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RESUMEN

En un mundo donde la tecnologia digital permea cada rincon de la vida
cotidiana, formar ciudadanos capaces de comprender y crear con estas
herramientas se convirtié en un desafio social inaplazable. Este articulo tuvo como
propésito principal democratizar el concepto del pensamiento computacional,
desmitificando la idea de que la tecnologia en la infancia se reduce al consumo
pasivo de pantallas. Para acercar este conocimiento al publico general, se adopt6
una estrategia pedagoégica fundamentada en la revision de literatura especializada
y en la traduccién de hallazgos complejos a un lenguaje ciudadano, destacando
analogias practicas y propuestas educativas humanistas. Asimismo, se abordaron
ejes tematicos clave como la computacién desenchufada, el uso de materiales
concretos y la articulacion con el juego, demostrando cédmo conectar el saber
cientifico con el entorno cotidiano y escolar de los nifios. Finalmente, se concluyé
gue el pensamiento computacional fomenta habilidades de resolucion de problemas
y funciones cognitivas sin requerir grandes inversiones econdémicas, resaltando la
importancia vital de continuar divulgando estas practicas para construir una cultura
cientifica mas equitativa y critica desde los primeros afios.

Palabras clave: aprendizaje basado en juego, didactica, educacién inicial,
pensamiento computacional, procesos cognitivos.
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ENSAYO

COMPUTATIONAL THINKING AS A DRIVER OF TRANSFORMATION IN
EARLY CHILDHOOD EDUCATION

ABSTRACT

In a world where digital technology permeates every aspect of daily life,
educating citizens who are capable of understanding and creating with these tools
has become an urgent social challenge. The main purpose of this article was to
democratize the concept of computational thinking, debunking the notion that
technology in childhood is limited to passive screen use. To make this knowledge
accessible to the general public, a pedagogical strategy was adopted based on a
review of specialized literature and the translation of complex findings into layman’s
terms, highlighting practical analogies and humanistic educational approaches.
Likewise, key thematic areas such as unplugged computing, the use of concrete
materials, and integration with play were addressed, demonstrating how to connect
scientific knowledge with children’s everyday and school environments. Finally, it
was concluded that computational thinking fosters problem-solving skills and
cognitive functions without requiring significant financial investment, highlighting the
vital importance of continuing to promote these practices to build a more equitable
and critical scientific culture from an early age.

Keywords: game-based learning, pedagogy, early childhood education,
computational thinking, cognitive processes.
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1. Introduccién

¢ Es posible ensefiar a un nifio de cinco afos a pensar de forma estructurada
y a resolver problemas complejos sin saturarlo frente a una pantalla? La sociedad
del siglo XXI, caracterizada y permeada por la presencia de la tecnologia digital en
todos los aspectos de la vida humana, se enfrenta desde la escuela a la profunda
necesidad ontoldgica y pedagogica de formar ciudadanos capaces de comprender
como emplear estas herramientas para resolver problemas reales. En un mundo
donde la informacién circula a velocidades sin precedentes y donde la tecnologia
transforma constantemente las formas de trabajar, comunicarse y aprender, la
educacion tiene el desafio de preparar a las nuevas generaciones, no solo para

consumir tecnologia, sino para cuestionarla y crear con ella.

Tradicionalmente, la ensefianza de la informatica, la l0gica y el razonamiento
se ha postergado para la educacion secundaria o los ultimos afios de la educacion
primaria. Sin embargo, la practica docente muestra que la educacion inicial
constituye una etapa fundamental para sentar las bases del razonamiento
estructurado, el pensamiento abstracto y la resolucion sisteméatica de problemas.
Comprender este proceso resulta fundamental para la vida cotidiana de las familias
y los docentes, ya que guia el acompafiamiento adecuado del desarrollo cognitivo

infantil en un entorno digital ineludible.
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A pesar del despliegue tecnologico de las ultimas décadas, la practica

pedagodgica en la educacion inicial a veces suele estar en dos extremos poco
favorables: por un lado, la exposicion excesiva y pasiva de los nifios a las pantallas
y la sobreestimulacion con videojuegos, videos y contenido que no fortalece los
procesos cognitivos de orden superior; por otro lado, el rechazo hacia cualquier uso
de la tecnologia por temor a una exposicion temprana que afecte el desarrollo
infantil. Esta polarizacion amplia la brecha en el desarrollo de competencias del
siglo XXI y desaprovecha el potencial del juego para conectar la exploracién con la

ciencia y la matematica.

