarios, atendiendo al periodo temporal comprendido entre el 1 de enero y
el 1 de septiembre de 2021, y a los descriptores de robodtica educativa y pensamiento
computacional. Este primer rastreo provocé el descarte de 9 de los diarios por no tener acceso libre
o buscador a través de descriptores en sus hemerotecas.

Tras la busqueda de noticias en las hemerotecas se obtuvo una primera muestra compuesta de 57
noticias, lo que permitié conocer tres datos iniciales sobre las mismas: titulo de la noticia, fuente
de procedencia y un breve resumen de la misma (Figura 1).

Estas 57 piezas textuales fueron leidas y examinadas en paralelo por las investigadoras de este
trabajo con el fin de seleccionar la coherencia tematica en la que se hable sobre el PC, la RE y la
primera infancia o el hogar. Para ello, se depuraron los resultados atendiendo los criterios de
seleccion:

- Se eliminaron las noticias relacionadas con la robética en el ambito industrial o laboral.
- Se eliminaron las noticias que no reflejaban contenido relacionado con la robética o el
pensamiento computacional y la infancia, la educacién o el hogar.

Tras la depuracion de la busqueda la muestra final (Grafica 1) quedo constituida por un total de 45
noticias publicadas en 11 diarios de noticias durante los meses de enero hasta agosto de 2021.
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Figura. 2. Composicion de la muestra final
Fuente: elaboracion propia

Para el analisis de la informacion se ha utilizado el software ATLAS.ti 7. Tras la recopilacién de los
textos, se realizd la importacion de los mismos, para codificar de manera inductiva la informacion.
Siguiendo el esquema propuesto por Dey (1993), la primera fase se centrd en la descripcion del
contexto, intencidn y procesos lo que permitié asegurar la veracidad de la informacion. Para ello se
realiz6 una lectura de todas las noticias y manipulacion de los datos (subrayado de citas,
elaboracién de notas, comentarios...). La segunda y la tercera fase se centraron en el analisis
tematico con una clasificacién e implantacion de conexiones, para eso se procedid a la creacion de
codigos y a la sucesiva codificacion de la informacion, agrupando las ideas y conceptos en codigos
mayores y recodificando los mismos en tematicas centrales, categorias o familias.

I1I1. Resultados
a. Analisis de los elementos que contribuyen al respaldo de la veracidad de las noticias

Uno de los aspectos fundamentales para atribuir valor a los noticias es la veracidad de las mismas.
Atendiendo al decdlogo propuesto por la UE y a investigaciones previas para luchar contra las fake
news se establece que para garantizar la relevancia y confianza de la informacién, la fuente de
procedencia es una de las piezas fundamentales que respaldan la construccion de las noticias
(Metila, 2013). Del mismo modo, la firma del autor, ya sea con sus iniciales o con su nombre de
pila, otorga mayor autenticidad, pues implica la responsabilidad del autor/a sobre los datos
publicados, garantizando en gran medida la veracidad del contenido (Vizuete, et al., 2016).
Teniendo en cuenta estas dos primeras premisas, se desprende que las noticias objeto de analisis
en esta investigacién, tal como se recoge en la Tabla 1, parten de un pilar sélido para defender su
credibilidad, pues mas de la mitad de las noticias (n=25) reflejan el nombre completo o las iniciales
de los autores de las mismas.

0O.Garcia-Fuentes
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Avales de credibilidad f* n**

Titulo Credibilidad 45 45 noticias
Nombre completo 25
Iniciales 1
Identificacidon de la autoria
Redaccion 17
Sin identificar 2
Fecha Actualizada 45
Formato Extension y redaccion 45
Fotografia 31
Iconicidad
Imagenes/Iconos 12

Tabla 1. Elementos que avalan la credibilidad de las noticias de la prensa
Fuente: elaboracion propia. Nota: f*= recuento de frecuencia obtenida con el analisis; n**: nimero
total de noticias analizadas

En relacidon con los componente icénicos, en la gran mayoria de las noticias analizadas (n=31)
podemos encontrar el uso de fotografias, generalmente de aulas o de niflas y nifios haciendo uso
de robots educativos, lo que seguramente ayuda al lector a profundizar y mejorar la comprension
de la noticia. Por ultimo, en relacion con la fecha y el formato de las noticias todas las noticias
reflejan la fecha, siendo la misma actualizada. Del mismo modo, la extensién y redaccién
acompafia a la credibilidad de las noticias, pues son noticias extensas con argumentos
desarrollados.

b. Analisis tematico

Una vez explorado el corpus de los textos, mediante el proceso inductivo reflejado en la
metodologia, se han obtenido un sistema de 8 categorias centrales que identifican los principales
temas utilizados por la prensa espafiola en las noticias relacionadas con el PC y la RE, tal como se
aprecia en la Tabla 2.

