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RESUMEN
El presente estudio tuvo como propdsito general generar un constructo teorico que
sustente la ensefianza del pensamiento computacional como estrategia pedagdégica
orientada a potenciar las habilidades cognitivas en estudiantes de educacion media.
La investigacién se desarroll6 desde el paradigma interpretativo, con enfoque
cualitativo y un disefio fenomenolégico-hermenéutico, permitiendo comprender las
experiencias, percepciones Yy significados construidos por los actores sociales en
torno al fendbmeno estudiado. Para la recoleccion de la informacion se emplearon
entrevistas semiestructuradas dirigidas a docentes de las areas STEAM y un grupo
focal con estudiantes de los grados décimo y undécimo de la Escuela Normal
Superior de Quibdé, ubicada en la ciudad de Quibdd, Choco- Colombia. El rigor
investigativo se sustentd en la triangulacidon de las voces de los actores sociales y
los referentes tedricos. Los hallazgos permitieron comprender que la ensefianza del
pensamiento computacional trasciende el uso instrumental de las tecnologias y la
programacion, al articular procesos de descomposicién de problemas, abstraccion,
y modelado, reconocimiento de patrones y pensamiento algoritmico con el
razonamiento légico y critico, la resolucion de problemas, la creatividad, la
metacognicion y la autonomia. Como aporte de la investigacion, se generd un
constructo tedrico configurado mediante procesos articuladores relacionados con la
mediacion cognitiva y metacognitiva, la integracion curricular contextualizada, el
error como mediacion para la reflexion y reconstruccion del aprendizaje, y la
formacion, mediacion y gestion docente. Se concluye que la potenciacion de
habilidades cognitivas se vincula con experiencias pedagodgicas que favorecen el
analisis, la organizacion, la reflexién, la revision y reconstruccion de soluciones.

Descriptores: Pensamiento Computacional, Habilidades Cognitivas, estrategia
pedagdgica, educacién media, metacognicion.
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ABSTRACT

The general purpose of this study was to generate a theoretical construct to underpin
the teaching of computational thinking as a pedagogical strategy aimed at enhancing
cognitive skills in secondary education students. The research was conducted within
an interpretive paradigm, employing a qualitative approach and a
phenomenological-hermeneutic design, which allowed for an understanding of the
experiences, perceptions, and meanings constructed by the social actors regarding
the phenomenon under study. Data collection involved semi-structured interviews
with STEAM teachers and a focus group with 10th and 11th-grade students from the
*Escuela Normal Superior de Quibdé*, located in Quibd6, Chocé, Colombia.
Research rigor was ensured through the triangulation of the voices of the social
actors and theoretical frameworks. The findings revealed that teaching
computational thinking goes beyond the instrumental use of technology and
programming; it integrates processes such as problem decomposition, abstraction,
modeling, pattern recognition, and algorithmic thinking with logical and critical
reasoning, problem-solving, creativity, metacognition, and autonomy. As a
contribution of the research, a theoretical construct was developed, shaped by
processes involving cognitive and metacognitive mediation, contextualized curricular
integration, the use of errors as a means for reflection and the reconstruction of
learning, and teacher training, mediation, and management. The study concludes
that the enhancement of cognitive skills is linked to pedagogical experiences that
foster analysis, organization, reflection, and the review and reconstruction of
solutions.

Keywords: Computational thinking, cognitive skills, pedagogical strategy, secondary
education, metacognition.
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INTRODUCCION

La educacion contemporanea enfrenta importantes desafios derivados de los
avances tecnologicos y de las transformaciones sociales propias de la sociedad del
conocimiento. En este escenario, las tecnologias de la informacién y la
comunicacién (TIC) han adquirido una presencia creciente en los procesos
educativos, generando nuevas posibilidades para acceder al conocimiento,
diversificar las experiencias de aprendizaje y responder a las necesidades de los
estudiantes. En este sentido, Canon (2024) sefala que “el uso de las Tecnologias
de Informacién y la comunicacion (TIC) es un pilar fundamental para mejorar la

calidad de la ensefanza y el aprendizaje” (p. 1).

La incorporacion de las TIC en la educacion también plantea
transformaciones en los roles que desempeian docentes y estudiantes. Su
utilizacion pedagdégica puede favorecer una participacion mas activa del estudiante
y ampliar las posibilidades para desarrollar experiencias de aprendizaje acordes con
las caracteristicas del contexto. Al respecto, la UNESCO (2013) sostiene que el uso
educativo de las tecnologias puede contribuir al desarrollo de una mayor autonomia
y responsabilidad del estudiante en su proceso de aprendizaje, lo que supone, a su
vez, una transformacion del papel tradicional del docente. En esta misma linea, Polo
(2023) plantea que la incorporacion de las TIC puede favorecer la autonomia y la
responsabilidad de los estudiantes, al tiempo que modifica las formas tradicionales
de mediacion docente.

La presente investigacion se desarroll6 en la Escuela Normal Superior de
Quibdo, escenario educativo en el que se identificaron dificultades relacionadas con
el desarrollo de habilidades cognitivas vinculadas con el razonamiento l0gico vy
critico, el analisis, la comprension y la resoluciébn de problemas. Asimismo, se
observaron limitaciones en la integracion pedagdgica de las herramientas
tecnoldgicas y la presencia de practicas de ensefianza que ofrecen oportunidades
limitadas para movilizar procesos cognitivos complejos. Estas circunstancias

evidencian la necesidad de promover estrategias pedagodgicas que favorezcan el
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fortalecimiento de las habilidades cognitivas y contribuyan a la formacién integral de

los estudiantes de educacién media.

A partir de esta problemética se desarrollé la tesis doctoral titulada
“Constructo tedrico para la ensefianza del pensamiento computacional como
estrategia pedagogica para potenciar las habilidades cognitivas en estudiantes de
educacién media”, cuyo proposito general fue generar un constructo teorico que
sustente la ensefianza del pensamiento computacional como estrategia pedagégica

orientada a potenciar las habilidades cognitivas en estudiantes de educacion media.

La investigacion se desarroll6 desde el paradigma interpretativo, con enfoque
cualitativo y disefio fenomenoldgico-hermenéutico, lo que permiti6 comprender las
experiencias, percepciones y significados construidos por docentes y estudiantes
en torno a la ensefianza del pensamiento computacional y su relacién con la
potenciacion de las habilidades cognitivas. Desde esta perspectiva, el interés
investigativo no estuvo orientado a establecer relaciones causales ni a generalizar
los resultados, sino a comprender e interpretar el fendmeno desde las experiencias
y significados construidos por los actores sociales en el contexto educativo
estudiado.

Con el propésito de presentar de manera organizada y coherente el proceso
investigativo desarrollado, la tesis se estructura en seis capitulos que permiten
avanzar progresivamente desde la contextualizacion del fenémeno y su
fundamentacién tedrica y metodoldgica hasta la interpretacion de los hallazgos, la

generacion del constructo tedrico y las reflexiones finales.

El Capitulo I, denominado EIl problema, presenta la contextualizacién del
fendmeno objeto de estudio, su delimitacion, los interrogantes y propoésitos de la
investigacién, asi como la justificacion y las dimensiones epistemoldgica,
gnoseoldgica, axioldgica, ontoldgica y teleoldgica que orientan el estudio. En este

capitulo se precisa la problematica relacionada con las habilidades cognitivas de los
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estudiantes de educacion media y se plantea la ensefianza del pensamiento

computacional como una posibilidad pedagogica para su fortalecimiento.

El Capitulo 1l comprende la fundamentacion tedrica de la investigacion. En
este se presentan los antecedentes investigativos nacionales e internacionales y los
referentes tedricos, conceptuales y legales que permiten comprender el fenbmeno
estudiado. Se abordan las teorias de aprendizaje que sustentan la investigacion, las
habilidades cognitivas, las tecnologias de la informacién y la comunicacién en la
educacioén, el pensamiento computacional y sus principales componentes, asi como

los referentes normativos relacionados con el objeto de estudio.

El Capitulo Ill desarrolla los aspectos metodoldgicos de la investigacion. Se
presentan el paradigma interpretativo, el enfoque cualitativo y el disefio
fenomenoldgico-hermenéutico, asi como el escenario de investigacion, los criterios
de seleccidn de los informantes clave, las técnicas e instrumentos utilizados para la
recoleccién de la informacion, los criterios de rigor y el procedimiento seguido para

el andlisis, la codificacion, la categorizacion y la triangulacion de la informacion.

El Capitulo IV comprende la presentacion, el analisis y la interpretacion de
los hallazgos obtenidos a partir de las experiencias y percepciones de los actores
sociales participantes. La informaciébn proveniente de las entrevistas
semiestructuradas realizadas a los docentes y del grupo focal desarrollado con los
estudiantes se organiza mediante un proceso de codificacion y categorizacion. Los
hallazgos se estructuran en torno a las categorias Componentes del Pensamiento
Computacional, Potenciacién de Habilidades Cognitivas, Praxis Pedagobgica e
Impacto y Percepcion de los Actores, junto con sus respectivas subcategorias.
Asimismo, se desarrolla la triangulacion entre las voces de docentes y estudiantes
y los referentes tedricos, con el propdsito de interpretar convergencias, divergencias
y relaciones presentes en el fendmeno estudiado. La integracién de estos hallazgos
constituye el sustento interpretativo para el proceso de teorizacion desarrollado

posteriormente.
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El Capitulo V presenta el proceso de teorizacibn que conduce a la
generacion del constructo tedrico para la ensefianza del pensamiento
computacional como estrategia pedagdgica orientada a potenciar las habilidades
cognitivas en estudiantes de educacion media. Su construccion se deriva de la
interpretacion e integraciéon de los hallazgos provenientes de las experiencias y
percepciones de docentes y estudiantes y de su articulacion con los referentes
tedricos. En este capitulo se presenta la definicion, el origen y la derivacion del
constructo, asi como la matriz de integracién tedrica que evidencia la ruta seguida
desde los testimonios, las unidades de significado, los cédigos interpretativos, las

subcategorias y las categorias hasta la identificacion de los procesos articuladores.

Estos procesos comprenden la mediacion del pensamiento computacional en
los procesos cognitivos y metacognitivos; la integracion curricular contextualizada
del pensamiento computacional; el error como mediacion para la reflexion y
reconstruccion del aprendizaje; y la formacion, mediacion y gestion docente para la
ensefianza del pensamiento computacional. Asimismo, se explican las relaciones
de interdependencia y retroalimentacion entre estos procesos, sus implicaciones
pedagdgicas, alcances, limitaciones, condiciones de transferibilidad y posibilidades

para futuras investigaciones.

Finalmente, el Capitulo VI presenta las reflexiones derivadas del proceso
investigativo. En este se desarrolla una sintesis reflexiva de los hallazgos en
correspondencia con los propésitos de la investigacién, se examina de manera
integradora el constructo teérico generado, se precisan los principales aportes del
estudio y se formulan recomendaciones orientadas al fortalecimiento de la
ensefianza del pensamiento computacional y de las habilidades cognitivas en

educacion media.

En conjunto, la investigacién aporta una comprension de la ensefianza del
pensamiento computacional que trasciende su asociacién exclusiva con la
programacion y el uso instrumental de las tecnologias. Desde los significados

construidos por los actores sociales y su articulacion con los referentes tedricos, el
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pensamiento computacional se comprende como una posibilidad de mediacién
pedagogica vinculada con la organizacion del pensamiento, la resolucion de
problemas, la reflexion metacognitiva, la contextualizacion de los aprendizajes y la
mediacion docente. Desde esta perspectiva, el constructo generado constituye un
aporte tedrico situado en el contexto investigado y ofrece referentes para orientar
experiencias educativas dirigidas a potenciar las habilidades cognitivas de los

estudiantes de educacion media.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA

Contexto fendmeno de estudio

Los avances tecnoldgicos han permeado de manera significativa los
distintos ambitos de la vida humana, particularmente el educativo, generando
nuevos desafios para los procesos de ensefianza y aprendizaje. Las
transformaciones tecnologicas y las demandas de la sociedad contemporanea
requieren que los estudiantes desarrollen habilidades cognitivas que les permitan
analizar informacion, resolver problemas, tomar decisiones y desenvolverse de
manera critica y reflexiva en contextos caracterizados por el cambio permanente y

la creciente presencia de las tecnologias digitales.