En este contexto, surge como una alternativa transformadora el paradigma
del pensamiento computacional, un término inspirado originalmente por Wing
(2006), quien sostiene que este concepto se refiere a los procesos de pensamiento
involucrados en la formulacion de problemas y sus soluciones, de modo que tales
soluciones se representen en una forma que pueda ejecutar eficazmente un agente

de procesamiento de informacion.

Més alla del ambito de Ila ingenieria informética, el pensamiento
computacional puede entenderse como un conjunto de procesos cognitivos y
disposiciones metacognitivas orientadas a formular problemas, analizar datos y
organizar soluciones mediante pasos ordenados, finitos y ejecutables. Este articulo
analiza el impacto, la viabilidad y las posibles estrategias didacticas del

pensamiento computacional en la educacién inicial, sin caer en enfoques
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tecnocraticos o en el uso excesivo de las pantallas, demostrando cémo a través del
juego, la corporalidad y el material concreto se puede potenciar el desarrollo integral
y el aprendizaje significativo para que el lector descubra nuevas formas de guiar el

razonamiento infantil.

2. Desarrollo teméatico

2.1 Contexto

La educacion inicial atraviesa un momento de profunda transformacion
conceptual y curricular, pues la expansion del enfoque STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts and Mathematics) ha llevado a los organismos
internacionales y a los gobiernos a reconsiderar las metas educativas en esta etapa
escolar_(Cadena Ojeda et al., 2026). Ya no resultan suficientes la socializacion y
adaptacion al entorno, el desarrollo motriz y el aprestamiento inicial, sino que
también se vuelve indispensable promover el pensamiento critico, la indagacion y
la resolucion de problemas desde los primeros afios (Terroba et al., 2021). En este
sentido, el pensamiento computacional emerge como una competencia clave para
desarrollar las habilidades del siglo XXI (Coronel Diaz y Lima Silvain, 2020), no solo
por su relacion directa con la tecnologia, sino por su gran potencial para estimular

formas de pensar estructuradas, creativas y autbnomas.

Sin embargo, cuando se plantea la necesidad de trasladar el pensamiento
computacional al aula infantil, emergen diversas limitaciones estructurales, sociales

y culturales que terminan obstaculizando su verdadero potencial transformador.
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Entre estas dificultades destaca la desigualdad en la infraestructura entre las

instituciones publicas de contextos vulnerables y los colegios privados de mayor
nivel socioecondmico, un factor que ensancha la brecha de acceso a los recursos
tecnologicos y limita las oportunidades de aprendizaje digital (CEPAL-UNESCO,
2020). De alli surge la urgencia imperativa de promover alternativas pedagdgicas
de bajo costo (Bell et al., 2000) que no dependan exclusivamente del presupuesto

institucional ni de costosos equipos electronicos.

Asimismo, persiste el mito generalizado de que los nifios de hoy son nativos
digitales por el simple hecho de nacer en hogares rodeados de teléfonos
inteligentes y conectividad permanente. La investigacion educativa cuestiona
firmemente esta creencia (Gilster, 1997), ya que disponer de tecnologia no implica
necesariamente comprender el funcionamiento interno de las herramientas ni crear
soluciones reflexivas, de modo que, ante la ausencia de una mediacién docente
adecuada, los menores terminan convertidos en consumidores pasivos de

estimulos comerciales.

Otra barrera significativa se relaciona con la formacién del profesorado, dado
que la mayoria de los docentes de educacion inicial han sido formados bajo
premisas tradicionales donde la tecnologia se asimila Unicamente como un recurso
administrativo o audiovisual. Esta realidad genera situaciones de inseguridad,

temor a cometer errores y resistencia frente a la innovacion en el aula, a lo cual se
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suma la persistencia de brechas de género arraigadas desde la infancia que limitan

la participacion activa de las nifias en actividades de construccion y légica.

