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RESUMEN

El pensamiento computacional ligado a la educacion toma relevancia en Colombia a
partir de la pandemia del COVID 19 , visto por parte de algunos docentes como una
forma de llegar a sus estudiantes durante esa dificil situacion, luego de superada esa
etapa , se empieza a incluir dentro de las aulas donde ya es visto como una herramienta
para desarrollar en los estudiantes habilidades en las areas de ciencias, tecnologia y
matematicas, como la creatividad, la resolucion de problemas , identificar patrones entre
otras. De alli surge por parte del gobierno nacional proyectos como el de STEAM, el cual
cada dia toma mas fuerza, este articulo tiene como objetivo hacer una revision de la
literatura existente sobre el pensamiento computacional en Colombia y poder presentar
como ha sido su evolucién y que relevancia tiene actualmente en las aulas de clase. Se
utilizardn buscadores como Google Scholar, SciELO, Dialnet, entre otros. Para recolectar
la mayor cantidad de informacion posible y ser presentada en forma ordenada. Se espera
poder concluir que el uso del pensamiento computacional es cada vez mas relevante
paralos docentes, y que se puede trabajar tanto con equipos tecnologicos como de forma
desconectada.
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COMPUTATIONAL THINKING IN COLOMBIA

ABSTRACT

Computational thinking linked to education becomes relevant in Colombia after the
COVID 19 pandemic, seen by some teachers as a way to reach their students during that
difficult situation, after overcoming that stage, it begins to be included in the classroom
where it is already seen as a tool to develop in students skills in the areas of science,
technology and mathematics, such as creativity, problem solving, identifying patterns,
among others. This article aims to make a review of the existing literature on
computational thinking in Colombia since its inception and to present how it has evolved
and its current relevance in the classroom. Search engines such as Google Scholar,
SciELO, Dialnet, among others, will be used. In order to collect as much information as
possible and be presented in an orderly manner. It is expected to conclude that the use
of computational thinking is increasingly relevant for teachers, and that it can be worked
both with technological equipment and offline.

Keywords: Computational thinking, technology, curriculum.
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INTRODUCCION

En la época actual el desarrollo del Pensamiento Computacional ha tomado gran
relevancia, a nivel global la necesidad de que las personas tengan habilidades en el
manejo de las ciencias, la tecnologia, ingenieria y matematicas STEM, se ha vuelto de
vital importancia, pues nos desenvolvemos en un mundo donde la tecnologia esta en

constante crecimiento, “el pensamiento computacional impulsa el desarrollo de
habilidades transferibles que pueden preparar a las y los estudiantes para tomar mejores
decisiones. Estas habilidades adquieren una relevancia crucial en el mundo actual,
especialmente con la presencia cada vez mas irrevocable de la inteligencia artificial.”
Mineduc. (s. f.). En consecuencia, el Pensamiento Computacional se ha consolidado
como una competencia esencial en el siglo XXI.

El Pensamiento Computacional no es solo el manejo de programaciéon este va
mucho mas all4, ayuda en el desarrollo de procesos mentales como son la
descomposicion de problemas, la creatividad que utiliza la persona para darle solucién a
dichas situaciones, el reconocimiento de patrones, la abstraccion y la construccion de

algoritmos, ” refuerza los niveles educativos del estudiante en todas las areas de
conocimiento al desarrollar habilidades para la solucion de problemas mediante
algoritmos, ademas se relaciona con el pensamiento algoritmico, pensamiento abstracto,

pensamiento divergente y el pensamiento critico que son requeridos en el ambito

laboral.” Rodriguez, VMC, & Ramirez, TG (2022).
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La inclusion del pensamiento computacional en la escuela va mucho mas alla de
gue el estudiante tenga un manejo adecuado y eficaz de los dispositivos electronicos o
gue sepa navegar y utilizar de manera asertiva la informacién o habilidades de
programacion que pueda desarrollar con el manejo de computadores o elementos
tecnolégicos, esta articulaciéon también busca desarrollar en “una habilidad mental que
implica la resolucién de problemas de manera estructurada y légica, utilizando principios
gue podemos encontrar en la computacién. Incluye la divisién de problemas en partes
mas pequenias, la identificacion de patrones, la abstraccion de informacién y la creacion
de algoritmos para solucionar esos problemas,” Mineduc. (s. f.).

En Colombia la integracion de este pensamiento en la educaciéon y en la sociedad
en general se ha dado de manera gradual, aunque al pensar en su integracion se debe
tener en cuenta que Colombia cuenta con una parte rural y una parte urbana en sus
escuelas, lo cual genera una dificultad a la hora de implementar los proyectos propuestos
por el ministerio de educacion nacional en referente a este aspecto para Orduz Quijano,
M., Tuay Sigua, R. N., Bricefio, A., & Acero, O. (2021):

La educacién rural en Colombia tiene un pasivo social, académico y

pedagogico de grandes magnitudes, pues las diferentes politicas del

gobierno en el campo educativo, no llegan a este rango de poblaciéon
dispersa, para quienes la educacion como derecho fundamental esta
negada. Esto se configura en el limitado acceso a la educacion de calidad,

inclusiva y en igualdad de condiciones, con base en las capacidades de la
educacion en Colombia.
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El objetivo de este articulo de revision bibliografica es hacer una revision de la

literatura existente sobre el pensamiento computacional en Colombia y poder presentar
como ha sido su evolucion y que relevancia tiene actualmente en las aulas de clase. Se
llevara a cabo una revision bibliogréafica, a través de la revision de articulos, tesis de
grado, y otras fuentes relevantes, se tendra en cuenta criterios de inclusion y exclusion
como el afio de publicacion del documento, relevancia con el tema, entre otros, para ser
incluido en el presente articulo, busca identificar los actores e instituciones que
promueven el Pensamiento Computacional, las estrategias pedagdgicas utilizadas para
su ensefianza y aprendizaje, identificar los desafios y oportunidades para el futuro del

pensamiento computacional en el pais.