En este escenario, el pensamiento computacional ha adquirido relevancia en
diferentes sistemas educativos como una posibilidad para promover formas de
razonamiento vinculadas con la descomposicion de problemas, la abstraccion, el
reconocimiento de patrones y el pensamiento algoritmico. A nivel internacional se
han desarrollado experiencias orientadas a su integracion en diferentes areas
curriculares, mediante estrategias que combinan programacion, modelado, robotica,

resolucion de problemas y metodologias activas.

En Dinamarca, por ejemplo, el Centro de Pensamiento Computacional y
Disefio de la Universidad de Aarhus desarrolld una experiencia de modelado
computacional en educacién secundaria que involucré estudiantes de 44
instituciones educativas y 86 docentes de 12 asignaturas. La propuesta integro
programacion, modelado y conocimiento disciplinar mediante un proceso iterativo
gue permitié a los estudiantes utilizar, modificar y crear modelos computacionales

relacionados con fendmenos del mundo real (Musaeus et al., 2023).
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En el Reino Unido y Espafia también se han desarrollado experiencias de
integracion curricular del pensamiento computacional. En el contexto britanico, su
ensefianza se articula con la asignatura Computing, mientras que en Espafa se han
incorporado experiencias relacionadas con tecnologia, programacién y robdtica,
apoyadas en metodologias como el aprendizaje basado en proyectos y en
herramientas de programacion visual y disefio tecnoldgico (Gonzalez et al., 2024).
Estas experiencias muestran diferentes formas de incorporar el pensamiento
computacional al curriculo, aunque también evidencian el desafio de evitar que su

ensefianza se reduzca exclusivamente al manejo de herramientas tecnolégicas.

En Estados Unidos se han desarrollado propuestas de caracter transversal
apoyadas en estrategias como la gamificacion y la resolucion de problemas. Entre
estas experiencias se encuentra Quest to Learn, orientada hacia la construccion de
aprendizajes mediante dinamicas de juego, modelado, redisefio e invencion
(Valverde et al.,, 2015). Estas aproximaciones permiten reconocer que la
incorporacion del pensamiento computacional puede asumir diferentes
configuraciones de acuerdo con las caracteristicas curriculares y pedagoégicas de
cada contexto.

En Colombia, el pensamiento computacional también ha comenzado a
incorporarse mediante experiencias relacionadas con programacion visual, robdtica
educativa, Micro: bit y enfoques STEAM. En instituciones educativas publicas de La
Estrella, Antioquia, Ospina (2025) estudié el pensamiento computacional en
estudiantes de séptimo grado, considerando procesos como la descomposicion, el
reconocimiento de patrones, la abstraccion y los algoritmos. Los resultados
evidenciaron diferencias en el desarrollo de estos componentes y sefialaron
desafios relacionados con las condiciones tecnoldgicas necesarias para

Implementar experiencias educativas apoyadas en recursos digitales.

De igual manera, se han desarrollado iniciativas de formacion docente y
experiencias STEAM orientadas a promover el uso pedagodgico de recursos

tecnoldgicos y la resolucion de problemas en contextos educativos colombianos
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(Gutiérrez y Rodriguez, 2025). Estas experiencias permiten reconocer que la
integracion del pensamiento computacional requiere trascender la disponibilidad de
herramientas y considerar aspectos relacionados con la mediacion docente, la

contextualizacién curricular y las condiciones institucionales.

En sintesis, las experiencias revisadas evidencian distintas formas de
integrar el pensamiento computacional en los procesos educativos mediante
programacion, modelado, robdtica, gamificacibn y metodologias activas. No
obstante, también muestran que su incorporacion no depende exclusivamente del
uso de tecnologias, sino de la intencionalidad pedagdgica con la que se articulan
sus componentes a situaciones de aprendizaje que demanden analisis,

organizacion, reflexion y resolucion de problemas.

A continuacion. La tabla 1 muestra el cuadro comparativo de modelos de

pensamiento computacional

Tabla 1.
Cuadro Comparativo de Modelos de Pensamiento Computacional

Modelo / Enfoque Paises de Tecnologias
de PC Metodologia Docente Aplicacion Requeridas
Enfoque CMC (Coding, Entorno de
Modelado Modelling, Content knowledge) programacion
Computacional integrado con el ciclo "Use- Dinamarca basado en agentes
(CMCQC) Modify-Create" y preguntas NetLogo.
socraticas.
Disefio instruccional ADDIE, Simuladores libres,
Aprendizaje Basado en Colombia tarjetas Microbit
Enfoque STEAM/ | Proyectos (ABP) y resolucion de (Boyaca). materiales de bajo
STEAM+H problemas locales costo y software
contextualizados. Scratch.
Integracion Asignaturas obligatorias Robdtica, disefio e
Curricular Formal ("Computing"). Enfoque en tres Reino Unido, impresién 3D,
pilares: computar, codificar y Espafia aplicaciones moviles
solucionar. (Madrid). y paginas web.
Estrategias de juego que Plataformas de
Gamificacion incluyen asignacion de roles, Estados programacion ludica
(Quest to Learn) modelamiento, redisefio e Unidos. y sistemas de
invencion.
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comprobacion
creativa.
Cuatro Sinergias Caracterizacién de habilidades Prueba validada de
de Wing basicas: descomposicion, Colombia (La 28 items y entornos
reconocimiento de patrones, Estrella, virtuales de
abstraccion y algoritmos. Antioquia). aprendizaje.

Fuente. Elaborado por la Autora, 2026

La problematica que da origen a esta investigacion se sitla en la Escuela
Normal Superior de Quibdd, contexto educativo en el que la investigadora desarrolla
su labor como docente del &rea de Tecnologia e Informatica con estudiantes de los
grados décimo y undécimo. A partir de la experiencia pedagogica y de la
observacion de los procesos desarrollados en el aula, se han identificado
debilidades en el desarrollo de habilidades cognitivas, particularmente en procesos
relacionados con el andlisis, la comprension, el razonamiento légico y critico, la

organizacion de la informacién y la resolucién de problemas.

Estas dificultades adquieren especial relevancia en la educacion media,
etapa en la que se espera que los estudiantes consoliden capacidades que les
permitan comprender situaciones de mayor complejidad, establecer relaciones,
argumentar, tomar decisiones y plantear alternativas de solucion ante problemas

académicos y de su contexto.

En el &mbito institucional también se observa un desempefio académico que
invita a reflexionar sobre los procesos de ensefianza y aprendizaje. Entre los
referentes disponibles se encuentran los resultados de las pruebas Saber 11; sin
embargo, estos se consideran Unicamente como elementos contextuales y no como
evidencia directa de las habilidades cognitivas objeto de esta investigacion. Por
consiguiente, la problematica central del estudio se sustenta principalmente en las
debilidades observadas en los estudiantes para analizar, comprender, razonar
criticamente, organizar procedimientos y resolver situaciones problematicas durante

las experiencias pedagogicas.

De igual manera, desde la experiencia de la investigadora se han observado

limitaciones en el aprovechamiento pedagdgico de las herramientas digitales. En
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determinadas situaciones, su utilizacion se concentra en la ejecucion de tareas o
procedimientos, sin que necesariamente movilice procesos de analisis, reflexion,
planificacion y resolucién de problemas. Por ello, la problemética no radica
Unicamente en la disponibilidad o utilizacién de tecnologias, sino en la manera como
se configuran las experiencias pedagdgicas para favorecer procesos cognitivos y

metacognitivos en los estudiantes.

Frente a esta problemética, la enseflanza del pensamiento computacional
constituye una posibilidad pedagdgica que merece ser comprendida e interpretada
en relacion con el fortalecimiento de las habilidades cognitivas. Su relevancia no se
limita al aprendizaje de programacion o al manejo de dispositivos tecnoldgicos, sino
gue comprende procesos de pensamiento relacionados con la formulacion y
resolucion de problemas, la descomposicion, la abstraccion, el reconocimiento de

patrones y la organizacién algoritmica de procedimientos.

En este sentido, resulta necesario profundizar en la comprension de la
ensefianza del pensamiento computacional como estrategia pedagogica y en sus
posibilidades de integracion en las practicas educativas y en diferentes areas del
conocimiento. Particularmente, interesa comprender cdmo sus componentes
pueden articularse con experiencias pedagdgicas relacionadas con el razonamiento

l6gico y critico, la resolucion de problemas, la metacognicion y la creatividad.

Desde esta perspectiva, la investigacion centra su interés en las
experiencias, percepciones y significados construidos por los actores sociales, con
el propdsito de comprender el fendmeno desde sus propias voces y generar, a partir
de su articulacién con los referentes tedricos, un constructo que sustente la
ensefianza del pensamiento computacional como estrategia pedagogica orientada

a potenciar las habilidades cognitivas en estudiantes de educacion media.
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Delimitacion del objeto de estudio

La delimitacion constituye un proceso fundamental para precisar el alcance
de la investigacion y establecer los limites dentro de los cuales sera abordado el
fendmeno objeto de estudio. Al respecto Arias (2016) sefiala que “delimitar implica
establecer los alcances y limites de aquello que se pretende abarcar, precisando, el

espacio, el periodo temporal y la poblacién involucrada™ (p. 42).

Desde esta perspectiva, la presente investigacion se demarca al estudio de
la ensefianza del pensamiento computacional como estrategia pedagodgica
orientada a potenciar las habilidades cognitivas de los estudiantes de educacion
media. Desde el ambito temético, el interés de la investigacion se centra en
comprender las percepciones, experiencias y significados edificados por los actores
sociales en torno a la ensefianza del pensamiento computacional y su relacion con
la potenciacién de habilidades cognitivas. En este sentido, se consideran aspectos
vinculados con los componentes del pensamiento computacional, las habilidades
cognitivas, la praxis pedagogica y las percepciones de los actores frente a las

experiencias educativas desarrolladas en este &mbito.

En cuanto a la delimitacion espacial, la investigacion se desarrolla en la
Institucion Educativa Normal Superior de Quibdd, ubicada en el municipio de
Quibdo, departamento del Chocd, Colombia. La eleccion de este escenario
responde a que constituye el contexto educativo en el cual se manifiesta el
fenbmeno objeto de estudio y donde los actores sociales desarrollan sus
experiencias relacionadas con los procesos de enseflanza y aprendizaje en

educacion media.

Respecto a la delimitacion de los sujetos, la investigacion considera como
actores sociales a docentes vinculados con diferentes areas del conocimiento y
estudiantes de los grados décimo y undécimo de educacion media de la institucion
seleccionada. Su participacion permite aproximarse al fendmeno desde las

experiencias, percepciones y significados construidos por quienes intervienen
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directamente en el contexto educativo, posibilitando comprenderlo desde las voces

de sus protagonistas.

En relacion con la delimitacién temporal, el estudio comprendié un periodo
aproximado de 3 meses, entre el mes de enero al mes de abril del afio 2026, lapso
durante el cual se desarroll6 el proceso de acercamiento al escenario, seleccion de
los actores sociales, obtencidon de los consentimientos informados, aplicacion de las
entrevistas y los grupos focales y demas procedimientos correspondientes al trabajo
de campo. Este periodo permiti6 recopilar informacion significativa sobre las
experiencias y percepciones de docentes y estudiantes respecto a la ensefianza del
pensamiento computacional y su relacién con la potenciacion de las habilidades
cognitivas, considerando las particularidades del contexto educativo de la Escuela

Normal Superior de Quibdoé.