En este escenario de restricciones, autores como Garcia-Valcarcel y
Caballero-Gonzalez (2019) sostienen que resulta necesario avanzar hacia la
implementacion de este tipo de pensamiento para que funcione como un medio

transversal, explicando que:

la investigacion pone de manifiesto el impacto que tiene la
incorporacion de la robdtica en el desarrollo de aprendizajes significativos, en
referencia a la formacion de competencias digitales relacionadas con la
programacion, mientras simultdneamente sienta las bases para la
implementacion de escenarios de aprendizaje tecnoldgicos mas complejos en
futuros niveles escolares (p. 71).

Por todo lo antes expuesto, la contextualizacion del pensamiento
computacional en la educacién infantil exige la construcciéon de una propuesta
metodoldgica que sea profundamente democréatica, articulada, flexible, accesible y
respetuosa con los ritmos propios de la infancia. Esta perspectiva pedagogica
descarta cualquier imposicion tecnocrética o el uso prematuro de dispositivos
electrénicos, priorizando en su lugar la Iudica, el material concreto y la exploraciéon
corporal como ejes estructurantes del aprendizaje. Del mismo modo, resulta
indispensable derribar las brechas socioecondémicas y de género mediante
alternativas inclusivas que se adapten tanto a contextos vulnerables como a
realidades dotadas de infraestructura tecnoldgica. De este modo, se garantiza que

cada estudiante fortalezca sus competencias cognitivas a su propio ritmo, sentando
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cimientos firmes para desenvolverse de forma critica y creativa en la sociedad

actual.

2.2Explicaciones

El pensamiento computacional en la infancia se fundamenta en los aportes
tedricos de Jean Piaget y Seymour Papert. Piaget (1952) argumenté que el nifio
aprende sobre el mundo a través de la accion directa sobre los objetos y de la
asimilacion y acomodacion de sus esquemas mentales. Papert (1980), por su parte,
creador del lenguaje LOGO, profundiz6 esta idea al sostener que el aprendizaje
mas significativo ocurre cuando el sujeto se involucra activamente en la
construccion de un objeto externo y manipulable, un objeto para pensar. En este
sentido, Badilla y Chacon sostienen que “Papert otorga a los y las aprendices un
rol activo en su aprendizaje, colocandolos como disefiadores de sus propios
proyectos y constructores de su propio aprendizaje. Se trata de facultar (“empower”)

a los y las estudiantes para que asuman ese papel activo” (2004, p. 4).

Por ejemplo, cuando un nifio de cinco afios organiza un juego a través de
indicaciones sencillas para guiar a un compafero de clase hacia un objetivo,
materializa sus ideas en un elemento manipulable y tangible. Si no logra la meta
propuesta, el error no se traduce en una nota reprobatoria, sino todo lo contrario,
pues se convierte en un hecho que invita al nifio a reorganizar sus esquemas

l6gicos.
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Para identificar y trabajar el pensamiento computacional en el aula de
educacion inicial resulta necesario clarificar algunos conceptos fundamentales,
entre los cuales se encuentra la descomposicion, definida como la habilidad
cognitiva de tomar un reto o instruccion para dividirlo en partes mas pequefias,
sencillas y manejables. Por ejemplo, cuando se le solicita al estudiante que organice
el espacio de la clase, el docente puede ensefarle a descomponer la tarea en un
paso a paso, de modo que deje de percibirse como algo confuso para convertirse

en acciones alcanzables.

El reconocimiento de patrones consiste en identificar regularidades,
similitudes o reglas recurrentes en los objetos, sonidos, secuencias numéricas o
comportamientos. Por ejemplo, cuando el alumno reconoce la estructura de una
cancién infantil o elabora un collar con pedreria de colores siguiendo un orden
determinado, ejercita esta capacidad. Sobre esto, autores como Beyazhancer y

Demir (2024) sostienen que:

Las habilidades de reconocimiento de patrones se definen como la
capacidad de observar estructuras repetitivas y regularidades en el entorno, asi
como de identificar y comprender similitudes en objetos e ideas. Esta habilidad
desempeiia un papel importante en el desarrollo cognitivo de los nifios y se
intensifica particularmente durante la primera infancia. El desarrollo de las
habilidades de reconocimiento de patrones en la etapa preescolar ayuda a los
nifios a comprender conceptos matematicos. Esta habilidad facilita la
comprension de conceptos matematicos fundamentales como secuencias
numeéricas, formas y relaciones geométricas. (p. 60)