METODOLOGIA

La metodologia a utilizar en el desarrollo de este articulo es de tipo bibliogréfico,
segun Creswell (2007) este método permite al investigador mediante la busqueda de
informacion justificar el estudio planteado por medio de los vacios que pueda evidenciar
en referencia al conocimiento que ya existe, también provee un marco conceptual que le
ayuda a interpretar los hallazgos encontrados y que el investigador pueda comparar su
estudio con resultados obtenidos en otros afines. Inicialmente se plante6é para la

busqueda estudios realizados sobre el pensamiento computacional en bases de datos
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como google académico, redalyc, scielo, refseek, luego se tomaron como descriptores:
Pensamiento computacional and colombia, Pensamiento computacional and secundaria,
Pensamiento computacional and curriculo. Sin embargo, para definir los resultados a
tener en cuenta en este estudio se optaron por escoger los textos que se enmarcan en
los siguientes topicos: Desarrollo del pensamiento computacional (DPC) a partir de las
practicas pedagogicas, factores institucionales que intervienen en el DPC y la politica
publica y percepcion docente en el DPC.

En este proceso se obtuvieron en una primera fase un total de 80 articulos a los
cuales se les aplicaron los siguientes criterios de inclusién: Que su fecha de publicacién
se encontrara entre los afios 2021-2025, originales, se tomaron tesis y articulos de
revistas indexadas, asi como aquellos que tengan una relevancia para el tema en
estudio. En cuanto a los criterios de exclusion se sacaron aquellos articulos que venian
en idioma diferente al espafiol, los que tenian acceso restringido. Luego de aplicados
estos criterios se seleccionaron un total de 17 articulos los cuales fueron leidos y

revisados identificando el método utilizado y los hallazgos encontrados.

RESULTADOS

Partiendo de la lectura y analisis de los documentos seleccionados se presenta a

continuacion la presentacion de los resultados, considerando como base de clasificacion

los siguientes topicos: Desarrollo del pensamiento computacional (DPC) a partir de las

182 Ui 42

d https://doi.org/10.56219/Ineaimaginaria.v1i22.4124



[EiNEL

”@I”hklh NUmero 22. Vol. 1 (2025), pp. 177- 207 / enero - junio

REVISTA DE INVESTIGACION ISSN en Linea: 2477-9415 / ISSN Impreso: 2477-9415
EN ETIOS SORALES Depésito Legal: pp 200602TA2254

Y DE FRONTERA

G0

REVISION DOCUMENTAL

practicas pedagogicas, factores institucionales que intervienen en el DPC vy la politica

publica en el DPC.

En funcion de los tépicos planteados se genera la siguiente figura:

DPCy las practicas
pedagdgicas

Factores
institucionales y el
DPC

Politica pablica y
Percepcion de los
docentes en el DPC

Figura 1 Elaboracién Propia

Mantilla 2021, Parra 2023,
Valencia 2021, Cabra & Ramirez
2022, Gomez & Suarez 2024,
Marin & Pirela 2025, Sanchez
2021, Molano 2024

Gonzalez 2023, Castillo &
Goémez 2024, Guiza &
Bennasar 2021, Buitrago &
Hernandez 2022, Benavides
2023, Caballero & Barbosa
2024,

Castafieda 2023, Felizzola
2023, Garcia Palacio.
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DESARROLLO DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL (DPC)

A PARTIR DE LAS PRACTICAS PEDAGOGICAS

Los hallazgos encontrados en referencia a este topico constan de 8 textos entre
articulos y tesis, en primera instancia se encuentra Guiza, R. R. M. (2021). el cual
desarroll6 una propuesta para implementar el PC en el Colegio Técnico Vicente Azuero,
este estudio tuvo un enfoque de investigacion accidn-participativa. El investigador
durante 18 meses trabajé con 12 docentes y 120 estudiantes, donde combiné talleres
practicos con tecnologias digitales como Scratch y Appinventor y actividades sin
dispositivos, es decir desenchufadas. La metodologia se caracterizé por ser flexible y
adaptativa, se organizo en ciclos de planificacién, ejecucién y evaluacion lo cual permitio
ajustar la estrategia segun los resultados obtenidos en cada fase. La innovacion consistio
en que se cred un ecosistema digital, donde se integraron herramientas tecnolégicas,
formacion docente y adaptaciones curriculares. Para medir los resultados se uso la
triangulacion de datos, encuestas, observacion en el aula, andlisis de proyectos
estudiantiles y grupos focales con padres de familia.