Categoria Significado Fundamentacién

Contenido del texto asociado a la descripcion,
aplicacién o desarrollo de medidas o planes dirigidos a 82f*
la formacidn o divulgacién

Aplicacién de
medidas

Fragmentos o contenido del texto que alude a aspectos

Argumentos a favor - 98F*
positivos o favorables
Argumentos en Fragmentos o contenido del texto que alude a aspectos 5 1%
contra negativos o desfavorables
o, Contenido del texto asociado al proceso de
Digitalizacion 39f*

digitalizacién




. Fragmentos o contenido del texto que hacen referencia
Humanidades . L L 22f*
al papel de las humanidades en el ambito tecnoldgico
. L, Fragmentos o frases que hacen referencia al trabajo
Profesionalizacion L 41f*
como objetivo
, Fragmentos o contenido del texto que hace referencia
Genero . . 31F*
al genero o las mujeres y su papel
STEAM Contenido asociado a las disciplinas STEM/STEAM 44f*

Tabla 2.Nombre, significado y fundamentacion de cada una de las categorias establecidas
Fuente: elaboracion propia.

En relacidon con la fundamentacidén, que hace referencia a la frecuencia (f*) con la que se ha
aplicado un cddigo, es decir, el nUmero de citas que estan vinculadas a cada categoria, nos
encontramos con que la categoria “argumentos a favor” aglutina el mayor nimero de citas (f*=
98), seguida de la categoria “aplicacion de medidas” (f*= 82) y "STEAM” (f*=44). Le siguen a esta
las categorias “profesionalizacion” (f*=41), “digitalizacién” (f*=39),"género” (f*=31),
“humanidades” (f*=22) y por ultimo, “argumentos en contra” (f*=21).

Esta primera aproximacidon, a partir de los datos anteriores, permite obtener que el encuadre
predominante en el enfoque informativo que la prensa digital realiza sobre la RE y PC, se centra
principalmente en el desarrollo de argumentos a favor y la aplicacion de medidas.

c. Analisis del discurso

Se define la RE como ese recurso que permite la observacion de fendmenos concretos y reales.
Que favorece la interaccidon del alumnado y el profesorado, y que pone en relacion los comandos de
ejecucién y consecuente reaccién o resultado. Se presenta como una herramienta que facilita la
asimilacién de conceptos matematicos, fisicos, mecanicos o informaticos, de una manera divertida,
al tiempo que se mejora la adquisicion de los contenido curriculares escolares, considerandolo
como integrados desde el punto de vista cognitivo y tecnoldgico. “El disefio y programacion de
tableros robdticos, tanto desde el punto de vista creativo como tecnoldgico, es un recurso
educativo muy atractivo para formar en distintos conceptos de Ciencias, Tecnologia y Matematicas”
(Barrigat, 2021).

Aprender el pensamiento computacional y probar la programacién a una edad temprana no solo
es emocionante, sino también esencial para preparar a las nuevas generaciones para el futuro:
todos necesitamos habilidades digitales para estudiar, trabajar, comunicarnos o usar los
servicios en linea de forma segura. (ABC, 2021)

Con la finalidad de ofrecer una visidon general del discurso generado por la prensa, se recogen
algunas de las citas mas representativas de cada una de las categorias centrales que conforman los
enfoques que de las noticias.