La abstraccibn se entiende como la capacidad de filtrar los detalles

irrelevantes de una situacion para concentrarse en lo esencial, facilitando la
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resolucién de problemas. Por ejemplo, al pedirle a un nifio que explique a un

compafiero cOmo encontrar un objeto escondido en el patio, el mensaje debe ser
claro y preciso para no perderse entre detalles innecesarios, permitiendo distinguir

aquello que verdaderamente importa.

El disefio algoritmico se refiere a una secuencia finita, ordenada y clara de
instrucciones para ejecutar un proceso o solucionar un problema, tal como ocurre
en la rutina diaria del lavado de manos representada con apoyos visuales para

fomentar la autonomia. Al respecto, Sanchez (2020) sostiene que:

Trabajar con algoritmos ayuda a desarrollar el pensamiento abstracto.
Estos se pueden trabajar mediante la ejecucion de secuencias. La
secuenciacion es una habilidad de importancia en Educacion Infantil, ya que
permite ejecutar acciones en un determinado orden. Trabajar algoritmos implica
entender que diferentes algoritmos pueden conseguir el mismo resultado, pero
unos son mas efectivos que otros. (p. 220)

Finalmente, la depuracion o debugging corresponde a un proceso
metacognitivo donde el nifio prueba su plan de accion, detecta donde ocurrio la falla
y reajusta la secuencia hasta alcanzar el objetivo. Un ejemplo sucede cuando una
construccion con fichas se desplomay, en lugar de abandonarla con frustracién, el
docente guia al alumno para comprender lo sucedido e incentiva un nuevo intento.
Frente a este argumento, Sanchez-Vera (2019) define que “el PC permitiria el
desarrollo de procesos cognitivos superiores, y el desarrollo de tareas de este tipo
no es sencillo. El trabajo del profesorado en el disefio de las tareas se hace, por lo

tanto, fundamental” (p. 34).
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Para llevar el pensamiento computacional a la practica en el aula sin caer en
el uso excesivo de pantallas, se presentan caminos metodoldgicos interesantes. El
primero corresponde a la computacion desenchufada, la cual no requiere
dispositivos electronicos, baterias o conexiones a internet, sino que utiliza el
movimiento del propio cuerpo y materiales manipulables de bajo costo. Un ejemplo
practico es el juego del robot humano, donde un estudiante asume el rol de
maquina, otro actla como programador usando tarjetas con flechas y un tercero
cumple funciones de verificador para corregir posibles fallas. Sobre este enfoque,

Zapata (2019) asegura que:

La idea de pensamiento computacional desenchufado (Computational
thinking unplugged) hace referencia a un conjunto de actividades que se
elaboran para fomentar en los nifios habilidades que pueden ser evocadas
después, para favorecer el pensamiento computacional. Estas actividades
estdn pensadas y disefiadas para ser incluidas en las primeras etapas de
desarrollo cognitivo (educacion infantil, primer tramo de la educacion primaria,
juegos en casa con los padres y los amigos, etc.). Las habilidades estan
pensadas para que puedan ser evocadas en otros ciclos y niveles educativos,
en la educacion secundaria, en la formacion técnica, en la profesional o en la
educacion universitaria incluso. Las actividades se suelen hacer sin
ordenadores y sin pantallas moviles, con fichas, cartulinas, juegos de sala de
clase o juegos de patio, juguetes mecanicos, etc. (p. 1)

Cuando las instituciones cuentan con recursos tecnoldgicos adecuados, una
excelente opcion son los robots de suelo con interfaces tangibles como Bee-Bot,
Blue-Bot o Robot Mouse. Estos dispositivos carecen de motores o teclados
complejos, poseen formas amigables y se programan mediante botones fisicos o
fichas tactiles de madera. Ante esta alternativa, Rodriguez-Martinez et al. (2020)

sefalan que “las interfaces tangibles puentean la brecha entre el pensamiento
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concreto y el abstracto, ya que ofrecen al alumnado de 5 afos la posibilidad de

tocar y reorganizar fisicamente sus ordenes algoritmicas antes de presenciar su

ejecucion espacial” (p. 112).