Los resultados obtenidos demostraron que el ecosistema digital logré mejorar
significativamente las competencias computacionales. Uno de los hallazgos mas
relevantes fue que los estudiantes que habian demostrado tener menos habilidades

tecnoldgicas al inicio mostraron los avances mas notorios al trabajar con las actividades
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sin dispositivos antes de trabajar con herramientas digitales. La investigacion devel6 tres

claves de éxito, primero la formacién continua y contextualizada a los docentes, segundo
la integracion transversal del PC en diferentes asignaturas y por ultimo que los
estudiantes se involucren activamente en el disefio de los proyectos. Dentro de los
desafios que se presentaron esta la resistencia al cambio en algunos profesores, las
limitaciones en la infraestructura tecnoldgica y la necesidad de ajustar los sistemas de
evaluacion para medir este tipo de aprendizajes. La conclusion que nos brinda este
trabajo es que el DPC requiere mas que tecnologia un cambio cultural en la institucién
gue valore la experimentacion y el aprendizaje basado en proyectos.

En su estudio Castafieda, A. M. (2023), utilizo una metodologia Basada en Disefio
Educativo (IBD), en la cual se combinan el desarrollo de soluciones practicas para
problemas educativos y enfoques cientificos, esta metodologia se organiz6 en tres
etapas en la primera de analisis y exploraciébn se analiz6 el contexto curricular y
tecnoldgico del colegio por medio de encuestas a docentes, la malla curricular y se hizo
un test de PC aplicado a estudiantes, la segunda de disefio y construccion se centré en
disefar un ecosistema digital de aprendizaje , donde se utilizaron los estandares de PC
de la International Society for Technology in Education (ISTE) como referencia y por
ultimo en la tercera etapa de evaluacion y reflexion , se evalué el ecosistema digital donde
participaron estudiantes docentes y expertos, donde se identificaron areas de mejora y

se reflexiono sobre su impacto en el DPC.
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Dentro de las limitaciones que mostro el estudio son que a pesar que el DPC esta
integrado en el curriculo, este se ve limitado por la falta de recursos adecuados y de
formacion docente especifica. el test aplicado a los estudiantes mostré que tienen un
bajo dominio de los conceptos claves, pero también se evidencio que el disefio del
ecosistema digital el cual fue validado por expertos externos, obtuvo el 90% de
aprobacion, destacandose como una herramienta esperanzadora para fomentar estas
habilidades. También se demostrod la necesidad de integrar las estrategias STEAM y los
estandares ISTE en la actualizacion y adaptacion de los enfoques pedagdgicos y los
entornos tecnoldgicos para integrar de manera efectiva el DPC, se concluye que un
entorno digital de aprendizaje es un estimulador del DPC, pero que requiere de trabajo
constante de actualizacién por parte de los docentes y de profesionales tecnolégicos y
gue a pesar de los esfuerzos que realizan las instituciones en facilitar los recursos
tecnoldgicos, la capacitacion a los docentes y la actualizacion en las mallas curriculares
se dificulta la articulacion correcta de los principios que desarrollan el PC.

Valencia, I. (2021). Es un trabajo de disefio mixto y asume el disefio de
triangulacion concurrente, esta investigacion articula elementos relevantes de la
didactica de la matematica con las nuevas tecnologias por medio de la transicion del
lenguaje aritmético al lenguaje algebraico mediados por el lenguaje de la programacion
visual, este estudio se realiz6 con 180 estudiantes entre 10 y 14 afios de colegios
publicos y privados, durante 8 meses los estudiantes aprendieron algebra usando

Scratch y otros programas parecidos, se combinaron pruebas escritas con el analisis de
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proyectos que creaban los estudiantes en las plataformas, se hicieron entrevistas a

profesores y se hicieron grabaciones de como los estudiantes explicaban sus procesos
mentales, analizaron los errores que mas se presentaban y como eran superados , se
usaron dos grupos para ser comparados unos que aprendieron el algebra de la forma
tradicional y los otros que combinaban lo clasico con la programacion.

Los resultados obtenidos fueron que los estudiantes que utilizaron programacion
visual mejoraron mas en algebra que los del método tradicional. La investigacion
descubri6 tres aspectos relevantes, primero los estudiantes entienden mejor cuando
crean sus propios proyectos, segundo que el trabajo en equipo enriquece el desarrollo
de conceptos matematicos, y tercero los profesores necesitaban tiempo para adaptarse.
Este estudio concluye que la programacion visual es una poderosa herramienta
pedagégica que puede ayudar en la forma como se ensefian las matematicas
especialmente a los estudiantes que mas les cuesta, también que se fortalece el DPC
por medio de las habilidades de abstraccion y generalizacién, que al incluir artefactos
computacionales en el aula y la promocion del uso de lenguajes de programacién como
herramientas didacticas estas potencian el aprendizaje.

También tenemos a Cabra & Ramirez. (2022). Este estudio se centr6 en investigar
como la plataforma Scratch podia ayudar a desarrollar el PC, asi como las habilidades
matematicas. Se trabajo con 150 estudiantes de secundaria usando un disefio cuasi-
experimental con un grupo de control, consistio en que mientras un grupo seguia las

clases tradicionales de matemaéticas el otro usaba la plataforma Scratch para resolver las
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mismas actividades, pero programando las soluciones, los investigadores midieron los
resultados finales con pruebas estandarizadas y también analizaron cémo los
estudiantes iban construyendo sus programas, cuando cometian errores como eran
corregidos, también se entrevistaron a los profesores en cuanto a las dificultades que se
presentaban a la hora de implementar esta estrategia en el aula, hicieron una adaptacion
de las actividades para que fuera acorde con el curriculo institucional sin necesidad de
cambiar todo cuando se incluian estas herramientas.