De esta manera, las delimitaciones tematica, espacial, temporal y de los
sujetos permiten precisar el alcance del objeto de estudio y mantener la coherencia
con el propdsito de generar un constructo teérico que sustente la ensefianza del
pensamiento computacional como estrategia pedagdgica orientada a potenciar las
habilidades cognitivas en estudiantes de educacion media. En consecuencia, el
estudio no pretende establecer relaciones causales ni generalizar sus hallazgos a
otras poblaciones, sino comprender e interpretar el fendmeno desde las
experiencias y significados de los actores sociales participantes, considerando las
particularidades del contexto en el cual estas se configuran.

Por lo anteriormente planteado se hace necesario formular algunos
interrogantes que permiten dar paso a los objetivos de investigacion. Hernandez,
Fernandez, y Baptista, (2014) “concuerdan en que las preguntas en una
investigacién orientan hacia las respuestas que se buscan en la investigacion” (p.
38). En ese sentido se formulan las siguientes preguntas para lograr los propésitos

de esta investigacion:
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Interrogantes de la investigacion

Interrogante general

¢ Qué constructo tedrico puede generarse para sustentar la ensefianza del
pensamiento computacional como estrategia pedagdégica orientada a potenciar las

habilidades cognitivas en estudiantes de educacion media?

Interrogantes especificas

¢, Cudles son las percepciones y experiencias de los actores sociales sobre la
ensefianza del pensamiento computacional y su relaciéon con la potenciacion de

habilidades cognitivas en los estudiantes de educacién media?

¢, Qué significados que se derivan de las experiencias educativas de los actores
sociales relacionadas con la ensefianza del pensamiento computacional como

estrategia pedagdgica en estudiantes de educacion media?

¢,Como se integran los significados derivados de las experiencias de los actores
sociales con los referentes tedricos que sustentan la ensefianza del pensamiento
computacional como estrategia pedagdégica orientada a potenciar las habilidades

cognitivas en estudiantes de educacion media?

¢, Qué construccion tedrica puede derivarse de la articulacion entre los significados
construidos por los actores sociales y los referentes tedricos en torno a la ensefianza
del pensamiento computacional como estrategia pedagdgica orientada a potenciar

las habilidades cognitivas en estudiantes de educacion media?
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Propésitos de la investigacion

Hernandez, Fernandez, y Baptista, (2014) aseguran que los objetivos en una

investigacién “sefalan a lo que se aspira en la investigacion y deben expresarse

con claridad, pues son las guias del estudio. (p. 37).

Propésito General

Generar un constructo tedrico que sustente la ensefianza del pensamiento

computacional como estrategia pedagdgica orientada a potenciar las habilidades

cognitivas en estudiantes de educacion media.

Propésitos especificos

1.

4.

Develar la percepcion y experiencia de los actores sociales sobre la
ensefianza del pensamiento computacional y su relacidén con la potenciacion

de las habilidades cognitivas en estudiantes de educacién media.

Interpretar los significados derivados de las experiencias educativas de los
actores sociales relacionadas con la ensefianza del pensamiento
computacional como estrategia pedagogica en estudiantes de educacion

media

Integrar los significados derivados de las experiencias de los actores sociales
con los referentes tedricos que sustentan la ensefianza del pensamiento
computacional como estrategia pedagogica orientada a potenciar las

habilidades cognitivas en estudiantes de educacion media.

Teorizar desde los significados derivados de las experiencias de los actores
sociales y su articulacion con los referentes teéricos en torno a la ensefianza
del pensamiento computacional como estrategia pedagdgica orientada a

potenciar de las habilidades cognitivas en estudiantes en la educacion media.
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Justificacion

Las transformaciones sociales, educativas y tecnoldgicas que caracterizan la
sociedad contemporanea plantean nuevos desafios a los procesos de ensefianza y
aprendizaje. La presencia creciente de las tecnologias digitales en diferentes
ambitos de la vida ha generado la necesidad de promover experiencias educativas
gue, mas alla del dominio instrumental de dispositivos y aplicaciones, favorezcan en
los estudiantes formas de pensamiento que les permitan analizar informacion,
resolver problemas, tomar decisiones y responder de manera critica y creativa a las
situaciones que se presentan en su contexto. Al respecto, la UNESCO (2023)
advierte que la incorporacién de las tecnologias en la educacion debe responder a
criterios de pertinencia, equidad y sostenibilidad, situando las necesidades del
estudiante en el centro del proceso educativo y entendiendo la tecnologia como un

medio para favorecer el aprendizaje y no como un fin en si misma.

En este escenario, la ensefianza del pensamiento computacional adquiere
relevancia pedagoégica debido a las posibilidades que ofrece para abordar
situaciones problematicas de manera organizada. Wing (2006) concibe el

pensamiento computacional

Como una forma de abordar la resolucion de problemas, el disefio de
sistemas y la comprension del comportamiento humano recurriendo a
conceptos fundamentales de las ciencias de la computacion; asimismo,
destaca procesos como la abstraccion y la descomposicién frente a tareas o
sistemas complejos (p. 33).

Desde esta perspectiva, el pensamiento computacional trasciende el
aprendizaje de la programacion y puede comprenderse como una forma de
pensamiento aplicable a diferentes situaciones. En relacién con lo anterior, Brennan
y Resnick (2012) proponen un marco del pensamiento computacional organizado
en tres dimensiones: conceptos computacionales, practicas computacionales y
perspectivas computacionales. Su propuesta, desarrollada a partir de experiencias
de creacion con Scratch, permite comprender que el pensamiento computacional

no se limita al dominio de contenidos de programacion, sino que también involucra
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practicas relacionadas con la construccion, revision y solucion de problemas, asi

como formas de comprender la relacion del sujeto con el mundo tecnoldgico.

Estas aproximaciones proporcionan fundamentos para considerar su
ensefianza como una posibilidad pedagbgica relacionada con procesos cognitivos
como el razonamiento, la resolucién de problemas, la metacognicién y la

creatividad.

La pertinencia de esta investigacion también se sustenta en los desafios
identificados en el contexto de la educacion media. Desde la experiencia
pedagogica en la Institucion Educativa Normal Superior de Quibdd se han
observado dificultades relacionadas con procesos de analisis, comprension,
razonamiento critico y resolucion de problemas en los estudiantes de los grados 10°

y 11° especialmente.

Estas situaciones evidencian la necesidad de profundizar en la comprension
de estrategias pedagdgicas que favorezcan el desarrollo de habilidades cognitivas
y que permitan al estudiante asumir una participacion mas activa y reflexiva frente
a su proceso de aprendizaje. En este sentido, la investigacion no parte de establecer
relaciones causales entre el pensamiento computacional y el rendimiento
académico, sino de comprender e interpretar las experiencias y significados
construidos por los actores sociales en torno a su ensefianza y su relacion con la

potenciacion de dichas habilidades.

Desde la perspectiva teorica, la investigacion se justifica por la necesidad de
profundizar en la comprension de la enseflanza del pensamiento computacional
como estrategia pedagodgica orientada a potenciar las habilidades cognitivas en
estudiantes de educacion media. Wing (2006) sostiene que el pensamiento
computacional representa una forma de pensamiento aplicable mas alla de los
especialistas en informética (pp. 33), mientras que Brennan y Resnick (2012)
amplian esta comprensién mediante la articulacion entre conceptos, practicas y

perspectivas computacionales.

27



Su aporte radica en la articulacion de los significados derivados de las
experiencias y percepciones de los actores sociales con los referentes tedricos y
epistemoldgicos relacionados con el fendmeno estudiado. Esta integracion permitio
establecer relaciones entre los componentes del pensamiento computacional, las
habilidades cognitivas y las practicas pedagogicas, proporcionando fundamentos

para la generacion del constructo tedrico propuesto en la investigacion.

Desde la perspectiva pedagogica, el estudio aporta elementos para
reflexionar sobre las practicas de ensefianza y sobre las posibilidades de integrar el
pensamiento computacional de manera contextualizada en diferentes areas del
conocimiento. Esta concepcion guarda relacion con los planteamientos de Papert
(1980), quien defendio el potencial educativo de los computadores cuando el
estudiante participa activamente en procesos de construccion y exploracion del

conocimiento.

Papert en su obra Mindstorms, particularmente en los capitulos dedicados a
la geometria de la tortuga, desarrolla una perspectiva del computador como recurso
para crear ambientes en los que el estudiante explora y construye conocimientos.
Desde esta perspectiva, la ensefianza del pensamiento computacional puede
trascender el manejo instrumental de las tecnologias para favorecer experiencias
en las que los estudiantes participen en la construccion, revisién y busqueda de

soluciones.

En este marco, estrategias activas, actividades conectadas y experiencias
desconectadas constituyen posibilidades para generar situaciones de aprendizaje
en las que el estudiante participe activamente en la resolucion de problemas.
Brennan y Resnick (2012) muestran, particularmente desde experiencias de
programacion con Scratch, que las actividades de disefio pueden involucrar
conceptos, practicas y perspectivas computacionales, proporcionando un referente
para comprender el valor pedagdgico de experiencias en las que los estudiantes

crean, prueban, depuran y reconstruyen sus producciones.
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Desde la perspectiva institucional y contextual, la investigaciéon adquiere
relevancia para la Institucion Educativa Normal Superior de Quibdo, al aportar
elementos tedricos y pedagdlgicos que pueden orientar la reflexion sobre la
integracion del pensamiento computacional en los procesos educativos. Asimismo,
permite considerar las particularidades sociales, culturales y educativas del
contexto, reconociendo que la incorporacion de estrategias pedagdgicas apoyadas
en tecnologias debe responder a las necesidades, posibilidades y recursos
disponibles en la institucion. Esta consideracion resulta especialmente importante
si se tiene en cuenta que la UNESCO (2023) identifica el acceso tecnolégico, la
gobernanza y la preparacion docente como condiciones necesarias para

aprovechar adecuadamente las posibilidades de la tecnologia en educacion.

Desde la perspectiva metodologica, la investigacion se justifica en la
posibilidad de aproximarse al fendbmeno desde las experiencias y percepciones de
los actores sociales. El paradigma interpretativo, el enfoque cualitativo y el disefio
fenomenoldgico-hermenéutico permitieron comprender los significados construidos
por docentes y estudiantes en torno a la ensefianza del pensamiento computacional
y su relacion con las habilidades cognitivas. La interpretacion de sus experiencias y
la triangulacién con los referentes teoricos posibilitaron trascender la descripcion de
los testimonios para avanzar hacia una comprension integrada del fenémeno

estudiado.

Desde la perspectiva doctoral, el principal aporte de la investigacién se
concreta en la generacion de un constructo tedrico que sustenta la ensefianza del
pensamiento computacional como estrategia pedagogica orientada a potenciar las
habilidades cognitivas en estudiantes de educaciéon media. Este constructo se
deriva de la interpretacion e integracion de los significados construidos a partir de
las experiencias de docentes y estudiantes y de su articulacién con los referentes

tedricos.

Su configuracion comprende procesos articuladores relacionados con la

mediacion cognitiva y metacognitiva, la integracion curricular contextualizada, el
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error como mediacion para la reflexion y reconstruccion del aprendizaje, y la
formacion, mediacion y gestion docente. En consecuencia, no se plantea como un
modelo prescriptivo ni como una propuesta curricular de aplicacién universal, sino
como una construccién teodrica situada que aporta elementos para comprender y

orientar el fenébmeno estudiado.