Asimismo, la implementacion de este paradigma se vincula con
metodologias como Montessori y el aprendizaje basado en proyectos, promoviendo
la experimentacion y la construccion activa del conocimiento. En este sentido,
Papert (1980) sefiald que “el nifio programa la computadora, y al hacerlo, adquiere
un sentido de dominio sobre una de las tecnologias mas modernas y poderosas y
establece un contacto intimo con algunas ideas mas profundas de la ciencia” (p.
10). De este modo, se establece un puente entre la logica y la creatividad infantil.

En la misma linea, Hernandez et al. (2026) sefialan que:

No solo ayudan a desarrollar habilidades cognitivas, sino que también
preparan a los nifios para enfrentar desafios mas complejos en su vida
académica futura. Otros componentes, como la resolucién de problemas o la
abstraccion, también juegan un papel clave en el desarrollo del pensamiento
l6gico, reforzando la estructura mental necesaria para abordar problemas de
manera eficaz. (p. 68)

En sintesis, el pensamiento computacional en la educacion inicial se
entiende como un proceso integral que une habilidades cognitivas y sociales a
través del juego, la exploracion y la creatividad, preparando a los estudiantes para

asumir los retos de la sociedad contemporanea desde una perspectiva critica y

humanista.
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2.3 Datos y evidencias

En el contexto iberoamericano, la literatura cientifica ofrece bases solidas
gue abordan el impacto positivo de la estimulacién del pensamiento computacional
temprano, cuyas evidencias se han agrupado en tres areas del desarrollo infantil
gue permiten observar e interpretar ampliamente la informacién. La primera area
corresponde al razonamiento l6gico-matematico y la orientacion espacial. Algunos
autores confirman que las actividades algoritmicas tempranas mejoran la
adquisicién de nociones geométricas, la seriacion numérica y la estructuraciéon del

espacio. En este sentido, Alsina y Acosta aseguran que:

Observamos que desde la educacion matematica se plantea el trabajo
de los contenidos a traves de la resolucion de problemas, del razonamiento y
la prueba, poniendo énfasis en la comunicacion, las conexiones y la
representacion; y desde el pensamiento computacional encontramos también
puntos convergentes que se pueden vincular con la finalidad de enriquecer y
propiciar practicas matematicas mas eficaces. (2018, p. 224)

Asimismo, Terroba et al. examinaron la integracion del pensamiento
computacional en educacion infantii mediante el uso de tarjetas de direccion,
asegurando que “el pensamiento computacional se convierte asi en una
competencia al servicio de otros conocimientos y contribuye de manera eficaz a la

configuracion global del pensamiento” (2020, p. 74).

La segunda éarea abarca el desarrollo de las funciones ejecutivas y la
autorregulacion conductual, entendidas como procesos neurocognitivos que

permiten la planificacién, el mantenimiento de metas en la memoria, la flexibilidad
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mental y el control. En esta linea, la secuenciacién y la depuracion con recursos

roboticos pueden servir como andamiaje para el control inhibitorio y la reflexion
metodica sobre el error. Al respecto, Garcia et al. afirman que “las funciones
ejecutivas y la creatividad abarcan una multitud de funciones que permiten regular,
organizar y coordinar funciones cognitivas, emocionales y comportamentales”

(2025, p. 122).

La tercera area se centra en la resolucion colaborativa de retos algoritmicos,
proceso mediante el cual se generan interacciones verbales con argumentacion
que estimulan el lenguaje y la socializacion. Sobre esto, Alvarez-Herrero (2020)

sostiene que:

Desde la etapa de Educacion Infantil debemos poner a nuestro alcance
todos aquellos recursos y aquellas estrategias que permitan fomentarlo y
cultivarlo entre nuestro alumnado. Hay muchas cosas mas que podemos hacer
para favorecer que el alumnado vaya haciendo camino en la resolucién de
problemas, planteando y contrastando soluciones, equivocandose vy
rectificando, volviendo a intentar, a probar, a generar en si la propia iniciativa
para interactuar, etc. Y asi mismo, tampoco debemos caer en error de limitar a
una Unica secuencia, a un unico camino posible, la solucion al problema
planteado. (p. 21)