Los resultados obtenidos fueron que al grupo que se le aplicé la estrategia, es
decir el uso de la plataforma Scratch, mejoro en la resolucién de problemas matematicos
en comparacioén con los que siguieron una clase tradicional, pues los estudiantes al
programar internalizan conceptos como funciones, ya que los veian en accidén en sus
proyectos. En conclusion los estudiantes aprenden mejor cuando crean sus propias
soluciones, a partir de los errores en la programacién se podia profundizar en conceptos
matematicos y los profesores a pesar que al principio dudaban de la eficacia de la
estrategia se terminaron entusiasmado al ver que los estudiantes con mas dificultad
comenzaban a demostrar mejoras en matematicas, este estudio demuestra que
plataformas como Scratch cuando se usa adecuadamente pueden transformar como
aprendemos los conceptos mas abstractos.

Por su parte Gomez, & Suarez, (2024). investigaron como el PC puede innovar en
las clases de matematicas, se usO un enfoque mixto con estudiantes de secundaria

divididos en grupos que combinaban clases tradicionales con actividades de
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programacion en Scratch y Python, en el transcurso de la investigacion los profesores

reciben capacitaciones mensuales mientras que los investigadores grabaron las clases,
analizaron los cuadernos de los estudiantes y hacian entrevista cada trimestre. En los
grupos se incluyeron estudiantes con dificultades de aprendizaje en matematicas,
adaptando las actividades segun sus necesidades para que pudieran participar, también
analizaron videos de como los estudiantes resuelven problemas, las discusiones que
entablaron en los grupos y lo que escribian para poder solucionar. Para hacer la
comparacion trabajaron con colegios urbanos y rurales.

Los resultados que se obtuvieron fue que los estudiantes con dificultades de
aprendizaje en matematicas que usaron el PC mejoraron en sus notas en matematicas
mas que el grupo tradicional, mostraron un cambio de actitud, en cuanto a buscar mas
soluciones a los problemas que enfrascarse en que no se podia. El estudio demostré
gue cuando los estudiantes creaban sus propios juegos o simulaciones les era mas facil
entender conceptos abstractos como funciones o ecuaciones, también se evidencio que
aplican esta l6gica en otras materias,

Se concluye que, al incluir el PC en la ensefianza de las mateméticas, este no
solo fortalece el desarrollo de habilidades para la resolucion de problemas, sino también
el trabajo colaborativo y el pensamiento logico y creativo, y que es muy beneficioso para
estudiantes con DAM. Es importante que los profesores entiendan bien la relacion entre

programacion y matematicas y ademas que se les debe dar tiempo suficiente a los
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estudiantes para que lleguen a la solucion de las situaciones que se les plantea dandoles
la oportunidad de experimentar y fracasar.

En su articulo, Marin & Pirela. (2025), este estudio se realizé con estudiantes de
grado séptimo en colegios publicos de La Estrella Antioquia, se utilizé una metodologia
holopraxica, la cual busca analizar los fendbmenos de una manera integral. Durante la
investigacion se aplicaron dos pruebas una basada en ejercicios propuestos por el
Ministerio de Educacion Nacional de Colombia y otra para evaluar el PC disefiada por
Roman (2016), fueron resueltas en formato digital y se analizaron con herramientas
estadisticas, los resultados se clasificaron en niveles bajo, basico, intermedio y
avanzado, el enfoque fue no experimental.

Los resultados del estudio mostraron una correlacion positiva moderada entre el
PC y resolucion de problemas, quiere decir que los alumnos con mejor desempefio en
I6gica de programacion también eran méas habiles para enfrentar problemas o desafios
mas complicados, esto respalda la idea de integrar el PC en las instituciones para
fortalecer habilidades como la resolucion de problemas, el estudio sefiala que ensefar
pensamiento computacional podria ser clave para desarrollar habilidades utiles en la vida
real, aunque también sefiala algunas limitaciones como que el estudio solo fue realizado
en instituciones del area urbana. Recomienda que los profesores reciban capacitacion
para aplicar estas metodologias en clase. Este trabajo abre la puerta a futuras

investigaciones que incluyan mas regiones y evallen el impacto a largo plazo. En
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resumen, el articulo demuestra que la tecnologia no solo sirve para programar, sino para

pensar mejor.

El estudio de Sanchez-Carrasquilla (2021) se realiz6 en el Liceo Alejandro de
Humboldt en Popayan, con estudiantes de sexto grado, su objetivo fue mejorar sus
habilidades en resolucion de problemas matematicos, se utilizé un enfoque mixto, los
instrumentos de recoleccién utilizados fueron las encuestas, se hicieron pruebas
diagndsticas pre y post y observaciones. En la investigacion se tuvieron en cuenta cuatro
fases, la primera se hizo un diagndstico, luego se disefié una estrategia basada en el
modelo STEAM vy la herramienta Scratch, en seguida se aplicé a los estudiantes para
finalmente llegar a una evaluacion final, se trabajé con 35 estudiantes, aunque por ser
en época de pandemia la participacion se limité a 12 estudiantes quienes participaron
activamente, los datos se recogieron mediante formularios Google y pruebas que
evaluaban el pensamiento numérico , espacial y métrico. El proceso incluy6 la
metodologia de resolucion de problemas de George Pdlya y actividades interactivas en
Classroom y Scratch, buscando fomentar la l6gica matematica y el DPC.

