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Resumen

El objetivo de esta investigacion se baso en analizar el desarrollo del pensamiento computacional
basado en fundamentos de programacién. Considerando las innovaciones, las oportunidades
existentes, asi como los retos que enfrenta la educacion en pleno siglo XXI. A través de una de
una revisién documental con apoyo bibliografico por medio del cual se obtuvo informacién
referente al tema de estudio, en cuanto al desarrollo del pensamiento computacional basado en
fundamentos de programacion, los elementos que la componen y los retos e innovaciones que
existen en cuanto al tema. Se pudo concluir que, son numerosos los retos que enfrentan hoy en dia
los estudiantes, docentes y el personal directivo de las escuelas, pero siempre en la busqueda de la
mejora de la educacion se implementan planes para contrarrestar las carencias y aplicar estas
herramientas en la medida de las posibilidades, para alcanzar los objetivos planteados en cada una
de las escuelas donde se implementa esta tecnologia en el proceso pedagdgico. El uso de la
programacion por bloques es ideal para lograr que el nifio o joven pueda desarrollar el pensamiento
computacional y desarrolle habilidades excepcionales que le serviran a lo largo de la vida. Y asi
puedan ser capaces de resolver conflictos, problemas y rendir profesionalmente. Tanto los
docentes como los estudiantes deben estar dispuestos a aceptar estos cambios, mostrando
motivacion y actitud para aceptar nuevos conocimientos que le permitan desarrollar el

pensamiento computacional y alcanzar un mejor desarrollo de sus habilidades cognitivas.

Palabras Clave: pensamiento computacional, programacion, proceso pedagogico, estudiantes,

docentes.
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Abstract

The objective of this research was based on analyzing the development of computational thinking
based on programming fundamentals. Considering the innovations, the existing opportunities, as
well as the challenges that education faces in the 21st century. Through a documentary review
with bibliographic support through which information was obtained regarding the topic of study,
regarding the development of computational thinking based on programming fundamentals, the
elements that compose it and the challenges and innovations that exist regarding the subject. It was
concluded that there are numerous challenges that students, teachers and school management staff
face today, but always in the search for improving education, plans are implemented to counteract
the deficiencies and apply these tools to the extent possible, to achieve the objectives set in each
of the schools where this technology is implemented in the pedagogical process. The use of block
programming is ideal for enabling children or young people to develop computational thinking
and develop exceptional skills that will serve them throughout their lives. In this way, they will be
able to resolve conflicts, problems and perform professionally. Both teachers and students must
be willing to accept these changes, showing motivation and attitude to accept new knowledge that
allows them to develop computational thinking and achieve a better development of their cognitive
skills.

Keywords: computational thinking, programming, pedagogical process, students, teachers.
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Introduccion

La sociedad del conocimiento ha tenido numerosos retos a lo largo del tiempo, debido a que las
sociedades en su busqueda infinita de respuestas crean nuevas tecnologias que conllevan al estudio
de las mismas, para comprender cada uno de sus aspectos y elementos que la conforman. En vista
de estas demandas, la educacion debe mantenerse actualizada y en concordancia con el
surgimiento de nuevas ideas, procesos logicos, aprendizajes y ensefianzas adaptadas a los cambios
sociales.

Pese a lo anterior, como mencionan Parra et al. (2021) la escuela desde una “perspectiva de un
mundo cambiante y dindmico” (p.71) dista mucho de estos cambios de forma inmediata debido a
factores econdmicos, sociales entre otros, que afectan el alcance de mejoras dentro de las
instituciones educativas. Sin embargo, los docentes que se enfrentan a estos retos diariamente
dentro de sus aulas de clase, logran romper algunas barreras e implementan métodos actuales para
brindar una ensefianza creativa, siempre abierta a cambios que permitan desarrollar el pensamiento
critico de los estudiantes.

Son numerosos los retos a los que las instituciones educativas se enfrentan para dar paso a mejoras
educativas, sin embargo, se presentan diversas oportunidades e innovaciones que permiten
contrarrestar las carencias y obstaculos para poder brindar mejoras en la ensefianza de los
estudiantes.