En cuanto a la resolucion de problemas, Terroba et al. sostienen que “el
problema debe contextualizarse en situaciones de la vida real del alumnado. Esto
no implica exclusivamente circunstancias tal y como las entienden los adultos, sino
gue incluye relatos, anécdotas, aventuras, entre otros, cercanos a la imaginacion

infantil” (2021, p. 77).
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Del mismo modo, el pensamiento computacional fomenta la interaccion, el
didlogo y la construccion de estrategias para resolver problemas. Como sefialan
Diago y Arnau, “ademas de ocupar una posicion privilegiada en los textos
curriculares de las primeras edades escolares, la resolucién de problemas es un
elemento central de la ensefianza de las matematicas” (2017, p. 255). Todas estas
evidencias muestran que el pensamiento computacional contribuye al desarrollo
integral de los nifios, fortaleciendo sus habilidades tanto cognitivas como sociales

y fijando las bases para aprendizajes mas complejos en etapas posteriores.
3. Conclusiones

A lo largo del recorrido tedrico, metodolégico y empirico realizado en este
articulo, se ha argumentado que el pensamiento computacional en la educacién
inicial no representa un modelo educativo pasajero, una forma de acelerar
prematuramente el aprendizaje ni una imposicion. Por el contrario, se consolida
como una oportunidad pedagdgica de caracter humanista, integradora y
transformadora donde el juego, el cuerpo y el material manipulable son el centro
del aprendizaje cognitivo y social, reconociendo al nifio en esta etapa como un
sujeto activo y creativo, capaz de construir su propio conocimiento mediante la

interaccioén con el entorno.

Es importante resaltar que el pensamiento computacional promueve
habilidades del pensamiento critico, como la identificacibn de patrones, la

descomposicion, la abstraccién, el disefio algoritmico y la depuracion, las cuales
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forman parte importante de la vida en cualquier contexto. Estas competencias no

son exclusivas del ambito tecnoldgico, sino que pertenecen a la cotidianidad y
resultan fundamentales para enfrentar cualquier tipo de desafio. Ademas, no se
requiere de una gran inversion ni de pantallas digitales para desarrollar la mente
algoritmica, pues la metodologia desenchufada y las herramientas tangibles son las

mas accesibles, eficientes y respetuosas con los procesos de aprendizaje infantiles.

Por otra parte, la evidencia cientifica valida que la puesta en practica del
pensamiento computacional temprano incrementa significativamente el
razonamiento matematico y fortalece las funciones ejecutivas como la memoria y la
flexibilidad. Un nifilo que aprende a descomponer un problema algoritmico, a
reconocer patrones en su entorno y a trabajar sobre sus propios errores desarrolla
capacidades esenciales para organizar sus tareas diarias, afrontar las frustraciones
de manera reflexiva y colaborar activamente con sus semejantes frente a los retos

del futuro.

Més alla de los beneficios a nivel cognitivo, el pensamiento computacional
en esta etapa posee un potente impacto social y ético, ya que contribuye a reducir
la brecha de género en las areas tecnoldgicas, fomenta la equidad y promueve la
participacion igualitaria. La resolucion colaborativa de retos algoritmicos genera
interacciones verbales, argumentacion, desarrollo del lenguaje y socializacion,
caracteristicas fundamentales para la formacion de ciudadanos criticos, creativos y

preparados para una sociedad digitalizada.
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Para finalizar, integrar el pensamiento computacional en el aula preescolar
ofrece una valiosa oportunidad para que los nifilos aprendan a pensar mejor, a
preguntar con mayor profundidad y a construir respuestas propias, recordando que
no se busca formar pequefnos programadores, sino acompaiiarlos en el desarrollo
de una mirada reflexiva y creativa sobre el mundo. Ante este panorama, cabe
reflexionar: ¢ estan las escuelas preparadas para transformar el juego cotidiano en

el principal motor del razonamiento Iégico del mafiana?
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