Los resultados mostraron que los estudiantes mejoraron significativamente en la
resolucién de problemas después de aplicar la estrategia STEAM y Scratch. En las
pruebas iniciales, se identificé que los alumnos carecian de un método estructurado para
abordar problemas matematicos. Tras la intervencion, la prueba post revel6 avances en
habilidades como la descomposicion de problemas y el disefio de algoritmos. Ademas,

los estudiantes mostraron mayor interés por la programacion y carreras afines. Sin
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embargo, la pandemia limit6 la participacion y la implementacién completa del proyecto.
A pesar de esto, el estudio demostr6 que integrar herramientas tecnoldgicas y
metodologias activas puede transformar la ensefianza de las matematicas, motivando a
los estudiantes y mejorando su rendimiento académico, pero requiere tiempo y practica
constante, los profesores destacaron la importancia de incluir estas estrategias desde
edades tempranas. Estos hallazgos abren la puerta a futuras investigaciones
en robotica y programacion.

El estudio realizado por Molano (2024), se basé en una metodologia mixta de tipo
inductivo, combino enfoques cualitativos y cuantitativos para evaluar el DPC en
estudiantes de décimo grado, se hizo a partir de una unidad didactica que se centraba
en la programacioén de robots Mbot. Esta investigacion se dividio en tres etapas, se hizo
una exploracion de ideas previas por medio de entrevistas semiestructuradas, para
establecer la base conceptual del aprendizaje, en la segunda etapa se hizo una
observacion mediante la implementacién de actividades practicas con robots y la
evaluacion final por medio de video entrevista a los estudiantes se pudo establecer las
percepciones y experiencias relacionadas con el PC que habian logrado cambiar los
estudiantes. Los instrumentos utilizados en la recoleccion de datos permitieron recopilar
datos sobre habilidades como la abstraccion, recursividad y pensamiento algoritmico. Se
enfocaron en el aprendizaje significativo y el aprendizaje basado en proyectos (ABP)

para conectar los conocimientos nuevos con las ideas previas que traen los estudiantes.
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Los resultados presentaron que al inicio los estudiantes tenian ideas erréneas

sobre el PC, pero luego de aplicada la unidad didactica se observd una mejoria en la
comprension y las habilidades del PC. Los estudiantes mejoraron significativamente en
la resolucion de problemas, la creacion de algoritmos y el trabajo en equipo, asi como
mostraron mas motivacion y participacion en las clases, los docentes destacaron que
esta estrategia fomenta la creatividad y el trabajo colaborativo, en general se concluye
gue la robdtica educativa es una herramienta valiosa educativa en la era digital, pero
requiere inversion en equipos y capacitacion docente para implementarse efectivamente.
Un hallazgo importante fue que los estudiantes evidenciaron un desarrollo de habilidades
blandas como la persistencia y la comunicacion.

Luego de realizar los andlisis a cada uno de los textos, podemos concluir que,
aunque el PC tiene un gran potencial para transformar la educacioén, su éxito depende
de tres factores como son la formacion docente, recursos tecnoldgicos accesibles y una
integracion gradual en los planes de estudio. Los estudios coinciden en que cuando se
implementa bien, el PC no solo ensefa a programar, sino a pensar de manera mas critica
y creativa, preparando a los estudiantes para el mundo actual, sin embargo, aun queda
mucho trabajo por hacer para superar barreras como la desigualdad en el acceso a la

tecnologia o la resistencia al cambio en las metodologias tradicionales.
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FACTORES INSTITUCIONALES QUE INTERVIENEN EN EL DPC

En relacion a este topico tenemos las siguientes investigaciones:

Para iniciar se presenta a Gonzalez (2023) el estudio tiene un enfoque cualitativo,
Por medio de entrevistas y grupos focales hechas a nueve docentes de educacién media
técnica en una institucién publica de Cucuta se indago sobre como ellos entendian y
aplicaban el PC en sus clases, dentro de las preguntas planteadas se tocaron temas
como el uso de la légica, el trabajo creativo y la integracion del PC en proyectos STEM.
Las respuestas fueron grabadas y se transcribieron para ser analizadas con el programa
Atlas Ti, se utilizaron técnicas de codificacion abierta, axial y selectiva para poder
identificar categorias y patrones clave. Se triangularon los datos, también se le aplicaron
criterios de rigor por medio de una auditoria externa para validar los resultados, para
contrastarlos con teorias ya existentes. Este enfoque posibilita profundizar en las
percepciones de los profesores sobre como el PC y las metodologias innovadoras
impactan en el aprendizaje de los estudiantes.