Asimismo, la investigacion guarda correspondencia con las orientaciones
educativas que promueven el desarrollo de competencias necesarias para
desenvolverse en una sociedad mediada por tecnologias y con los propositos
institucionales relacionados con la innovaciéon pedagdgica y el fortalecimiento de los
procesos educativos. Al respecto Claro y Castro-Grau (2023) sefialan que el papel
de las tecnologias digitales en el aprendizaje debe analizarse desde una perspectiva
gue trascienda su funcién como herramientas de apoyo y considere también las
transformaciones que generan en los procesos de ensefianza y aprendizaje y las
nuevas demandas que plantean a los sistemas educativos. En esta direccion, el
aporte de la presente investigacion trasciende el uso instrumental de la tecnologia
y centra la atencion en las posibilidades pedagégicas del pensamiento
computacional para favorecer el desarrollo de habilidades cognitivas.

Finalmente, el estudio se vincula con la linea de investigacién “Tecnologia
de la Informacion y la Comunicacion”, en cuanto aborda las relaciones entre la
ensefianza del pensamiento computacional, las estrategias pedagdgicas, las
habilidades cognitivas y las tecnologias digitales en contextos educativos. Desde
esta perspectiva, la investigacion aporta fundamentos tedricos e interpretativos que
pueden orientar futuras investigaciones y procesos de reflexion pedagogica
relacionados con la integracion contextualizada del pensamiento computacional en

la educacion media.
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Pentadimensionalidad de la Investigacién

Dimension Epistemoldgica

La dimension epistemoldgica permite precisar la postura desde la cual se
construye el conocimiento en la investigacion y comprender la relacion que se
establece entre la investigadora, los actores sociales y el fendmeno estudiado. Al
respecto, Gonzalez y Villegas (2009) sostienen que los aspectos epistemoldgicos
remiten a las relaciones entre el sujeto que conoce y el objeto de conocimiento,
reconociendo que este Ultimo puede ser comprendido como una construccion
vinculada con las formas mediante las cuales el investigador se aproxima a la

realidad.

Desde esta perspectiva, la presente investigacion se sustenta en el
paradigma interpretativo, al asumir que el conocimiento sobre la ensefianza del
pensamiento computacional y su relacion con las habilidades cognitivas no
constituye una realidad objetiva e independiente de los sujetos, sino que se
construye mediante la comprensién e interpretacibn de las experiencias,
percepciones y significados de los actores sociales en un contexto educativo

determinado.

En consecuencia, la relacion entre la investigadora y el fendmeno estudiado
se configura mediante un proceso de interaccion e interpretacion. Las experiencias
de docentes y estudiantes constituyen fuentes fundamentales para comprender
cdmo se significa la ensefianza del pensamiento computacional, como se desarrolla
en las practicas educativas y qué relaciones establecen los actores con los procesos
cognitivos vinculados con el razonamiento logico y critico, la resolucion de

problemas, la metacognicion y la creatividad.

Esta postura epistemoldgica guarda correspondencia con el enfoque
cualitativo y el disefio fenomenolégico-hermenéutico asumidos en el estudio, debido

a gue el interés investigativo no se orienta hacia la medicién de variables ni hacia el
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establecimiento de relaciones causales, sino hacia la comprension de los

significados construidos por los actores sociales desde sus experiencias educativas.

De esta manera, el conocimiento generado se concibe como interpretativo,
contextual y situado, producto del didlogo entre las voces de docentes y estudiantes,
la interpretacion de la investigadora y los referentes teéricos relacionados con el
fendmeno. Esta articulacién constituye el fundamento epistemoldgico para avanzar
desde la comprension de las experiencias hacia la integracion de significados v,
posteriormente, hacia la generacién del constructo teérico que sustenta la
ensefianza del pensamiento computacional como estrategia pedagdégica orientada

a potenciar las habilidades cognitivas en estudiantes de educacién media.

Dimension Gnoseoldgica

Esta dimensién concierne al aspecto reflexivo y cognoscitivo por parte de los
docentes de aula, quienes a través de su practica frente al aprendizaje colaborativo
mediado por las TIC se enfrentan cotidianamente con realidades variadas. Como lo
sefalan Duarte y Parra (2015), “son realidades que se posicionan en la subjetividad
del ser la cual es multiple, trascendental, intangible y que depende de los estados
de conciencia y del estilo de pensamiento vivencial del sujeto” (p. 27). La
gnoseologia de esta tesis radica en captar la comprension del conocimiento como
una construccién interpretativa a partir de las experiencias, percepciones y
significados de los actores sociales en interaccion con el contexto educativo en el
cual se desarrolla el fenébmeno estudiado. En este sentido el conocimiento acerca
de la ensefianza del pensamiento computacional como estrategia pedagdgica para
potenciar las habilidades cognitivas de los estudiantes de educacion media no se
asume como una realidad ya edificada sino, como una construccion que requiere

comprender e interpretar las experiencias y significados de docentes y estudiantes.

Aunque la Dimensién epistemoldgica y la Dimensién Gnoseoldgica son
ramas de la filosofia que se encargan del estudio de conocimiento, estas dos

dimensiones sostienen una diferencia, mientras la dimensién gnoseoldgica
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reflexiona sobre el origen y la naturaleza por medio de las vivencias y experiencias
de los actores, la dimension epistemologica por su parte se ocupa del conocimiento
cientifico o epistémico, es decir se ocupa de las investigaciones cientificas y a
principios, leyes, hipo6tesis y métodos relacionados. En consecuencia, la siguiente
figura sintetiza las particularidades de ambas dimensiones y permite visualizar su

articulacion con el fenébmeno objeto de estudio.

Figura 1.
Diferencia entre las dimensiones Gnoseoldgica y Epistemoldgica

Diferencias entre la Dimension Gnoseoldgica y la Dimension

Epistemoldgica
Dimension Dimension
Gnoseologica Epistemoléaica

Objeto de | Relacidn entre actores sociales y fendmeno | Naturaleza del conocimiento cientifico y los

interés de estudio supuestos que lo sustentan

Enfoque Es el proceso de conocer La concepcidn del conocimiento y los criterios que
permiten considerarlo valido dentro de una
tradicion

Aspecto que | Las fuentes del conocimiento, las formas de | Los fundamentos tedricos, los supuestos, sobre la

aborda acceder al fendmeno, el papel de los actores | realidad y el conocimiento, y la validez cientifica
sociales y la construccion del conocimiento de la investigacion
Aporte Responde al cdmo se conoce el conocimiento | Responde a la postura en la que se funda el

conocimiento

Ejemplo El conocimiento se construye a partir de las | Se fundamenta en el paradigma interpretativo
concreto experiencias, percepciones y significados de | que concibe el conocimiento como contextual,
docentes y estudiantes sobre la ensefianza | intersubjetivo e interpretativo

del pensamiento computacional

Fuente. Elaborado por la Autora, 2026

Dimension Axiologica

El mundo moderno se encuentra regido por las tecnologias de la informacion y

la comunicacién, y estas han penetrado en todas las disciplinas del saber, en el
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ambito educativo su uso constituye un componente muy importante para la
educacion de las nuevas generaciones aplicando en ellas un componente ético
porque el uso de las tecnologias facilita la interaccion humana, son herramientas de
socializacion ,y en el caso de esta propuesta de investigacion, se fundamenta en
valores educativos esenciales como la equidad, la inclusion, la autonomia, el
pensamiento critico, la creatividad, el respeto, la cooperacion, la responsabilidad

social y el compromiso con el aprendizaje.

Por lo que Gonzéalez y Villegas, (2009) afirma “esta dimensidén se interroga
acerca del valor que se le atribuye a la actividad investigativa, al asunto investigado,
y se manifiesta en los argumentos por los cuales se la considera valiosa, importante,
interesante, meritoria”. (p. 91). En este sentido el aula y la escuela debe ser el lugar

donde se afiancen los valores sociales en los estudiantes y el docente.

Igualmente, se busca promover el desarrollo de habilidades cognitivas no como
un fin técnico, sino como una via para formar ciudadanos capaces de actuar con
ética, conciencia social y compromiso con su entorno. La ensefianza del
pensamiento computacional, vista desde esta perspectiva, debe estar alineada con
principios que dignifiquen el aprendizaje y potencien la formacion integral del ser
humano. Es asi que se necesita de docentes que tengan un perfil investigativo y
una actitud encaminada al compromiso social, y formar en los estudiantes valores

como la cooperacion, el respeto a la diversidad y el compromiso con el aprendizaje.

Dimension Ontoldgica

La dimension ontoldgica se relaciona con la concepcion de la realidad y de
los sujetos que participan en el fendmeno estudiado. Posada (2014) sefiala que la
ontologia constituye una rama de la filosofia orientada a reflexionar sobre los modos
esenciales de existencia de las cosas. Desde esta perspectiva, la presente
investigacién asume la realidad educativa como dinamica, contextual, compleja y

construida intersubjetivamente por los actores que participan en ella.
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En correspondencia con el paradigma interpretativo, no se parte de la
existencia de una Unica realidad educativa independiente de quienes la
experimentan. Por el contrario, se reconoce la existencia de multiples formas de
comprender y significar la ensefianza del pensamiento computacional, construidas
desde las experiencias de docentes y estudiantes y desde las particularidades del

contexto de la educacion media de la Escuela Normal Superior de Quibdo.

El estudiante es concebido como un sujeto activo, reflexivo y en permanente
proceso de construccién, con posibilidades para desarrollar y fortalecer habilidades
cognitivas mediante experiencias educativas significativas. De igual manera, el
docente se comprende como un actor mediador que interpreta las necesidades del
contexto, disefia experiencias pedagdgicas, acompafia los procesos de aprendizaje
y favorece espacios para el andlisis, la reflexion, la resolucion de problemas y la

reconstruccion de los procedimientos.

Desde esta concepcion, el pensamiento computacional tampoco se entiende
como una realidad exclusivamente técnica o0 asociada Unicamente con la
programacion. Se comprende como un fendémeno educativo que adquiere
significado en las interacciones entre los sujetos, las situaciones problematicas, las
estrategias pedagdgicas, los recursos y el contexto en el que se desarrolla el

aprendizaje.

En consecuencia, la realidad objeto de estudio se configura a partir de las
relaciones entre docentes, estudiantes, practicas pedagodgicas, pensamiento
computacional, habilidades cognitivas y contexto educativo. Esta comprension
ontolégica permite reconocer el caracter situado y relacional del fenémeno y
constituye un fundamento para interpretar las distintas experiencias y significados

construidos por los actores sociales.
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Dimension Teleoldgica

La dimension teleoldgica expresa la finalidad hacia la cual se orienta el
proceso investigativo y el sentido que adquiere el conocimiento generado. En la
presente investigacion, esta dimensién se encuentra vinculada con el propdsito de
generar un constructo tedrico que sustente la ensefianza del pensamiento
computacional como estrategia pedagdgica orientada a potenciar las habilidades

cognitivas en estudiantes de educacion media.

Desde esta perspectiva, la finalidad del estudio trasciende la descripcion de
las experiencias de docentes y estudiantes, al procurar comprender e interpretar los
significados construidos en torno al fendmeno y articularlos con los referentes
tedricos para avanzar hacia una construccion teorica situada. Esta finalidad guarda
correspondencia con el caracter interpretativo y fenomenoldgico-hermenéutico de
la investigacion, en cuanto parte de las experiencias de los actores sociales para

comprender el sentido que atribuyen a sus practicas educativas.

En el ambito pedagdgico, la investigacion se orienta hacia una comprension
de la ensefianza del pensamiento computacional que trascienda el aprendizaje
instrumental de herramientas tecnoldgicas y la programacién. Se pretende aportar
fundamentos que permitan comprender sus posibilidades como estrategia
pedagogica relacionada con procesos de razonamiento logico y critico, resolucion

de problemas, creatividad, metacognicion y autonomia.