- Aplicacion de medidas: el tratamiento informativo que se da a la RE y el PC durante el
primer periodo del afio 2021 ha estado mayoritariamente vinculado con la descripciéon o desarrollo
de medidas. Las medidas que se describen estdn generalmente dirigidas a la formacion del
alumnado y muy pocas al profesorado, aunque también se refleja la cobertura informativa de la
celebracién de eventos o ferias, como la Ultima Maker Faire, celebrada en Santiago de Compostela.
La prensa digital se centra en describir las caracteristicas de este tipo de medidas: los objetivos
qgue se persiguen, los costes, los destinatarios o la dotacion que los diferentes organismos publicos
realizan a los centros educativos desde la etapa de educacién infantil. Tal es la importancia, que



llegan a constatarse 35 nombre diferentes de medidas o iniciativas que pretenden dotar a los
centros educativos con recursos como robotica, para trabajar de manera transversal en el estudio
de otras asignaturas, fomentando asi el pensamiento computacional entre el alumnado de
Educacion Infantil, Primaria y Secundaria, como por ejemplo, “el campus 42 un modelo disruptivo
organizado en torno a 21 niveles, en el que los alumnos aprenden en base a retos que resuelven
colaborativamente” (Meneses, 2021).

EL papel de CODE es esencial, con diferentes cursos gratuitos en funcién de la edad del alumno
(de los 4 a los 18 afios) o del docente u campafia global La hora del cédigo, que busca
desmitificar el aprendizaje de la programacién. (20 Minutos, 2021)

TXACkathon, una iniciativa cuyo objetivo es impulsar el desarrollo del pensamiento
computacional y fomentar la programacién de ordenadores en la educacidon preuniversitaria,
desde Primaria hasta Bachillerato y ciclos formativos. (20 Minutos, 2021)

RetoTech desafia a docentes y alumnos a crear un proyecto que incluya robdtica, programacion,
impresion 3D y una APP integrada que resuelva una necesidad de su entorno. Todo ellos con un
objetivo: fomentar el emprendimiento tecnoldgico en las aulas. (Ok Diario, 2021)

- Argumentos a favor o en contra: Acompafiando a la mayor parte de noticias
relacionadas con la aplicacién de medidas, se encuentra una fuerte utilizacion de argumentos a
favor o sobre los beneficios que aporta el uso de la RE, la programacion y el desarrollo del PC en
los escolares desde la primera infancia, con el uso de afirmaciones como que “las investigaciones
han demostrado que ya desde preescolar, los nifios son capaces de dominar las habilidades basicas
de robédtica” (Avilés, 2021).

La prensa digital refleja claramente el interés emergido en los Ultimos afos por incorporar en los
curriculos educativos el PC y la RE desde la primera infancia hasta el bachillerato de manera
transversal, y que esto ayuda al alumnado a desarrollar diversas habilidades: “la educacion basica
de cualquier nifio en la era digital debe incluir la programacién y sus habilidades
transversales asociadas como el pensamiento computacional, la resolucion de problemas, el trabajo
en equipo Yy la analitica” (ABC, 2021).

Del andlisis se desprende ademas la fuerte proyeccion asociada a la robdtica educativa, pues como
resalta Vives (2021) se considera la disciplina de mayor proyeccion en el ambito educativo.

Por otro lado, dentro del argumentario asociado a los inconvenientes, la prensa digital centra la
mayor parte de sus argumentos en el campo educativo, presentando el curriculum como uno de
sus grandes handicaps para el desarrollo de nuevas habilidades como el PC. Del discurso se
desprende que la propia complejidad del sistema a nivel de toma de decisiones administrativas
acaba repercutiendo de manera negativa en las aulas.

El curriculo estd mas que desbordado de contenido. Debe actualizarse a las necesidades que
tenemos en el mundo de hoy. Incorporar las cuatro C, recogidas por la UE: comunicacion,
colaboracién, capacidad de pensamiento critico y creatividad para aprender de otra manera.
(Pérez, 2021b)

La descentralizacion del sistema y el reparto de competencias y presupuestos son dos de los
grandes motivos, segun la prensa digital, que dificultan el desarrollo de mejores iniciativas o la
disposicidon de mejores recursos en las escuelas para la ensefianza de programacion desde la etapa
de educacién infantil.