Los hallazgos encontrados fueron que los docentes reconocen la importancia de
estas competencias en la sociedad actual, y que el PC mejora habilidades como, la
l6gica, la autonomia y la resolucién de problemas pero que las asocian principalmente
con la programacion, desconociendo su aplicacion en otras areas también aceptaron que
las herramientas tecnoldgicas estan mas accesibles que antes, lo que puede facilitar su

integracion en el aula. Dentro de los hallazgos se pueden evidenciar algunas barreras
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como la falta de capacitacion especifica y la resistencia al cambio, el estudio concluye

gue se necesita una mayor formacion docente pero que sea mas practica que tedrica y
gue se cambie la idea que dichas competencias son solo para clase de informéatica, asi
como adaptaciones curriculares que fomenten el desarrollo del PC en todas las areas.

También tenemos el estudio realizado por Castillo & Gomez (2024), esta
investigacion esta desarrollada bajo un paradigma mixto, se realizaron una serie de
actividades tanto conectadas (con computadores) como desconectadas (sin tecnologia)
para evaluar el desarrollo de habilidades de PC en estudiantes de grado sexto de dos
instituciones una urbana y otra rural, se utilizaron técnicas como la encuesta , entrevistas
semiestructuradas a profesores, se hicieron observaciones en el aula y evaluaciones
escritas para recopilar datos. Dentro de las actividades conectadas se trabajaron con
plataformas como Code.org, Scratch y Tinkercad y dentro de las desconectadas se
plantearon juegos como el ajedrez, tangram y sudokus, las cuales fueron disefiadas para
fomentar habilidades como descomposicién, reconocimiento de patrones y disefio de
algoritmos, gracias a la metodologia utilizada se que adaptar las actividades a los
contextos especificos de cada institucion, en especifico en la zona rural por falta de
recursos tecnologicos.

Los resultados mostraron que los estudiantes aumentaron significativamente en
las habilidades de PC especialmente en la descomposicion de problemas y el disefio de
algoritmos, desarrollo del pensamiento I6gico, mas creatividad y mayor capacidad para

resolver conflictos, se identificé que en ambos grupos la participacion y la motivacion
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también mejord, pero de la misma manera se pudo evidenciar que a pesar de que se
Vio una, mejoria en los procesos de los estudiantes de ambas instituciones, el estudio
también mostro que el contexto de cada escuela influyé en los resultados, que la falta de
acceso a internet en las zonas rurales sigue siendo un reto, que los mejor es trabajar con
los dos enfoques , con y sin tecnologia para ensefiar pensamiento computacional
adaptandose al contexto de cada escuela. Otro punto que se pudo observar es que las
actividades Iludicas y colaborativas demostraron ser efectivas para desarrollar
habilidades cognitivas y sociales, preparando a los estudiantes
para un mundo digitalizado.

En el estudio de Guiza & Bennasar (2021). el cual fue desarrollado bajo un
enfoque cuantitativo con disefio no experimental, se aplic6 en un colegio publico de
Colombia a estudiantes de ultimo afio de secundaria se buscé evaluar el pensamiento
computacional. Se les aplicé un cuestionario llamado Test de Pensamiento
Computacional ya validado, en donde se incluyen 32 preguntas las cuales estaban
divididas en tres dimensiones, los conceptos computacionales se refieren a la dimension
del saber, las practicas computacionales que abarca la dimension del saber hacer y las
perspectivas computacionales que trabaja el saber ser. La muestra que se tomo para el
estudio consistio en 133 estudiantes repartidos en cinco cursos con edades entre 16 y
18 afios. La forma en como se recolectaron los datos fue mediante un formulario en linea
y se analizaron con el software SPSS para determinar las correlaciones

entre las dimensiones.
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Los resultados mostraron que en la dimensién del saber los estudiantes tenian un

dominio medio alto en conceptos computacionales, la dimension del saber hacer se
ubicé en un nivel medio y la dimensién del saber ser obtuvo un rendimiento medio alto,
las correlaciones entre las dimensiones fue positiva y significativa destacando una gran
relacion entre conceptos y perspectivas, ya que esta investigacion fue desarrollada en
épocas de pandemia también se llego a la conclusidén que se evidencia como durante la
pandemia en la implementacion de las clases por medios virtuales unos de los factores
gue influyeron para que tuviera éxito fueron, el entorno donde viven los estudiantes y la
situacion de la institucion, ya que aquellos estudiantes que participaron mejoraron su
capacidad para resolver problemas, frente a aquellos que no, por no tener acceso a
internet. Aunque algunos docentes al principio fueron reacios a la tecnologia, terminaron
valorando estas herramientas como apoyo para sus clases, en conclusién, estas
estrategias son Utiles para hacer frente a la educacion actual.

El estudio fue desarrollado por Buitrago, Amaya & Hernandez, (2022). Se realiz6
en la institucion Educativa Mariscal Sucre de Manizales con un enfoque cualitativo que
buscé analizar practicas pedagogicas inclusivas integrando el PC y la educacion STEM.
Mediante diadlogos los docentes compartieron sus experiencias en el aula,
implementando actividades sin tecnologia como con herramientas digitales. La
informacion se recopil6 mediante planes de aula, entrevistas y registros fotograficos, se
aplicaron encuestas a estudiantes para evaluar su comprension del PC, algoritmos y

programacion, estas metodologia incluyd tres fases, primero se identifico a los docentes
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participantes , luego se recolectd datos sobre las estrategias utilizadas y al final se hizo
un comparativo de los resultados obtenidos entre 2017 y 2020, este enfoque dejo adaptar
las estrategias a las necesidades de los estudiantes con discapacidad y asi poder
diversificar las herramientas tecnolégicas utilizadas para fomentar habilidades
necesarias para el siglo XXI.