Asimismo, el estudio busca aportar referentes para la reflexion sobre las
practicas docentes, la integracion curricular contextualizada y la generacion de
experiencias de aprendizaje en las que los estudiantes puedan analizar problemas,
organizar procedimientos, plantear alternativas, revisar errores y reconstruir sus
soluciones. En este sentido, la mediacion docente adquiere especial relevancia para
favorecer experiencias educativas coherentes con las necesidades vy

particularidades del contexto.
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En consecuencia, la finalidad de la investigacién no consiste en establecer
un modelo universal ni prescriptivo para la enseflanza del pensamiento
computacional, sino en ofrecer una construccién teérica situada que contribuya a
comprender y orientar su integracién pedagdgica en la educacién media. De esta
manera, la dimension teleoldgica converge con el propésito doctoral de generar
conocimiento teorico a partir de las experiencias de los actores sociales y su

articulacion con los referentes que sustentan el fenémeno estudiado.

37



CAPITULO Il

FUNDAMENTACION TEORICA DE LA INVESTIGACION

En este capitulo se presentan los antecedentes investigativos y los referentes
tedricos y conceptuales que sustentan el estudio de la ensefianza del pensamiento
computacional como estrategia pedagogica orientada a potenciar las habilidades
cognitivas en estudiantes de educacion media. La revision permite situar el
fendmeno estudiado en el campo del conocimiento, reconocer aportes provenientes
de investigaciones previas y establecer los fundamentos que orientan su

comprension e interpretacion.

En primer lugar, se presentan los antecedentes nacionales e internacionales
relacionados con la ensefianza del pensamiento computacional, las habilidades
cognitivas y su integracidén en contextos educativos. Posteriormente, se desarrollan
las teorias de entrada que proporcionan referentes para interpretar el fenémeno,
entre ellas el cognitivismo, el constructivismo, la teoria sociocultural, el
construccionismo y el conectivismo. Finalmente, se abordan los referentes
conceptuales relacionados con las habilidades cognitivas, las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, el pensamiento computacional, sus componentes y

su articulaciéon con los procesos educativos.

Estos referentes no se asumen como categorias rigidas destinadas a
predeterminar los hallazgos, sino como fundamentos tedricos que permiten
establecer un didlogo interpretativo con las experiencias y significados construidos

por los actores sociales durante el desarrollo de la investigacion.
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Antecedentes Investigativos o Estudios Previos

Los antecedentes investigativos permiten reconocer el estado del
conocimiento relacionado con el fenbmeno estudiado, identificar perspectivas
tedricas y metodoldgicas empleadas en investigaciones previas y establecer puntos
de encuentro y diferenciacidon con el presente estudio. Arias (2004) sefala que los
antecedentes reflejan los avances alcanzados en un determinado campo de

conocimiento y constituyen referentes para el desarrollo de nuevas investigaciones
(p-47)

En correspondencia con el objeto de estudio, se revisaron investigaciones
nacionales e internacionales relacionadas con la ensefianza del pensamiento
computacional, su integracion pedagogica, las habilidades cognitivas, la resolucion
de problemas y las experiencias desarrolladas en diferentes niveles educativos.
Para cada antecedente se consideran su propésito, orientacion metodoldgica,
principales hallazgos y, especialmente, su aporte y relacion con la presente

investigacion.

Antecedentes nacionales

Hernandez (2025). En su tesis doctoral titulada: “Aprendizaje de las
matematicas desde el pensamiento computacional y Scratch en educaciéon media”,
avalada por la Universidad Pedagogica Experimental Libertador de Venezuela.
Tuvo como propdsito, Generar un constructo onto-epistémico del aprendizaje de las
Mateméticas en Educacion Media, fundamentado en el Pensamiento

Computacional (PC) y mediado por la herramienta digital Scratch.

La problematica se centré en los bajos niveles de aprendizaje matematico
evidenciados en la Institucion Educativa Comuneros de Bucaramanga (IEC),
proponiendo como alternativa innovadora el desarrollo del pensamiento
computacional como estrategia pedagdgica. EI estudio se enmarcd en un

enfoque cualitativo con paradigma interpretativo y empled la Teoria
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Fundamentada como método de investigacion. Se trabajé con cinco estudiantes de
Educacion Media, utilizando entrevistas no estructuradas como técnica principal
de recoleccion de datos. El andlisis se realiz6 mediante codificacion abierta, axial y
selectiva, permitiendo la emergencia de categorias relacionadas con estrategias de
aprendizaje, razonamiento, actitudes, motivacion, emociones y mediacién

tecnoldgica.

Los hallazgos permitieron establecer relaciones entre las experiencias
desarrolladas mediante pensamiento computacional y Scratch y procesos
vinculados con el razonamiento, la resoluciéon de problemas, la comprension de
conceptos matematicos, la motivacion y la mediacion tecnoldgica. Asimismo, el
proceso de analisis permitié construir categorias relacionadas con las estrategias
de aprendizaje y los significados atribuidos por los participantes a sus experiencias

educativas.

Este antecedente guarda una relacion directa con la presente investigacion
por abordar el pensamiento computacional en educacion media desde una
perspectiva cualitativa y por avanzar hacia una construccion teorica. No obstante,
mientras Herndndez Martinez (2025) centra su interés en el aprendizaje de las
matematicas mediado por Scratch, el presente estudio amplia la comprension hacia
la ensefianza del pensamiento computacional como estrategia pedagogica y su
relacion con la potenciacion de las habilidades cognitivas desde las experiencias de
docentes y estudiantes.

Como conclusién, se establece la necesidad de replantear las metodologias
tradicionales de ensefianza, incorporando enfoques innovadores que integren
tecnologias como Scratch para fortalecer el aprendizaje de las matematicas en
Educacién Media. Esta investigacién constituye un aporte teérico y metodoldgico
pionero en el contexto colombiano en torno a la relacion entre pensamiento

computacional y aprendizaje matematico.
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Polo (2023) en su tesis doctoral denominada “Aproximacion teérica desde los
procesos de ensefianza y aprendizaje del pensamiento computacional” avalada por
la Universidad Pedagdgica experimental Libertador (UPEL) de Venezuela. En el
desarrollo de la presente investigacién cuyo propdsito general estuvo enfocado en
una aproximacion teérica acerca de los procesos de ensefianza y aprendizaje del
pensamiento computacional para la resolucion de problemas, que se encuentra

presente en el area de las ciencias de la computacion.

El escenario donde se desarrolla la presente investigacion es la LE.S
Unidades Tecnoldgicas de Santander, ubicada en la ciudad de Bucaramanga-
Santander, donde los informantes claves hacen parte del programa de Tecnologia
de desarrollo de sistemas informaticos articulado por ciclos propedéuticos con el

programa de ingenieria de sistemas.

Este estudio se realiz6 mediante el empleo del enfoque cualitativo,
paradigma fenomenoldgico y apoyado de la triangulacion de datos. Permitiendo
llegar a unas reflexiones finales encontrando relacion con el pensamiento
computacional y la metodologia idonea de ensefianza y aprendizaje del area de
computacion. que permite el analisis de la informacion desde sus fases de:
Categorizacion, Contrastacion, Estructuracién y Teorizacién que permitié organizar
la recoleccion de informacion de las entrevistas aplicadas y la una triangulacién de
datos arrojando como resultados las siguientes categorias emergentes: a). El
proceso de ensefianza del pensamiento computacional, b). El proceso de
aprendizaje en el area del pensamiento computacional y c). El razonamiento para
el desarrollo del pensamiento Iégico y las subcategorias emergentes que constituye

cada una de ellas.

Se identific6 que los conocimientos del pensamiento computacional son
fundamentales, tanto para los docentes como para los estudiantes, Estos
conocimientos incluyen la comprension de la l6gica de programacion, el uso de las
maquinas y los lenguajes artificiales asociados a los computadores, asi como la

capacidad de resolver problemas y aplicar la algoritmia. Para los docentes, es
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crucial contar con una formacion sélida en el area de la programacién, asi como

tener habilidades en el pensamiento critico y en la resolucion de problemas légicos.

Este antecedente resulta relevante para la presente investigacion porque
proporciona referentes sobre los procesos pedagdgicos asociados con la
ensefianza del pensamiento computacional y su vinculacion con el razonamiento y
la resolucién de problemas. Mientras Polo Amador (2023) centra su construccion
tedrica en los procesos de enseflanza y aprendizaje del pensamiento
computacional, el presente estudio profundiza en su comprension como estrategia
pedagogica orientada a potenciar las habilidades cognitivas en estudiantes de

educacion media.

Autores como Wing (2006) destaca que el pensamiento computacional no
solo se vincula con la programacién, sino que actlia como una herramienta cognitiva
gue promueve la resolucién de problemas, la logica, la abstraccion y la toma de
decisiones. En esa linea, el autor de esta tesis, se permiten sustentar que la
ensefianza estructurada del pensamiento computacional puede ser disefiada de
manera que favorezca procesos mentales de orden superior. Asi, ambos trabajos
se complementan: mientras una se centra en los procesos pedagodgicos del
pensamiento computacional, la otra profundiza en su potencial cognitivo, articulando

teoria y practica en beneficio de una educacién mas integral e innovadora.

Ortega (2022), en su tesis doctoral titulada “El Pensamiento Computacional:
Habilidades y actitudes en el area de tecnologia de la educacion media”, avalada
por la Institucion Universitaria “Instituto Tecnolégico Metropolitano” ITM de Medellin-
Colombia. Tuvo como propdésito analizar el desarrollo de habilidades y actitudes en
pensamiento computacional con estudiantes de educacidbn media, que les
permitieran asumir nuevas maneras de plantear soluciones a situaciones problema
desde diversos enfoques, ya sea analitico o algoritmico, mediante el uso de algun

agente procesador de informacion.
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Se busco, en primer lugar, describir el pensamiento computacional como
elemento importante en la formacién del futuro ciudadano; en segundo lugar,
disefiar e implementar una unidad didactica para promover y fortalecer el desarrollo
del pensamiento computacional; y finalmente, sistematizar los resultados de la
propuesta didactica a implementar. Para llevar a cabo la propuesta se planted una
metodologia bajo un enfoque cualitativo, ya que se buscaba identificar los

sentimientos y percepciones del estudiante durante su experiencia de aprendizaje.

El método que se aplico fue la Investigacién Accion Educativa, el cual
permitié al profesor estar constantemente reflexionando sobre su accionar, revisar
y mejorar su practica. Este método se articulé6 conforme al modelo de aprendizaje
basado en proyectos que, como metodologia activa, contribuy6 a materializar en los
estudiantes esas habilidades y actitudes del pensamiento computacional que fueron

analizadas.

Finalmente, con el disefio e implementacion de las secuencias de actividades
en la unidad didactica, se obtuvieron elementos de analisis, que luego de ser
sistematizados, permitieron evidenciar en los estudiantes de la educacién media, el

desarrollo algunas habilidades y actitudes del pensamiento computacional.

El estudio de Ortega Arbelaez (2022) constituye un antecedente relevante
por abordar el pensamiento computacional con estudiantes de educacién media
mediante una metodologia activa y desde un enfoque cualitativo. Su aporte a la
presente investigacion radica particularmente en la relacién establecida entre
pensamiento computacional, resolucion de problemas, participacion del estudiante
y reflexion sobre la practica pedagogica. A diferencia de dicho estudio, centrado en
una intervencion didactica, la presente investigacion se orienta hacia la generacion
de un constructo teérico derivado de la interpretacion de las experiencias y

significados de los actores sociales y su articulacion con los referentes teoricos.