El surgimiento de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién TIC, dio paso a un conjunto
de recursos como programas informaticos, redes, que permiten compilar, procesar, almacenar y
transmitir informacion (Salgado, 2023). De esta manera las TIC se han convertido en una
herramienta primordial en la educacion, ya que permite a todos los involucrados en el proceso
educativo a acceder a la informacion y a comunicarse en tiempo real, que en conjunto con las
estrategias de ensefianza tradicional se crean nuevos modelos pedagdgicos que permiten el
desarrollo practico de las actividades, de forma ludica, creativa y participativa de los estudiantes.

Parte de las innovaciones que trajo consigo las TIC fué el desarrollo del pensamiento
computacional (PC), que si bien antes de que las TIC existieran surgieron algunos vestigios del
PC en los afios 80 gracias al profesor del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT) Seymour
Papert siendo el creador del lenguaje de programacion denominado LOGO, pero se hizo méas
popular en el 2006 gracias a Jeannette Wing y segun indica Mejia et al. (2022) Wing sostenia que
el PC permitia solucionar problemas, disefiar sistemas y comprender el comportamiento de las
personas basado en conceptos de la informatica ademas de “la reformulacion de problemas, el
pensamiento recursivo, el procesamiento paralelo, la interpretacion de codigo como informacion
y viceversa, la abstraccién, la descomposicion y la modularidad, y el razonamiento heuristico”

(p.1).
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De la misma manera, Wing se referia al PC como una habilidad necesaria para cada ser humano y
que conjuntamente con la lectura, la matematica y la escritura permiten una gran capacidad de
analisis en cada persona, posteriormente agregd que es un “proceso de pensamiento involucrado
en la formulacion de un problema y la expresién de sus soluciones, de manera que una
computadora humana o maquina pueda realizarla de forma efectiva” (p.2).

Con el tiempo, el desarrollo del PC se ha ido refinando y evolucionando, haciendo que sea
necesario vincular la computacion con grandes procesos a nivel empresarial e institucional, por lo
que es fundamental e importante conocer su comportamiento, softwares existentes, entre otros, es
decir un proceso interdisciplinario entre las diversas ciencias: sociales, naturales, e ingenierias en
todos los niveles educativos para que la computacion se integre con las asignaturas en las diversas
mallas curriculares (Vieira, 2024).

De esto se desprende la idea del desarrollo de las habilidades computacionales de los estudiantes
a través de fundamentos de programacion, y en concordancia con lo indicado por Chavez y Erazo
(2024) la programacion es un elemento muy importante en la formacién profesional pero puede
ser adaptado en niveles mas bajos de estudio (primaria y secundaria), para fortalecer los
conocimientos y hacer estudiantes capaces de tener habilidades y competencias tecnolégicas a lo
largo de sus afios de estudio que le servirdn para mostrar capacidades de abstraccion y
razonamiento légico (p.7)

Desarrollar el pensamiento computacional no s6lo mejora las habilidades técnicas sino que
también desarrolla habilidades transversales necesarias en el siglo XXI, como el pensamiento
critico y la resolucion de problemas complejos. Lopez y Garcia (2023) sostienen que la integracion
del pensamiento computacional en la educacion primaria permite a los estudiantes resolver
sisteméaticamente problemas cotidianos mientras adquieren habilidades en el uso de herramientas
tecnoldgicas. Ademas, Martinez et al. (2023) sefialan que aprender los conceptos bésicos de la
programacion desde una edad temprana puede mejorar la creatividad y la colaboracién entre los
estudiantes, lo cual es crucial en un mundo donde la conectividad es cada vez mas importante.
Jiménez (2024) enfatizé que incorporar actividades practicas e interesantes relacionadas con el
pensamiento computacional ayuda a comprender conceptos abstractos, proporcionar aprendizajes
mas significativos y adaptarse a las necesidades del entorno actual. Esto resalta la importancia de
continuar explorando estrategias innovadoras para integrar estas habilidades en los diferentes
niveles educativos.

Con base en esto se establece como objetivo principal de esta investigacion analizar el desarrollo
del pensamiento computacional basado en fundamentos de programacion. Considerando las
innovaciones, las oportunidades existentes, asi como los retos que enfrenta la educacion en pleno
siglo XXI.
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Metodologia

Esta investigacion se desarrollé a través de una revision documental con apoyo bibliografico por
medio del cual se obtuvo informacion referente al tema de estudio, en cuanto al desarrollo del
pensamiento computacional basado en fundamentos de programacion, los elementos que la
componen y los retos e innovaciones que existen en cuanto al tema.