La ensefianza de programacion en las aulas espafiolas avanza de forma lenta y desigual. Sus
principales dificultades son la falta de un plan de estudios especifico, carencias técnicas y la
propia falta de formacidn docente. La segunda, que el sistema educativo ain no estad preparado
para ensefiar programacion infantil con garantias. Asi que la solucién esta surgiendo en forma
de centros educativos especializados en programacién informatica para nifios. (ABC, 2021)


https://www.fundaciontelefonica.com/empleabilidad/campus-42/
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En el desarrollo del discurso se denota que mientras se produce o no un propuesta legislativa
comun para todo el territorio, son los colegios los que realizan propuestas educativas o proyectos
para el desarrollo de la RE y PC de manera independiente. Otro de los grandes inconvenientes que
emana del analisis del discurso es el papel de las familias, y por lo tanto de los hogares. Pese a que
no aparece reflejado de manera literal que las familias o los hogares son un inconveniente, si que
se desprende la necesidad de incluir a las familias en materia de tecnologia.

Tenemos dos grandes retos sociales. Por un lado, hay que ser capaces de acompafiar a las
familias, cuyos padres y madres no son nativos digitales, para que vean la tecnologia como una
oportunidad de aprendizaje para sus hijos e hijas. (Meneses, 2021)

-Digitalizaciéon. Todos somos conscientes que el presente y el futuro son digitales y que la
incorporacidn de nuevos recursos tecnoldgicos a todos los @mbitos de la vida es una realidad. Esto
se aprecia de manera muy palpable en todas las noticias que conforman este estudio, pues la
digitalizacién y argumentos a favor de su impulso o necesidad son constantes, llegando a
presentarse incluso el PC como un instrumento imprescindible dentro de este nuevo proceso de
digitalizacion.

Para impulsar la digitalizaciéon, hay que apoyarse en herramientas como la inteligencia artificial
o el big data e incorporar en nuestras aulas el pensamiento computacional, un instrumento
imprescindible para que nuestros hijos puedan desarrollarse y participar plenamente en la
sociedad digital del futuro. (20 Minutos, 2021)

La prensa digital también ha catalogado a la pandemia de la COVID-19 como el espejo perfecto
gue ha permitido constatar que las TIC y la digitalizacion son grandes aliados para ensefiar y

aprender, pero también el punto de fractura de un sistema que flaquea donde deberia ser fuerte,
como por ejemplo, la formacion del profesorado. La prensa recoge como la COVID-19 ha puesto de
manifiesto la falta de recursos en las escuelas y en los hogares, la falta de formacion del
profesorado o la brecha la que se produce en ocasiones con respecto a las familias, que en muchos
momentos se ven sobrepasadas por la tecnologia y los nuevos recurso digitales.

Y aunque creamos que las actuales generaciones de estudiantes son nativos digitales, la
pandemia ha desvelado que estamos equivocados. Saben jugar a videojuegos, pero no saben
descargar un archivo en PDF, o convertirlo a Zip... Valoran cualquier blog como un medio de
comunicacion serio. Copian y no citan las fuentes. No saben comportarse en una clase online,
ponen el micréfono cuando no les toca, desactivan la camara para que no se les vea (...) Los
padres se vieron superados porque no sabian gestionar las plataformas (...). (Pérez, 2021b)

-Humanidades. Los resultados obtenidos en este trabajo visibilizan un argumento cada vez
mas frecuente en el mundo digital, y es la necesidad de transmitir valores, ética o filosofia como
herramientas eficaces para plantear y resolver los problemas del futuro.

Las Humanidades representan lo esencial y permanente frente al cambio constante, tienen ese
contenido que ayuda al estudiante a pensar y tener la capacidad de poner raciocinio a las cosas,
a resolver problemas y transmitir valores en un mundo digitalizado. (Ok Diario, 2021)

Se remarca ademas un repunte en los estudios de las humanidades, provocado en gran medida por
la necesidad de las empresas tecnoldgicas norteamericanas de contratar graduados que también
posean habilidades asociadas con las humanidades, como el pensamiento critico, la empatia o la
capacidad de comunicacion.