Desde el punto de vista metodoldgico, esta tesis aporta referentes

importantes al emplear un enfoque cualitativo y el método de Investigacion Accion
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Educativa, resaltando el papel reflexivo del docente en el disefio, implementacién y
evaluacion de estrategias orientadas al fortalecimiento del pensamiento
computacional. Este enfoque respalda la importancia de comprender las
experiencias y percepciones de los actores educativos, aspecto que también orienta

la presente investigacion.

Asimismo, el disefio de una unidad didactica como estrategia para desarrollar
el pensamiento computacional constituye un referente para la construccion de
propuestas pedagoégicas contextualizadas. No obstante, mientras la investigacion
de Ortega se centra en evaluar una intervencion didactica y el desarrollo de
habilidades y actitudes del pensamiento computacional, la presente investigacion
amplia esta perspectiva al proponer un constructo tedrico que integra fundamentos
pedagogicos, epistemologicos y metodoldgicos para la ensefianza del pensamiento
computacional como estrategia pedagdgica orientada a potenciar las habilidades

cognitivas en estudiantes de educacion media.

En consecuencia, el estudio de Ortega (2022) aporta evidencias empiricas
que respaldan la pertinencia de incorporar el pensamiento computacional en la
educaciéon media, mientras que la presente investigacidon busca trascender la
implementacion de una experiencia didactica especifica para generar una propuesta
tedrica que oriente su integracion curricular y pedagdégica en contextos educativos,

particularmente en la Escuela Normal Superior de Quibdo.

Por su parte Mantilla, (2021) en su tesis doctoral titulada “Propuesta Didactica
para el Desarrollo del Pensamiento Computacional desde un Ecosistema Digital.
Caso: Colegio Técnico Vicente Azurero de Colombia”. Avalada por la Universitat de
les llles Balears de Espafia, abordé de manera critica la brecha existente entre la
ensefianza tradicional de contenidos y la necesidad de desarrollar habilidades
cognitivas para el siglo XXI, agravada por el bajo rendimiento académico en pruebas
estandarizadas (Saber 11) y el aislamiento social derivado de la pandemia del
COVID-19.
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Ante esta problematica, el autor propone como objetivo general fomentar el
desarrollo del pensamiento computacional (PC) en estudiantes de educacion media
del Colegio Técnico Vicente Azuero en Colombia, mediante una estrategia didactica
mediada por un ecosistema digital. El estudio argumenta que el PC no es una
habilidad exclusiva de programadores, sino una herramienta integral para la
resolucion de problemas complejos y la alfabetizacion digital necesaria para la

supervivencia y el éxito en la nueva normalidad.

En cuanto al rigor metodolégico, la investigacion se fundamenta en la
Investigacion Basada en el Disefio (IBD) con un enfoque mixto, lo que permitié no
solo analizar la situacién, sino proponer y validar una solucion innovadora. El
proceso integrO metodologias de la ingenieria de software, como el Proceso
Racional Unificado (RUP) y la Programacion Extrema (XP), para desarrollar un
Ecosistema Virtual de Aprendizaje (EVA) compuesto por un campus virtual y una
plataforma especifica para el disefio de algoritmos (PVDPC). Esta estructura se
complementdé con el modelo pedagdgico de Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP), asegurando que la tecnologia actuara como un mediador efectivo para el
fortalecimiento de las dimensiones conceptuales, practicas y de perspectiva del

pensamiento computacional.

Los resultados obtenidos validan la efectividad de la propuesta al demostrar
una correlacién directa y positiva entre las dimensiones del Pensamiento
Computacional propuestas por Brennan y Resnick y la capacidad de los estudiantes
para resolver problemas. Mediante el coeficiente de Pearson, se identific6 una
influencia fuerte de los conceptos sobre las practicas y perspectivas
computacionales, mientras que las pruebas t-Student confirmaron diferencias
estadisticamente significativas entre el pretest y el postest. Esto evidencia que la
intervencion a través del EVA mejord sustancialmente el dominio basico del PC en
los 133 estudiantes evaluados, transformandolos de consumidores pasivos en
creadores tecnoldgicos capaces de aplicar la abstraccion, la descomposicion y el

pensamiento algoritmico en contextos reales.
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Finalmente, la tesis guarda una relacion sinérgica con la tesis doctoral
desarrollada ya que, ambas se sitian en el contexto de la educaciébn media
colombiana y reconocen el pensamiento computacional como la estrategia
pedagdgica clave para potenciar las habilidades cognitivas superiores. Mientras que
este antecedente ofrece una implementacién practica y validada mediante un
artefacto tecnologico (el EVA) y el rigor de la IBD, el presente estudio busca generar
un constructo tedrico desde un paradigma interpretativo y fenomenoldgico para
sustentar dicha ensefianza. Ambas investigaciones convergen en la mision de
transformar el curriculo hacia un enfoque STEAM, donde el error se entiende como
una oportunidad de aprendizaje y el pensamiento computacional se convierte en un
derecho universal para cerrar brechas de equidad y preparar a los estudiantes para

los desafios laborales y académicos del futuro.

Antecedentes internacionales

Torres (2025), denomina su tesis doctoral: “Pensamiento computacional
desde una perspectiva de género” avalada por la “Universidad Nacional de
Educacion a Distancia UNED (Espana)” esta tesis doctoral, articulada en formato
de compendio de publicaciones, analiza la integracion de la perspectiva de género
en la ensefanza y el aprendizaje (E/A) del pensamiento computacional (PC). Este
enfoque resulta relevante ante las brechas de género identificadas, reflejo de la
baja participacién del colectivo femenino en disciplinas STEM y su limitada
integracion en éambitos relacionados con el PC. Urge aplicar estrategias
pedagogicas y didacticas con dicha perspectiva para mitigar estas desigualdades

desde las etapas educativas iniciales.

La investigacion plantea como objetivos generales: explorar el proceso de
iniciacion de la "cadigo alfabetizacion" en el sistema educativo espafiol desde una
perspectiva de género; y adaptar actividades de aula encaminadas al desarrollo

del PC, desde esta perspectiva.
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La primera publicacién, de enfoque cualitativo, analiza la iniciacién a la
programacion informatica (o coding) en estudiantes de educacidén secundaria en
Espafa. Identifica brechas de género estadisticamente significativas en aspectos
como conocimiento del coding, experiencia previa, autoeficacia percibida y eficacia
en tareas de coding; no asi en la percepcion de su relevancia personal y

profesional.

La segunda de corte cualitativo, presenta una revision sistematica de
estrategias didacticas empleadas en la E/A del PC desde una perspectiva de
género. Como resultado, se propone la metodologia de 'Acciones Minimas', Util
tanto para categorizar estrategias identificadas en la literatura como para
incorporar de forma transversal y adaptable la perspectiva de género en cualquier

nivel y contexto educativo.

La tercera describe una experiencia de investigacion-accion en dos contextos
diferenciados: alumnado de educacion primaria y familias en Espafia. A través de
actividades desenchufadas (o unplugged) empleando las '‘Acciones Minimas', se
analiza su potencial como herramienta didactica para integrar la perspectiva de
género en la E/A del PC. Entre las conclusiones, se destaca la necesidad de

visibilizar referentes femeninos en este ambito.

En conjunto, los tres estudios evidencian la urgencia de integrar la
perspectiva de género en la E/A del PC. Ademas de identificar brechas existentes,
la tesis ofrece una propuesta metodoldgica innovadora y adaptable las 'Acciones
Minimas' para favorecer una integracion efectiva del colectivo femenino en las
disciplinas STEM.

Entre sus aportes se encuentran el andlisis de experiencias relacionadas con
la iniciacion a la programacion, la revision de estrategias didacticas y el desarrollo
de actividades desconectadas (unplugged). Los resultados permiten reconocer que

la ensefianza del pensamiento computacional requiere considerar las
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caracteristicas de los estudiantes y disefiar estrategias pedagogicas

contextualizadas que trasciendan su asociacion exclusiva con la programacion.

Aunque Torres Torres (2025) centra su interés en la perspectiva de género,
su investigaciéon aporta al presente estudio referentes relacionados con las
estrategias didacticas, las actividades desconectadas y la contextualizacién de la
ensefianza del pensamiento computacional. Estos elementos guardan relacién con
la praxis pedagogica analizada en esta investigacion y con la comprension del
pensamiento computacional como una estrategia que puede integrarse en

diferentes experiencias educativas.

Martinez (2023), en su tesis doctoral titulada “El Pensamiento Computacional
en la educacion primaria” avalada por la “Universidad Autbnoma de Madrid- Espafia”
El objetivo general de este estudio es incorporar el CT (Pensamiento
Computacional) en el Sistema Educativo espafiol en cada asignatura como
competencia transversal, para mejorar las habilidades de pensamiento de los
estudiantes que les permitira adaptarse de forma mas eficaz al futuro. Para lograr
este objetivo, se ha disefiado un nuevo modelo didactico, con el CT como centro de
toda la metodologia.

El método empleado para este estudio ha sido el estudio de casos, en
concreto el estudio de casos instrumental. Los participantes de esta investigacion
han sido los alumnos y maestros de cuatro clases de Educaciéon Primaria (dos
clases de tercero de Educacion Primaria de un colegio concertado y dos clases
multiedad de un colegio de Educacion Primaria publico). Los instrumentos utilizados
para la recogida de datos han sido: el diario del investigador, entrevistas y un

cuestionario.

Los resultados obtenidos al finalizar los casos de estudio han mostrado que
la metodologia disefiada en esta tesis doctoral puede ser la via para conseguir
incorporar el Pensamiento Computacional de forma transversal en las aulas de

Educacion Primaria en Espafia. Sin embargo, es cierto que se ha observado

48



necesario que exista un periodo de adaptacion, tanto por parte de los alumnos como

de los maestros, antes de poder introducir por completo la metodologia propuesta.

Ademas, el modelo didactico, que se expone en esta tesis doctoral, se
encuentra descontextualizado, por lo que se deja abierto a poder realizar diversas
modificaciones para poder adaptarlo a cualquier contexto escolar. Se podria
considerar como el esqueleto que se debe seguir para poder introducir el CT dentro

de las clases.

El trabajo de Martinez (2023), hace un aporte significativo a esta
investigacién dado que realiza una comprension del pensamiento computacional
como una forma que trasciende el aprendizaje de la programacién y el uso
instrumental de las tecnologias. Asi mismo, proporciona referentes conceptuales
relacionados con la descomposicion, la abstraccién, el reconocimiento de patrones,
el disefio de algoritmos y la metacognicibn, componentes que guardan
correspondencia con las categorias abordadas en esta investigacion.
Particularmente, resulta relevante la incorporacion de la metacognicion como
elemento asociado al desarrollo del pensamiento computacional, dado que permite
establecer un didlogo tedrico con la relacion entre los procesos algoritmicos y la

reflexidbn consciente sobre el propio pensamiento.

De igual manera, sus hallazgos constituyen un referente para la contrastacion
e interpretacion de las experiencias de docentes y estudiantes participantes en el
presente estudio. No obstante, mientras Martinez Garcia desarrolla su investigacion
en Educacion Primaria en el contexto espafiol, la presente investigacion se sitda en
la educacion media en el contexto de Quibdd, Chocé, y se orienta, desde una
perspectiva fenomenoldgico-hermenéutica, hacia la generaciéon de un constructo
tedrico que sustente la ensefianza del pensamiento computacional como estrategia
pedagdgica para potenciar las habilidades cognitivas. Sus aportes sirven de
referente para la interpretacion y contrastacién de los hallazgos de la presente
investigacion y fortalecen la fundamentacion de la relacion entre pensamiento

computacional, metacogniciéon y habilidades cognitivas.
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Parra (2023) en su tesis doctoral titulada “Modelo didactico basado en b-
Learning y el pensamiento computacional para favorecer el aprendizaje matematico
en estudiante de secundaria de Tumaco. Avalada por la Universidad Metropolitana
de Educacioén, Ciencia y Tecnologia de Panama- Panama, El propésito general de
este estudio fue “evaluar la efectividad del modelo didactico basado en b-Learning,
el pensamiento computacional, fomentado en la gamificacion y actividades
desconectadas para fortalecer el aprendizaje de la competencia: resolver problemas

matematicos en los educandos de basica secundaria de Tumaco.