Los resultados obtenidos mostraron que el PC y las estrategias STEM son viables
y pertinentes en aulas inclusivas, se observé que actividades ludicas y estructuradas
potenciaron en los estudiantes una gran motivacion, trabajo en equipo y desarrollo de la
creatividad, incluyendo aquellos con discapacidad. Las encuestas realizadas revelaron
gue un porcentaje mayor de estudiantes de media comprendia el PC en comparacion
con la programacion la cual arroj6 una menor comprension. Dentro de los desafios que
se identificaron esta la resistencia que tienen algunos profesores de adoptar tecnologias
y la mayor capacitacion en competencias digitales, especialmente en creacion de
contenido. En conclusion, es importante integrar el PC de manera transversal en el
curriculo y se debe fortalecer la formacién docente para reducir brechas digitales y hacer
un uso flexible de los recursos.

El estudio realizado por Benavides (2023) que se desarroll6 en escuelas rurales
de Pasto y Narifio, se enfocd en entender el impacto del pensamiento computacional y
la tecnologia en estas instituciones, se utilizd un enfoque mixto, combinando encuestas
a estudiantes y docentes con observaciones en aula y entrevistas a profundidad. El

estudio se llevo a cabo con 120 alumnos y 15 profesores de tres colegios rurales, donde
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se analiz6 el acceso real a dispositivos como computadores o tablets y como eran

utilizadas en clase. En esta investigacion también se incluyeron talleres practicos los
cuales incluyen actividades para ser realizadas usando apps educativas y juegos de
I6gica sin tecnologia, para comparar su efectividad. Los datos se procesaron con
herramientas cualitativas y cuantitativas, lo cual permitié tener una vision mas amplia de
los desafios y oportunidades en estas zonas, para el estudio el autor pasé meses
viviendo en la comunidad, lo que ayudd a tener una perspectiva mas realista de las
brechas digitales.

Los resultados obtenidos mostraron que el 70% de los estudiantes tenia acceso a
dispositivos como el celular, pero que solo el 20% utilizaba computadores ya fuera por
falta de internet o electricidad en sus veredas. Las actividades de juegos de lbgica
tuvieron una mejor acogida ya que no necesitaban aparatos tecnoldgicos. Los docentes
afirmaron sentirse poco preparados para ensefiar pensamiento computacional, pero
apreciaron que estas habilidades mejoran la capacidad de resolver problemas cotidianos
con sus alumnos, los alumnos mostraron una gran creatividad al adaptar ejercicios
tecnoldgicos con materiales que estaban a su alcance. El estudio concluye que en la
ruralidad no es suficiente con entregar dispositivos, se necesita capacitacion a los
docentes, también estrategias que no dependan solo de la conectividad, sino la
capacidad de resolver problemas para superar barreras.

El DPC depende de muchos factores institucionales entre ellos las perspectivas y

practicas educativas de los docentes, es por eso que el estudio de Caballero y Barbosa
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(2024) se propuso analizar las competencias esenciales del DPC desde una perspectiva
educativa. Este articulo es una revision sistemética de mas de 50 articulos cientificos
publicados entre 2015 y 2023, y mas alla de esto entrevistaron a 12 expertos en
pedagogia digital de universidades latinoamericanas. El enfoque utilizado fue cualitativo
para asi categorizar las habilidades a desarrollar con el PC, donde cruzaron experiencias
docentes con datos tedricos, la metodologia se llevd a cabo en tres fases, primero
estructuraron los modelos existentes, luego compararon estos modelos con casos reales
de aulas en México y Colombia y por ultimo validaron sus hallazgos mediante talleres
con profesores de primaria y secundaria. También analizaron Blogs y foros educativos
de profesores para ver cOmo se aplicaba esto en las aulas.

El estudio arroj6 que se desarrollan cuatro competencias: abstraccion,
descomposicion, patrones de solucién y evaluacion critica de resultados, que solamente
la de programar. Otro hecho fue que el 68% de los docentes asocian el PC solamente
con informatica, cuando realmente estas habilidades se pueden desarrollar desde todas
las areas, En su mayoria se evidencio que la barrera mas grande no es la parte
tecnoldgica, sino en como ensefiar a pensar algoritmicamente. En zonas rurales se
evidenciaron casos exitosos mostrando que usando analogias cotidianas se logra mejor
comprension que con ejercicios abstractos, En conclusion, la investigacion muestra que,
aunque en America Latina se avanza en infraestructura tecnolégica, falta desarrollar
marcos pedagodgicos que integren estas competencias transversalmente no solo como

un tema de informatica.
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POLITICA PUBLICA Y PERCEPCION DE LOS DOCENTES EN EL DPC

De acuerdo a los analisis anteriores nos podemos dar cuenta que en el DPC
intervienen varios factores y entre ellos tenemos la politicas publicas y la percepcion de
los docentes que llegan a apoyar este tipo de proyectos, pues de eso depende el éxito
de estos, Castafieda (2023) en su investigacion busca entender como el PC se integra
en la educacién globalizada , para este estudio mezcla la metodologia cualitativa y
cuantitativa, en el lapso de 18 meses trabajo con 350 estudiantes y 25 docentes de
colegios publicos y privados de Colombia, us6 grupos focales, diarios de campo donde
los profesores registraban sus experiencias. Lo innovador de este estudio fue que
combiné estos datos con politicas publicas internacionales haciendo la comparacion en
la forma como abordan este tema paises como Finlandia y Corea del Sur versus América
Latina. También incluy6 en su investigacion un componente experimental donde disefié
talleres donde los estudiantes resolvian problemas de su entorno usando légica
computacional, pero sin computadoras. Luego hizo una triangulacién entre las
encuestas, la observacion y los experimentos practicos, este ejercicio le dio una vista del
panorama completo mostrando tanto lo que dicen los documentos oficiales como lo que
se vive en las aulas.