La necesidad de devolver la tecnologia a la dimension y los valores humanos ha propiciado un
repunte de los estudios de letras frente a la hiperespecializacion y el creciente peso de las
competencias digitales (...)las Humanidades han experimentado un pequefio renacimiento entre
la formacion recomendada para los titulados STEM, el acronimo de los términos en
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inglés Science, Technology, Engineering and Mathematics. (..) Ante la hiperespecializacion
necesaria en estos tiempos en los que el saber estd tan diversificado, las Humanidades aportan
una vision mas amplia, integral e intensa de la vida, necesaria para desarrollar todo el potencial
de los saberes técnicos. Afiaden al imprescindible microscopio el potencial de los prismaticos.
(Blanco, 2021)

-Profesionalizacion. Tras el andlisis del discurso se encuentra una frecuente utilizacién de
atribuciones discursivas que presentan la profesionalizacion o el trabajo como un objetivo
constante, por no decir Unico. Del discurso se desprende de manera muy reiterada la importancia
del futuro laboral e incluso una cierta presion si no se produce una adaptacion a las futuras de
demandas laborales.

Tanto la UNESCO como la Unidén Europea lo tienen claro: es esencial que los nifios de hoy
adquieran habilidades digitales como la programaciéon. Y es que el 80 % de los puestos de
trabajo del futuro seran digitales, pero aun no existen. (ABC, 2021)

La programacion y el pensamiento computacional se presentan como habilidades fundamentales e
imprescindibles para el acceso al mercado laboral, y que permitirdn a los actuales nifios y nifias
acceder al futuro, pues todos necesitamos habilidades digitales para estudiar o trabajar.

El aprendizaje de la programacion es una competencia para acceder al mercado laboral como en
su dia lo fue para nosotros aprender inglés. No se trata de que todos seamos programadores,
sino de que todos entendamos la programacion (...) saber “hablar programacién” va a ser (y es)
una de las habilidades mas demandadas en el mundo laboral. (Meneses, 2021)

Aprender el pensamiento computacional y probar la programacion a una edad temprana no solo
es emocionante, sino también esencial Los nifios que aprendan programacion ahora seran los
lideres profesionales del mafiana. (ABC, 2021)

-Género. Las informaciones analizadas muestran a través de sus titulares y de la descripcion

de los acontecimientos, datos que resaltan factores de desigualdad en relacién al género. Se
sugiere la presencia de fuertes sesgos, tanto en los ambitos laborales como educativos, donde la
presencia de las mujeres es reducida, pese a ser uno de los momentos de la historia donde las
mujeres estdn mas preparadas. En este sentido, se postula el trabajo desde las edades mas
tempranas como una herramienta necesaria para erradicar esta situacion.

Los estereotipos de género que persisten desde las edades mas tempranas, un modelo
educativo que no estimula las matématicas ni la tecnologia, la falta de vocaciones y la ausencia
de referentes de otras mujeres estdn expulsando el talento femenino del mundo de la
Inteligencia Artificial, la ciberseguridad, el ‘big data’... Hay que desvincular la tecnologia como
algo masculino desde las primeras edades y modernizar la escuela incorporando el pensamiento
computacional y el espiritu critico. (Pérez, 2021a)

Es constante la mencion a la aplicacion de medidas o programas dedicados exclusivamente a
favorecer el desarrollo de las vocaciones cientificas entre las nifias mas jovenes (Inspiring Girl o
Matica). También emerge del discurso analizado la fuerte necesidad de divulgar referentes
femeninos para que las nifias puedan identificarse, o la creacion de tejidos sociales donde las
mujeres puedan intercambiar sus inquietudes. En relacién con el trabajo, que sigue presentandose
para ellas como un objetivo, las dificultades aumentan, pues los datos actuales y los que se prevén
futuros, no mejoran en relaciéon a las mujeres y el mundo tecnoldgico en su sentido mas amplio,
“resulta muy preocupante el hecho de que el 8,7% de las empleadas en este sector abandonen el
mundo profesional frente al 7,3% del resto de mujeres en empleos no digitales” (Pérez, 2021a).
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-STEAM: Los datos resultantes del analisis visibilizan un discurso que resalta el gran interés

actual en las disciplinas STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts y Matematics) desde todos
los dmbitos de la sociedad. Este enfoque se presenta como una herramienta eficaz para fomentar
las escasas vocaciones cientificas, y por desarrollar en el alumnado las capacidades necesarias para
los trabajos del futuro. En este enfoque la robdtica educativa se presenta como el gran recurso
facilitador de todos estos aprendizajes STEAM.