Reyes y Carmona (2020), mencionan que el tipo de investigacién basado en una revisién
documental permite poder recoger, seleccionar y analizar toda la informacién recabada desde
distintas fuentes como: trabajos de grado, libros, articulos cientificos, entre otros, que permitieron
el desarrollo del estudio.

La teoria desarrollada en este articulo fue obtenidas a través de la consulta en buscadores como
Google Académico, donde se realiz6 una revision minuciosa de diferentes documentos tomando
en cuenta los aspectos de mayor importancia en cada uno de ellos.

Resultado y discusion
El pensamiento computacional a nivel educativo, caracteristicas en importancia

El pensamiento computacional inicialmente era relacionado con las areas de ingenieria e
informaética, y esta concepcion segun Rodriguez et al. (2021) es solo una suposicion por el hecho
de que el PC “incentiva habilidades relacionadas con la computacion desarrolla el pensamiento
critico, lateral y creativo” (p.154), de igual manera permite ser capaz de resolver problemas
llegando a lograr que el estudiante utilice el PC de manera competente.

De igual manera, el pensamiento computacional es una habilidad de gran importancia para los
profesionales de hoy en dia, pues les facilita resolver problemas, ser abstractos y descomponer
elementos de forma sistematica para llevar a cabo sus funciones dentro de una organizacién
(Rodriguez et al., 2021). De alli radica la importancia de desarrollar habilidades del PC desde una
temprana edad en los estudiantes de primaria y secundaria y no solo a nivel superior.

Asimismo, el pensamiento computacional en educacion es una herramienta importante para
desarrollar habilidades de resolucion de problemas, andlisis 16gico y habilidades de abstraccion
que son fundamentales en el contexto actual. Ramirez y Soto (2023) sostienen que este enfoque
mejora la capacidad de descomponer problemas complejos en partes manejables, lo cual es crucial
para diferentes dominios del conocimiento. Por otro lado, Pérez et al. (2024) enfatizan que la
integracion de estas habilidades en los programas educativos no solo mejora la alfabetizacion
digital de los estudiantes, sino que también aumenta su creatividad e independencia para encontrar
soluciones innovadoras. Finalmente, Torres (2023) enfatizO que incorporar el pensamiento
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computacional en la educacién primaria puede preparar a los estudiantes para enfrentar los desafios
tecnologicos y sociales del siglo XXI, promoviendo un aprendizaje significativo y adaptativo.

La investigacion de Gonzalez et al. (2024), mencionan que los docentes deben ser constantemente
formados en los modelos pedagdgicos relacionados al Pensamiento Computacional para que
puedan ser capaces del acompafiamiento de sus estudiantes y lograr el éxito en el proceso de
ensefanza-aprendizaje. Y que el PC esta conformado por una serie de componentes centrales como
los que menciona Hernandez et al. (2022):

Tabla 1
Componentes centrales del PC
Componente Descripcion
Descomposicion  El cual es un proceso de deconstruccion, que desarrolla la habilidad de dividir
problemas complejos en partes mas pequefias y manejables, lo que hace que incluso
la tarea o el problema més complicado sea més fécil de entender y resolver.
Reconocimiento  Habilidad que involucra el mapeo de similitudes y diferencias o patrones entre

de patrones problemas pequefios (descompuestos), para ayudar a resolver problemas complejos.
El objetivo es encontrar patrones que ayudan a simplificar las tareas.
Abstraccion Implica filtrar (o ignorar) detalles sin importancia, que hacen que un problema sea

maés facil de entender y resolver. Esto permite desarrollar modelos, ecuaciones, una
imagen y/o simulaciones para representar solo las variables importantes

Disefio de Consiste en determinar los pasos apropiados para tomarlos y organizarlos en una
algoritmo serie de instrucciones (un plan) para resolver un problema o completar una tarea
correctamente.

Fuente: (Hernandez et al., 2022)

Con base en estos componentes es evidente que el PC esta conformado por procesos que pueden
ser mostrados en las aulas de clase desde la primaria para contribuir al desarrollo cognitivo de los
estudiantes.

Adicionalmente, se menciona que existen una serie de actitudes que se vinculan al PC y Bordignon
y Iglesias (2019) indican que una de ellas es la perseverancia considerada como una capacidad que
al ser desarrollada en conjunto con el PC permite atender problemas utilizando la creatividad para
solucionarlos, y no ceder ante cualquier falla durante el proceso. Asimismo, la experimentacion;
es la capacidad que desarrollan los alumnos de clase en su proceso de probar cosas nuevas
“experimentar”, en buscar mas y no solo conformarse con lo brindado en el aula de clases.