La investigacion se fundament6 bajo el método hipotético- deductivo,
paradigma positivista, con enfoque cuantitativo, de tipo correlacional, disefio
cuasiexperimental y de corte transversal. Conformado por un grupo de control, una
agrupacion experimental enmarcando una muestra de 28 alumnos, con una técnica
de recoleccion de datos e instrumentos como los cuestionarios: evaluacion
diagnostica (pre test) y evaluacion final (post test) en el que se determinaron las

comparaciones en el rendimiento de las actividades previstas.

Los resultados logrados de esta estrategia didactica sirvieron como
instrumento tecnologico para fortalecer las actividades de ensefianza y aprendizaje
en las matematicas. Por lo tanto, se evidencié que el uso de esta estrategia didactica
de modalidad hibrida con escenarios presenciales, virtuales y del pensamiento
computacional produjo un estimulo que influyé positivamente en el aprendizaje de
las competencias matematicas e incremento la motivacion de los alumnos, donde
se les facilit6 simuladores, programas, recursos educativos digitales de manera
lddica, gamificada, didactica e interactiva, como resultado hizo que el proceso de

aprendizaje sea novedoso Yy significativo.

Este antecedente aportd a la presente investigacion referentes tedricos y
empiricos para comprender la incorporacion del pensamiento computacional como
estrategia pedagdgica en educacién secundaria, particularmente en la resolucién
de problemas, las estrategias didacticas y el uso de recursos tecnoldgicos.

Asimismo, sus hallazgos sirvieron como referente para contrastar e interpretar las
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experiencias de docentes y estudiantes respecto a las posibilidades del
pensamiento computacional para potenciar habilidades cognitivas, aun cuando

ambos estudios se desarrollan desde perspectivas metodoldgicas diferentes.

Ultimamente se concluye que el andlisis comparativo de los antecedentes
nacionales e internacionales permitieron reconocer un gran interés por la
incorporacion del pensamiento computacional en los procesos educativos, asi como
por su relacién con la resolucion de problemas, el razonamiento logico, la
metacognicion, las estrategias did4cticas, las actividades desconectadas, el uso de

recursos tecnoldgicos y la integracion curricular.

Las investigaciones revisadas han abordado el fenbmeno desde diferentes
niveles educativos, areas disciplinares y perspectivas metodoldgicas, aportando
evidencias y referentes relevantes acerca de las posibilidades pedagogicas del
pensamiento computacional. lgualmente evidencian la incorporacion de diversas
herramientas tecnoldgicas y estrategias pedagogicas para el fortalecimiento del
pensamiento computacional en contextos educativos. Entre las herramientas mas
utilizadas se encuentran plataformas virtuales, programacion por bloques mediante
Scratch y Makecode, aprendizaje basado en proyectos, gamificacion, actividades
unplugged, ecosistemas digitales de aprendizaje y recursos TIC interactivos. Estas
estrategias permitieron fortalecer habilidades relacionadas con la resolucion de
problemas, el pensamiento l6gico, el razonamiento algoritmico y el aprendizaje

significativo en estudiantes de educacion media.

No obstante, se identifica un espacio de conocimiento que requiere mayor
profundizacion en torno a la comprension, desde las experiencias y significados
construidos por los propios actores educativos, de cémo la ensefianza del
pensamiento computacional puede configurarse como una estrategia pedagdgica
orientada a potenciar las habilidades cognitivas en estudiantes de educacién media.
Particularmente, en los antecedentes revisados no se evidencia un abordaje
centrado en esta relacion desde una perspectiva fenomenoldgico-hermenéutica

situada en el contexto educativo de Quibdd, Chocd, que integre las voces de
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docentes y estudiantes, su contrastacion con los referentes tedéricos y la posterior

teorizacion de los significados derivados de dichas experiencias.

Este vacio sustenta la pertinencia de la presente investigacion, orientada a
generar un constructo tedrico que permita comprender y fundamentar la ensefianza
del pensamiento computacional como estrategia pedagdgica para la potenciacion
de las habilidades cognitivas en estudiantes de educacion media, atendiendo a las

particularidades pedagdgicas, sociales y contextuales del escenario estudiado.

Se presenta la recopilacion de los antecedentes previos de la investigacion
en la figura 2

Figura 2.
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Teorias de Entrada

Las teorias de entrada son los referentes iniciales que el investigador utiliza
para aproximarse al fenédmeno objeto de estudio, al respecto, Padrén (2004) sefiala
gue las teorias de entrada son aquellas “teorias que pueden usarse como
plataforma de entrada para la formulaciéon misma del problema o pregunta de
investigacion” (p. 75). En la presente tesis doctoral, las teorias de entrada
permitieron aproximarse conceptualmente a la enseflanza del pensamiento
computacional, las habilidades cognitivas y la praxis pedagdgica; posteriormente,
estos referentes fueron contrastados con las experiencias y significados expresados
por docentes y estudiantes, contribuyendo al proceso de interpretacion,
contrastacion y teorizacion que condujo a la configuracion del constructo teorico

propuesto.

Cognitivismo

La teoria cognitiva surge como una perspectiva encaminada a comprender
los procesos mentales que intervienen en la adquisicion, organizacion,
almacenamiento, recuperacion y utilizacion del conocimiento. En ese sentido Ulric
Neisser (1967), uno de los principales exponentes de la psicologia cognitiva, sefiala
gue la cognicién se encuentra implicada practicamente en toda actividad humana y
aborda procesos como la percepcion, la memoria, el pensamiento y la resolucion de
problemas, (p. 3). Otro exponente del cognitivismo Ausubel (1968), centra su
propuesta en el aprendizaje significativo y en la importancia de la estructura

cognitiva del estudiante para adquisicion y retencion de nuevos conocimientos.

El cognitivismo de Jerome Bruner (1960), destaca la importancia de la
participacion intelectual del estudiante en el aprendizaje (p.17). desde esta
perspectiva la ensefianza no debe reducirse a la transmision de informacion, sino
favorecer que el estudiante comprenda las estructuras fundamentales del
conocimiento y pueda utilizarlas para abordar nuevas situaciones. En la presente

investigacion, la teoria cognitivista constituye un referente de entrada fundamental
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para comprender la relacion entre la ensefianza del pensamiento computacional y

la potenciacion de las habilidades cognitivas en estudiantes de educacion media.

En la presente investigacién, el cognitivismo aporta fundamentos para
comprender los procesos mentales implicados en situaciones de aprendizaje
relacionadas con el pensamiento computacional. Procesos como la descomposicion
de problemas, el reconocimiento de patrones, la abstraccion y el pensamiento
algoritmico requieren que el estudiante atienda, organice y procese informacion,
establezca relaciones, razone y tome decisiones. Desde esta perspectiva, los
aportes cognitivistas permiten interpretar las relaciones entre las experiencias
pedagogicas vinculadas con el pensamiento computacional y las habilidades

cognitivas estudiadas.

Constructivismo

El constructivismo establece una representacion tedrica que comprende el
aprendizaje como un proceso activo en el cual el sujeto participa en la construccién
y reorganizacion de sus conocimientos a partir de la interaccion con los objetos, las
experiencias y el contexto social. Desde esta concepcién, aprender no significa
recibir pasivamente informacion, sino establecer relaciones entre los conocimientos
previamente construidos y las nuevas situaciones a las que se enfrenta el individuo.
En consecuencia, el estudiante adquiere un papel activo en el proceso educativo,
mientras que la ensefianza debe propiciar experiencias que favorezcan la
exploracion, el razonamiento, la resolucién de problemas y la construccion

progresiva de significados.

En el contexto de la presente investigacion, los fundamentos constructivistas
proporcionan elementos tedricos para comprender la ensefianza del pensamiento
computacional como estrategia pedagdgica orientada a potenciar las habilidades
cognitivas en estudiantes de educacidbn media. Desde esta perspectiva, el
estudiante participa activamente en situaciones problematicas que requieren

analizar informacion, descomponer problemas, reconocer patrones, abstraer
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elementos relevantes y organizar secuencias de solucion. Los planteamientos de
Piaget permiten comprender estos procesos desde la construccion y reorganizacion
de las estructuras cognitivas; en este sentido, estos aportes ofrecen fundamentos

para interpretar las experiencias de los actores sociales.

Conectivismo

El conectivismo es una teoria del aprendizaje formulada para explicar las
transformaciones que experimentan el conocimiento y los procesos educativos en
una sociedad caracterizada por la expansién de las tecnologias digitales, las redes
y el acceso permanente a multiples fuentes de informacion. Al respecto Siemens,
(2005), plantea que el “aprendizaje contemporaneo requiere no solo acceder a
informacion, sino desarrollar capacidades para establecer conexiones, identificar
patrones, seleccionar informacion relevante y tomar decisiones frente a diferentes

fuentes de conocimiento”. (p. 5).

Igualmente, el conectivismo destaca cdmo el aprendizaje ocurre a través de
las conexiones entre nodos dentro de una red, que pueden ser personas,
organizaciones, bibliotecas, bases de datos y otros recursos de informacion.
Asimismo, la perspectiva conectivista aporta elementos para interpretar la
mediacion de recursos tecnoldgicos y las interacciones entre docentes, estudiantes

y entornos digitales.

El conectivismo constituye un referente teérico pertinente para comprender
la ensefianza del pensamiento computacional en escenarios educativos mediados

por tecnologias digitales.

Teoria sociocultural

La teoria sociocultural de Lev Vygotsky concibe el desarrollo cognitivo como
un proceso estrechamente ligado a la interaccion social, la cultura y la utilizacion de

herramientas y signos que median la actividad humana. Desde esta perspectiva, las

55



funciones psicoldgicas superiores no pueden comprenderse solo como procesos
individuales, puesto que su desarrollo se encuentra ligado a las relaciones que el
sujeto establece con otras personas y con los resultados culturales disponibles en

Su contexto.

Uno de los fundamentos centrales de esta teoria es el proceso de
internalizacion. Vygotsky (1978) plantea que “las funciones que forman parte del
desarrollo cultural del nifio aparecen inicialmente en el plano social y posteriormente
en el plano individual; es decir, primero se manifiesta entre las personas o nivel
intrapsicolégico y después desde el interior del individuo o interpsicoldgico (p. 57).
El autor aplica este principio a procesos como la atencion voluntaria, la memoria
l6gica y la formacion de conceptos, sefalando que estas funciones psicologicas

superiores tienen sus origenes en las relaciones entre los individuos.

Otro concepto fundamental de esta teoria es la zona de desarrollo proximo
(ZDP). Vygotsky (1978) la define como:

La distancia existente entre el nivel de desarrollo real, determinado por la
capacidad del estudiante para resolver problemas de manera independiente, y el
nivel de desarrollo potencial, evidenciado cuando resuelve problemas con la
orientacién de un adulto o mediante la colaboracién con compaferos mas capaces”

(p- 86).

Esta concepcidén permite comprender que las posibilidades de aprendizaje
del estudiante no deben valorarse unicamente a partir de aquello que puede realizar
de manera autonoma, sino también considerando aquello que puede alcanzar

mediante la interaccion, la orientacion y la colaboracion.