La razdén es que estos juegos STEAM permiten a los nifios descubrir cdmo funciona el mundo,
poniendo en practica lo estudiado mediante el método “learning by doing”. Aprender haciendo,
viendo los resultados muy répido. La Unica diferencia con aquellos juegos cientificos
tradicionales y los actuales, es que ya no fabricamos muchas cosas a partir de papel, quimica o
barro. (El Mundo, 2021)

Del discurso vuelve a emerger la profesionalizacidn como objetivo para el fomento de las
vocaciones STEAM, y como no, la brecha de género como uno de sus objetivos a batir.

Pone sobre la mesa la problematica que tienen en materia educativa a la hora de ofertar las
carreras STEM. «La demanda de los profesionales STEM por la empresa es alta, pero la
capacidad de ofertarlas teniendo en cuenta la demanda por parte de los alumnos supone un
tramo importante». P10: El humanismo tecnolégico llega a las aulas. (Sanmartin, 2021)

Por ultimo, del discurso general analizado emana cierto interés en concebir el desarrollo de las
habilidades STEAM (definidas en muchas ocasiones por ser capaces de favorecer el pensamiento
critico y computacional) a través del uso de juguetes comerciales: “los principales fabricantes del
mundo apuestan por los juguetes STEAM. Los juguetes STEAM son aquellos disefiados para
desarrollar las capacidades cientificas de los pequefios” (ABC, 2021).

IV. Discusion

En esta investigacion se ha analizado el contenido de la prensa espafiola para dar cobertura a las
noticias que abordan la RE y el PC con la primera infancia o el hogar. El analisis mas general de las
informaciones publicadas en los medios constata la proyeccion de la RE y el PC como uno de los
temas que despierta mayor interés y con mas proyeccion en la actualidad (Adell, et al., 2019).

Los resultados obtenidos son especialmente significativos, puesto que a través del analisis
realizado se observa que tradicionales imaginarios negativos asociados al género femenino o al
estudio de las humanidades se reajustan para permear en este nuevo escenario marcado por el
desarrollo tecnoldgico. El impacto de la COVID-19 coloca nuevamente la brecha digital (Lopez-
Aguado, 2020) como el arma que peligrosamente puede volver a generar situaciones de
desigualdad o vulnerabilidad. Reforzéandose asi el discurso de que la tecnologia en ocasiones puede
ser un contexto de exclusion (Gutiérrez- Provecho et al., 2021).

Este escenario enfatiza los imaginarios que tiene la sociedad sobre la situacién de la tecnologia, y
de campos tan emergentes como la RE o el PC. Se simplifica la percepcidn hacia la idea de que la
inversion o dotacion en recursos de caracter material es lo mas importante para mejorar el proceso
de digitalizaciéon o modernizacion de las escuelas. Se justifican estas fuertes inversiones en RE y PC
como la solucién a los problemas futuros en el mercado laboral, bien porque se garantizan puestos
TIC o porque se fomentan las vocaciones cientifico-tecnoldgicas. Pero estos discursos obvian otras
visones mucho mas complejas y que van mucho mas alld de la adquisicion de supuestas
habilidades por demandas del mercado laboral, o de habilidades comunicativas y expresivas con el
futuro como objetivo.



El andlisis de las noticias publicadas presenta a la RE y el PC como un elemento fundamental en la
educacién basica de cualquier nifio en la era digital (ABC, 2021). La percepcién de considerar a la
robotica como la disciplina de mayor proyeccién en el ambito educativo (Vives, 2021) no hace mas
que reforzar esas viejas concepciones o luchas jerarquicas entre lo que es o debe ser mas
importante en materia de educacion, y provocando la instauracion de falsas creencias en la
poblacién sobre la importancia d estos dos conceptos. Como afirma Lakoff (2007) la influencia que
ejercen los medios de comunicacion en la poblacidén llega hasta establecer estructuras mentales
que perfilan la forma en la que ven y muchas veces interpretan el mundo.

Otro de los aspectos novedosos que emanan del andlisis del discursos es la vinculacidon constante
que podemos encontrar en la prensa entre la necesidad de fomentar las habilidades laborales de
las nifias y nifios en la actualidad, y las demandas laborales futuras. La representacién de las
estructuras argumentativas del discurso elaborado, entendiendo “el PC para fomentar las
habilidades laborales” genera la falsa creencia de que todo profesional actual y futuro necesitara
habilidades computacionales, afirmacién cuando menos cuestionable, pues se fundamenta en el
“solucionismo tecnoldgico” que como recoge Mozorov (2013) es la creencia de que la tecnologia lo
soluciona todo.