Bordignon y Iglesias (2019) mencionan que, desde pequefios se experimenta, indagando a traves
del juego y explorando para aprender los diferentes objetos, por ejemplo al utilizar juguetes, armar
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juegos y deconstruirlos se esta experimentando al conocer sus partes, el material del que esta
compuesto, sus conexiones entre otras.

Finalmente esta la creatividad, en esta actitud el estudiante muestra su capacidad de originalidad,
esta se muestra no solo en cosas tangibles sino en las que no son, a través del uso de herramientas
digitales que han permitido la expansion de la creatividad del ser humano (Hernandez et al., 2022)

El pensamiento computacional basado en fundamentos de la programacion

Programar no es un proceso facil, pues existen diferentes procedimientos para poder hacerlo, por
lo tanto, es necesario ser capaz de leer el cddigo, poder ubicar los errores presentados y poder dar
solucion a los mismos.

De igual manera se menciona que existen diferentes tipos de “lenguajes de programacion (lenguaje
maquina, ensamblador y de alto nivel)” (Guillén, 2020, pag. 31). Estos se ejecutan a través de
sentencias una tras otra, esto se le conoce como estructura secuencial, sequido de diferentes
alternativas a través de estructuras repetitivas las cuales permiten que se ejecute una operacion
varias veces denominandose “bucle”.

Como ya se ha mencionado, el PC puede ser desarrollado desde edades tempranas en la educacion,
y para lograr cada una de las habilidades Garcia (2022) menciona que hay una gran diversidad de
opciones desconectadas es decir sin el uso de tecnologia educativa como aquellas que son digitales
como el uso de software y hardware, como la gamificacion, programacion e inclusive la robdtica.

En cuanto a la programacion Garcia (2022) expresa que es una oportunidad importante para la
transferencia de conceptos y de elementos de manera que los estudiantes puedan desarrollar de
forma independiente y también colaborativa posibles soluciones innovadoras, originales y
adecuadas a diferentes problemas propuestos.

La programacion mas adecuada para el desarrollo del PC en nifios y jovenes, es la programacion
por bloques, pues este no requiere de lenguaje textual o de sintaxis que el estudiante desconozcay
asi no deba enfrentarse a esta parte de la programacion, de manera que parezca un juego el proceso
de programacién y el alumno lo encuentre divertido, creativo e interesante (Garcia, 2022).

Se entiende por programacion lo expresado por Gonzalez (2019) como un “proceso para
desarrollar e implementar instrucciones de forma que se permita a un ordenador ejecutar una tarea,
resolver un problema y permitir la interaccion con humanos” (p.17).

Esta definicion se amplia con lo mencionado por Guillén (2020) como un compendio de
conocimientos o instrucciones que se realizan para poder dar origen a un software o cualquier
aplicacion que seran manejadas desde el hardware de la computadora, esto basado en las
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necesidades o solicitudes del usuario, lo que puede llegar a facilitar las actividades cotidianas, de
los estudiantes.

Innovaciones, oportunidades y retos presentes en la educacion sobre el desarrollo
computacional basado en fundamentos de la programacion

Existen diversas herramientas de programacion que se clasifican segin el nivel educativo del
estudiante, ejemplo de estas las menciona (Montes, 2021):

Actividades desconectadas:

. Proyecto CS Unplugged: promociona la informatica entre los jévenes como un tema
de gran interés, es estimulante a nivel intelectual, y se basa en el aprendizaje a través
de actividades gratuitas basado en juegos, rompecabezas, y gran actividad fisica. A
través de esta actividad se pueden revisar mapas, ordenas problemas, resolver
criptogramas contribuyendo al desarrollo de la creatividad y la solucion de problemas
en conjunto (Montes, 2021).

. Bebras: promueve la informatica y el pensamiento computacional, es aplicable a todas
las edades (Montes, 2021).

Actividades a través del uso del computador:

. Lighbot: es un juego de puzle que se basa en la programacion donde el estudiante juega
y le ensefia la logica que requiere para programar, considerando aspectos como la
secuencia, los procedimientos y los bucles recursivos

. The Foss: es un juego por medio del cual, los nifios se adentran a aspectos basicos de
programacion, conociendo pequefios conceptos y puede ser utilizado a través de
Android e i0S, al igual que tiene acceso desde la Web.