Al obtener los resultados se pudo evidenciar que el 85% de los docentes
reconocen la importancia del DPC, pero solo el 30% sabia como ensefiarlo mas alla de

hacerlo con el manejo de dispositivos electrénicos. Un hallazgo importante fue que los
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estudiantes de zonas rurales desarrollan mejor PC al resolver problemas concretos de
su entorno comparado con los estudiantes de la zona urbana los cuales dependen mas
de las apps. La investigacion también mostré que las instituciones con mas recursos
llegaban a confundir saber usar programas con el pensar computacionalmente, asi como
cuando los profesores incluyen estos conceptos en proyectos transversales los
estudiantes aprenden mejor y aplicaban estas habilidades en otras areas. En conclusion,
el estudio advierte que la globalizacion no es copiar modelos extranjeros, sino que se
debe adaptar el DPC a realidades locales especialmente en paises donde la brecha
digital sigue siendo una barrera cotidiana.

El estudio realizado por Felizzola, Licona y Vasquez (2023) analizé6 cémo el PC
se ha integrado en las politicas educativas de Colombia. Esta investigacion fue realizada
con un enfoque documental y critico, se revisaron, mas de 30 documentos oficiales del
MEN desde 2015 al 2022, donde se incluyeron planes de desarrollo, lineamientos
curriculares y proyectos como “programacién para nifios”, también se realizaron
entrevistas con 15 funcionarios del sector educativo y 20 profesores que implementan
estas politicas. La metodologia analiz6 documentos para identificar patrones y los
combind con estudios de caso en 5 colegios de Bogota y Medellin donde se aplicaban
estos programas. Por otra parte, visitaron aulas para observar como se implementan
dichas politicas en la realidad, identificando la desigualdad entre lo que dicen los

documentos y lo que ocurre realmente en el aula con recursos limitados.
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Los hallazgos encontrados mostraron que, aunque Colombia ha progresado en

cuanto al incluir el PC en sus politicas publicas, su implementacion es desigual y depende
mucho de la region, mientras que en Bogota y Medellin reciben capacitacion y equipos
las escuelas rurales seguian a la espera de estos. El estudio identific tres problemas
fundamentales , primero que no habia continuidad en los proyectos debido al cambio de
gobierno local , por otra parte los docentes que reciben equipos como tablets no las
saben usar de formas pedagdgica, y por ultimo los curriculos a pesar que mencionan el
PC no explican como ensefiarlo, el 70% de los profesores entrevistados creian que estos
programas solo servian para las areas de informéatica y afines sin ver el potencial que
tendria para las otras asignaturas. En conclusion, el estudio advierte que, sin formacion
docente permanente, la infraestructura adecuada y un seguimiento real estas politicas
se arriesga a quedarse en buenas intenciones y nada mas.

El trabajo realizado por Garcia Palacio (s.f.) en el cual analiz6 los desafios que se
presentan a la hora de implementar el PC en Colombia, se hizo mediante una revisién
documental critica de politicas educativas, articulos académicos y experiencias
internacionales. El investigador cruzé datos del MEN con informes de la OCDE vy
entrevistas a 8 expertos en pedagogia digital. En esta investigacion uso6 un enfoque
cualitativo para identificar patrones, entre los cuales estan politicas nacionales, practicas
institucionales y percepcion de docentes. No solo se llevo a cabo un analisis teorico
también visito tres colegios en Medellin para observar como los profesores estaban

integrando estos conceptos ayudados de juegos de mesa, ejercicios con materiales
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reciclados, etc. El estudio duré casi un afio, combiné el anélisis documental con grupos
focales donde los profesores describen las estrategias que utilizaban para ensefiar PC
en contextos con limitaciones tecnolégicas.

Los resultados obtenidos mostraron que mientras el 78% de los documentos
oficiales mencionan el PC como una prioridad, solo el 15% de los encuestados recibian
una capacitacion permanente sobre PC. Uno de los hallazgos mas importantes fue que
los estudiantes de zonas vulnerables mostraban mayor capacidad para resolver
problemas préacticos con PC que los estudiantes de colegios privados que contaban con
mas tecnologia, pero con menos contextualizacion. En conclusion, el estudio afirma que
Colombia necesita mas capacitacion a los docentes, donde se les haga entender que el
PC no es solo para un sector privilegiado, sino una herramienta que puede ser
desarrollada desde una perspectiva mas contextualizada que es poderosa para resolver
problemas cotidianos de la poblacion méas vulnerable, Colombia necesita menos

discursos que se quedan en el aire o en el papel y volverla realidad.
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