Algo similar ocurre con la idea de “prepararse para el futuro”. Esta vision neoliberal basada en
razones econdmicas supone en muchas ocasiones el imperativo de las industrias tecnoldgicas,
universalizando los saberes y los aprendizajes. En este sentido, es importante recordar la
importancia de educar para el presente, permitiendo a la ciudadania comprender y participar en el
mundo actual de una forma critica y activa, y sobre todo democratica y emancipadora.

V. Conclusiones

La irrupcion de la RE y el PC en los sistemas educativos y el hogar es una realidad. La falta de
consenso en la literatura cientifica a nivel mundial sobre un marco conceptual que los defina con
precisiéon, provoca en muchas ocasiones la falta de marcos de referencia sobre cémo abordarlos en
las distintas etapas o contextos de la realidad.

Las categorias resultantes del andlisis de contenido nos han reflejado que la aplicacién de medidas
y los argumentos a favor, impregnan la mayor parte de la informacién publicada en los medios
digitales. Las nuevas vocaciones STEAM, asi como la importancia de las humanidades frente a las
disciplinas cientificas, la profesionalizacion y las desigualdades de género son los grandes temas
presentes en la prensa digital espafola. Los resultados obtenidos en este trabajo evidencian que
las atribuciones otorgadas a la necesidad de enfatizar y promulgar la digitalizacién se han visto
reforzada a través del contexto pandémico vivido en Espafia en los ultimos dos afios.

Como elementos futuros, es conveniente continuar analizando el desarrollo y la aparicién de
noticias sobre esta tematica, e introducir en el analisis las imagenes y videos como unidades de
estudio. Este aspecto ayudaria notablemente a superar una de las limitaciones de alcance de este
trabajo, pues el analisis de las representaciones visuales, ayudara a comprender de manera mas
simbolica y global, las precepciones que se proyectan sobre el PC y la RE.

Es muy importante tener presente que justificar la inclusiéon de la RE y el PC en los curriculums,
educativos debe fundamentarse en el desarrollo de un competencia digital critica que permita a los
ciudadanos afrontar su proyecto de vida en una sociedad cada vez mas mediatizada por sistemas
algoritmicos (Adell et al.,, 2019 ). Es aqui donde los medios de comunicacidon juegan un papel
central, no sdélo porque marcan una determinada agenda tematica, sino porque reproducen
imperativos en muchas ocasiones, de la industria tecnoldgica. Asi, la prensa digital se presenta
como uno de los agentes protagonistas a la hora de representar no sélo la RE y el PC, sino las
profesiones emergentes relacionadas con los mismos. La necesidad de fomentar las vocaciones



cientifico-tecnoldgicas, qué es y en qué consiste el modelo Educativo STEAM, como incluye el
género en las decisiones que toman las mujeres en relacion a los ambitos profesionales permean
no sélo a muchos de los hogares espafioles, sino también en el profesorado y en gran parte de la
sociedad a través de la vision que los medios hacen sobre estas cuestiones.

A partir de los resultados obtenidos en este articulo se puede avanzar hacia nuevas lineas de
investigacion e intentar responder a preguntas como ées necesario que todo el mundo posea
habilidades y actitudes para pensar computacionalmente? o {debe ser el trabajo o el desarrollo
profesional una prioridad de los sistemas educativos?, y las familias équé medidas o iniciativas
deben llevarse a cabo para acompafiarlas en el proceso de digitalizacion?

Los principales hallazgos presentados ofrecen una visién estratégica no solo para conocer cémo la
prensa digital representa el pensamiento computacional y la robética educativa, sino ademas, para
visualizar como se formulan las relaciones entre la aplicacion de medidas, los beneficios, el género,
el trabajo o las vocaciones STEAM. Esta identificacion de categorias, asi como la produccién de
significados, permiten conocer la percepcidn social de estos significados, pudiendo a su vez
establecer estrategias de actuacién para mejorarla.
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