. Robot School: también es un juego recomendado para nifios de 7 afios, donde
desarrollan procedimientos, bucles y siguen instrucciones para resolver problemas de
manera creativa.

. Scratch: es uno de los mas comunes, permite la creacion de historias y procesos
interactivos, juegos y hasta animaciones, y pueden llegar a compartir las creaciones de
los miembros con de la comunidad.

Estos programas antes mencionados para la escuela son comunes entre los jovenes, por lo que
poder captar a esta nueva sociedad e interrelacionarlos cumpliendo un rol mas amplio en la
educacion permitird alcanzar una mayor eficacia y eficiencia en los procesos.

Montes (2021) indica que, son muchos los paises que hoy en dia han implementado esta
programacion entre ellos Canada, Argentina, Chile, Costa Rica, y en Europa en paises como
Austria, Eslovaquia, Finlandia, Francia, Italia entre otros.
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Cada pais posee una realidad diferente, y unos presentan mas retos y oportunidades que otros
Rodriguez et al. (2022) lo que si es claro y seguro es que en este proceso de innovacion en la
ensefianza-aprendizaje participan diversos actores, desde el gobierno, fundaciones,
organizaciones, empresas privadas con mayor 0 menor participacion segun sea el caso, para lograr
los objetivos fundamentales en la preparacion de jévenes y profesionales con altas capacidades de
pensamiento computacional basado en fundamentos de programacion.

Conclusiones

Son numerosos los retos que enfrentan hoy en dia los estudiantes, docentes y el personal directivo
de las escuelas, pero siempre en la busqueda de la mejora de la educacién se implementan planes
para contrarrestar las carencias y aplicar estas herramientas en la medida de las posibilidades, para
alcanzar los objetivos planteados en cada una de las escuelas donde se implementa esta tecnologia
en el proceso pedagdgico en el siglo XXI. Este enfoque no solo enriquece las habilidades técnicas
de los estudiantes, sino que también promueve competencias esenciales como la abstraccion, el
razonamiento ldgico y la resolucion de problemas, integrandolas en el marco de una alfabetizacién
digital mas amplia.

De igual manera, utilizar la computadora y estos avances son fundamentales para las sociedades,
sin embargo, muchas instituciones educativas ain carecen de ciertos recursos, como acceso a
internet o falta de equipos tecnoldgicos modernos, lo que dificulta el uso de la mayoria de estos
programas. Esto se debe a la no intervencidon de los organismos competentes que no le dan
prioridad a los procesos educativos cuando distan de lo convencional. Superar estos obstaculos
requiere una sinergia entre instituciones educativas, organismos gubernamentales y el sector
privado, con el objetivo de crear ecosistemas educativos que sean inclusivos, adaptativos y
orientados a la innovacién. Asimismo, es fundamental la integracion de estrategias didacticas
progresivas, como la programacion por blogues, que simplifican conceptos complejos y estimulan
el aprendizaje significativo desde los primeros niveles educativos.

Desde una perspectiva académica, este trabajo subraya la urgencia de profundizar en
investigaciones que exploren metodologias emergentes y su impacto en el desarrollo del
pensamiento computacional. Estas iniciativas deben considerar no solo la eficacia de las
herramientas tecnologicas, sino también su capacidad para fomentar habilidades transversales que
sean transferibles a contextos profesionales y sociales diversos. El uso de la programacion por
bloques es ideal para lograr que el nifio o joven pueda desarrollar el pensamiento computacional y
desarrolle habilidades excepcionales que le serviran a lo largo de la vida para que puedan ser
capaces de resolver conflictos, problemas y rendir profesionalmente.

Finalmente, el pensamiento computacional no debe ser visto por los docentes y estudiantes
Unicamente como una herramienta para la alfabetizacion tecnolégica, sino como un puente hacia
una educacion que priorice el pensamiento critico, la creatividad y la resolucion de problemas
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complejos. Deben mostrar una gran motivacion y actitud en aceptar su implementacién efectiva
puede transformar los paradigmas educativos actuales, posicionando a las instituciones como
actores clave en la formacion de ciudadanos competentes para enfrentar las demandas de un
entorno global en constante evolucion.
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