En consecuencia, la teoria sociocultural de Vygotsky constituye un referente
para comprender la ensefianza del pensamiento computacional como estrategia
pedagdgica orientada al fortalecimiento de las habilidades cognitivas en estudiantes
de educacion media. Desde esta configuracion, el desarrollo de procesos como la
resolucion de problemas, el razonamiento, la atencién y la construccion de

conceptos puede comprenderse en correspondencia con las experiencias de
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interaccion, colaboracién y mediacion pedagogica que se producen en el contexto
educativo. En este sentido, la ensefianza del pensamiento computacional puede
configurar escenarios en los cuales los estudiantes analicen problemas, compartan
procedimientos, construyan soluciones y reelaboren sus estrategias con la
orientacion del docente y la colaboracién entre pares. Los planteamientos
socioculturales ofrecen, por tanto, fundamentos para interpretar el papel de la
mediacién docente y de la interaccidén social en las experiencias de aprendizaje

vinculadas con el pensamiento computacional.

Construccionismo

El construccionismo, desarrollado principalmente por Seymour Papert,
constituye una teoria del aprendizaje estrechamente relacionada con el
constructivismo de Jean Piaget. Papert retoma la concepcidn constructivista segun
la cual el conocimiento no se transmite de manera pasiva al estudiante, sino que es
construido activamente por este mediante su interaccion con el entorno. No

obstante, amplia este planteamiento al sostener que. Papert (1991) explica que:

El construccionismo comparte con el constructivismo la concepcion del
aprendizaje como construccién de estructuras de conocimiento, pero afiade que

este proceso ocurre de manera especialmente efectiva cuando el estudiante

participa conscientemente en la construccion de una entidad externa que puede ser

compartida con otros (p. 1).

De esta manera, el construccionismo traslada el énfasis desde la recepcion
de informacion hacia la participacion activa del estudiante en experiencias de
creacion. Para aproximarse al significado del construccionismo Papert (1991), usa
una expresion sencilla “aprender haciendo o aprender mediante la construccion” (p.

1).

Sin embargo, el propio autor advierte que esta expresion constituye
solamente una aproximacion inicial, pues el construccionismo posee implicaciones
mas amplias que el simple hecho de realizar una actividad practica. El aprendizaje

implica que el estudiante construya conocimientos al mismo tiempo que desarrolla
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productos significativos y reflexiona sobre los procedimientos empleados durante

esa construccion.

Desde esta perspectiva, el error también puede adquirir un importante valor
pedagdgico. Cuando el estudiante construye un programa, modelo o producto y este
no funciona de acuerdo con lo esperado, tiene la posibilidad de examinar el
procedimiento, identificar dificultades, modificar sus decisiones y comprobar
nuevamente los resultados. El aprendizaje se configura, asi como un proceso
dinamico de construccién, experimentacién y reconstruccién, en el que el estudiante

desempefa un papel activo.

Los planteamientos construccionistas encuentran un  escenario
especialmente significativo en los ambientes mediados por tecnologias digitales.
Desde sus trabajos iniciales con LOGO, Papert concibid la programacién como una
posibilidad para que los nifios exploraran conceptos y construyeran conocimiento
mediante la creacion y manipulacion de objetos computacionales. En Mindstorms,
Papert (1980) desarrolla estas ideas mostrando las posibilidades del computador
como instrumento para construir ambientes en los que los estudiantes puedan

explorar ideas mateméaticas y desarrollar nuevas maneras de pensar, (p.19).

La amalgama de estas teorias permite formular un constructo teorico robusto
donde el pensamiento computacional actia como un derecho universal que
democratiza el acceso al conocimiento, logrando que al integrar formalmente estos
enfoques en el curriculo de la educacion media se reduzca la brecha tecnolégica y
se potencie la autonomia de los jovenes chocoanos, de modo que el modelo
resultante no solo prepara para la informatica sino que forma ciudadanos éticos
capaces de transformar su propia realidad social con inteligencia, creatividad y gran

compromiso.

El impacto metodolégico de este marco tedrico se observa en la transicion de
clases magistrales hacia proyectos interdisciplinares STEAM que motivan el interés

genuino de los estudiantes de décimo y undécimo grado, puesto que al valorar el
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proceso de construccion sobre el resultado final los docentes humanizan la
tecnologia y promueven una resiliencia emocional necesaria ante la frustracion del
error técnico, de manera que esta sinergia entre teoria y practica fundamenta una
educacioén significativa acorde a las demandas laborales del siglo veintiuno y a la

innovacién tecnoldgica constante.

El potencial cognitivo derivado de la aplicacion de estos enfoques teodricos se
manifiesta en la mejora sustancial de la capacidad de analisis y sintesis de los
educandos participantes en la investigacion, dado que la descomposicion de
problemas y el reconocimiento de patrones se convierten en herramientas
cotidianas que facilitan la comprension de areas dificiles como las matematicas y
las ciencias naturales, logrando de este modo que el pensamiento computacional
deje de ser una opcion técnica para convertirse en la esencia misma del aprendizaje

formal y del razonamiento l6gico superior.

Vincular las teorias del aprendizaje del conductismo, cognitivismo,
constructivismo, construccionismo y conectivismo con el objeto de estudio de la
presente tesis para generar constructo tedrico desde la ensefianza del pensamiento
computacional para potenciar las habilidades cognitivas en los estudiantes de la
educacién media, ofrece una base conceptual amplia y coherente que fortalece la
presente investigacion. Esta articulacidn no solo permite una comprensiéon profunda
del fenbmeno educativo, sino que también aporta multiples beneficios para la

practica pedagdgica y el desarrollo cognitivo de los estudiantes de educacién media.

Igualmente, puede permitir disefiar estrategias didacticas que responden a
distintos estilos, ritmos y niveles de aprendizaje. Desde el conductismo, se favorece
el desarrollo de habilidades basicas a traves de la repeticion, el refuerzo y la practica
sistematica. El cognitivismo permite organizar el aprendizaje mediante estructuras
mentales mas complejas, como la memoria de trabajo y la resolucién de problemas.
Por su parte, el constructivismo promueve metodologias activas centradas en el

estudiante, como el aprendizaje basado en proyectos.
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El construccionismo, sostiene que el aprendizaje adquiere especial significado
cuando el individuo participa activamente en la construccion de objetos, productos
0 representaciones que pueden ser compartidos, examinados, modificados o
reconstruidos. Finalmente, el conectivismo amplia los entornos de aprendizaje hacia
lo digital, promoviendo el uso de redes, comunidades virtuales y recursos

tecnoldgicos abiertos.

La visién de futuro que proyectan las teorias antes mencionadas, sugiere que
la educacibn media debe evolucionar hacia un ecosistema de aprendizaje
conectado donde la curiosidad y la creatividad sean los motores principales del
desarrollo intelectual, asegurando que los constructos teodricos presentados
garanticen que la formacion de los maestros sea integral abarcando tanto la
didactica especifica como los principios epistemoldgicos de la computacion, siendo
esta preparacion docente la garantia para que el pensamiento computacional
transforme definitivamente el desempefio académico y la calidad educativa integral

en la Normal Superior.

En conclusidn, estas teorias representan la brujula conceptual necesaria para
navegar los desafios de la educacion contemporanea mediada por la tecnologia
porque ofrece respuestas sélidas a las preguntas pedagogicas fundamentales
planteadas, ya que la integracion de estas teorias permitié interpretar las
posibilidades pedagdgicas del pensamiento computacional y su relacion con las
habilidades cognitivas.

Articulacion de las teorias de entrada con el objeto de estudio

Las teorias consideradas ofrecen perspectivas complementarias para
comprender la enseflanza del pensamiento computacional y su relacion con las
habilidades cognitivas. El cognitivismo proporciona referentes para interpretar los
procesos mentales implicados en el analisis, la organizaciéon de informacién, el
razonamiento y la resolucion de problemas; el constructivismo permite comprender

al estudiante como sujeto activo en la construccion y reorganizacion de
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conocimientos; y la teoria sociocultural destaca la relevancia de la mediacion

docente, la interaccion social y la colaboracion en los procesos de aprendizaje.

Por su parte, el construccionismo aporta fundamentos particularmente
relevantes para comprender experiencias en las que el estudiante aprende
mediante la creacion, experimentacién, revision y reconstruccién de productos o
soluciones. Desde esta perspectiva, el error puede constituirse en una oportunidad
para analizar procedimientos, identificar dificultades y plantear nuevas alternativas.
Finalmente, el conectivismo ofrece referentes complementarios para interpretar las
relaciones que se establecen entre aprendizaje, informacion, recursos tecnoldgicos

y entornos digitales.

La articulacion de estas perspectivas permite comprender que la ensefianza
del pensamiento computacional no puede reducirse al dominio técnico de lenguajes
de programacién o dispositivos tecnoldgicos. Su significado pedagdgico se
relaciona con la configuracion de experiencias en las que los estudiantes participan
activamente en la comprensidon de situaciones probleméticas, organizan
informacion, construyen procedimientos, prueban alternativas, revisan sus

decisiones y reflexionan sobre los procesos desarrollados.

En consecuencia, las teorias de entrada constituyen referentes para el
proceso interpretativo de la investigacion y proporcionan fundamentos para
establecer posteriormente un diadlogo entre las experiencias de los actores sociales
y los hallazgos derivados del trabajo de campo. Su funciébn no consiste en
determinar anticipadamente las categorias o0 resultados, sino en ofrecer
perspectivas desde las cuales comprender las relaciones entre pensamiento
computacional, habilidades cognitivas, mediacion docente, contexto y experiencias

de aprendizaje.

En la Tabla 2 se presentan las principales teorias de entrada consideradas
en la investigacion, sus autores representativos, sus postulados centrales y la

relacion que mantienen con el fendmeno estudiado. Su incorporacién permite

61



establecer una base tedrica para la posterior interpretacion de los significados

derivados de las experiencias de docentes y estudiantes y su articulacion con los

referentes especificos del pensamiento computacional.

Tabla 2.

Teorias de entrada que fundamentan la investigacion

Teoria o Enfoque Autor(es)
Construccionismo Seymour
Papert
(1991)
Conectivismo George
Siemens
(2005)
Constructivismo Jean Piaget
(1972)
Lev Vygotsky
Teoria Sociocultural (1978)

Cognitivismo Bruner/ 1960
Ausubel/
1968

Fuente: elaboracion de la autora a

Marco conceptual

Relacion con el Pensamiento Computacional

Propone que el aprendizaje es mas efectivo
cuando los sujetos construyen objetos,
productos o representaciones que pueden ser
compartidos, examinados o modificados.

Teoria para la era digital que entiende el
aprendizaje como una conexion de nodos en
una red.

Enfatiza que el conocimiento se construye
activamente mediante la asimilacion vy
acomodacion en la interaccion con el entorno.

Destaca laimportancia de la mediacion social
y la zona de desarrollo proximo en el
aprendizaje de la logica y la tecnologia.

Utiliza un modelo computacional para
explicar cdmo la mente procesa, almacena y
recupera informacion.

El marco conceptual retine los principales referentes que permiten precisar y
comprender los conceptos vinculados con el objeto de estudio. En correspondencia
con los propositos de la investigacion, se abordan las habilidades cognitivas, las
Tecnologias de

la Informacién y la Comunicacion (TIC), el pensamiento

computacional relaciones

y sus principales componentes, estableciendo
conceptuales que permiten comprender su pertinencia en el contexto de la

educaciéon media. Estos referentes proporcionan fundamentos para la posterior
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interpretacion de las experiencias y significados construidos por los actores

sociales.

Habilidades cognitivas

Las habilidades cognitivas constituyen un conjunto de capacidades mentales
gue intervienen en la adquisicion, procesamiento y utilizacion de la informacion y
gue posibilitan al individuo desenvolverse ante diferentes demandas intelectuales.
Desde la psicologia cognitiva, estas habilidades se relacion con procesos como la
atencion, la memoria, el razonamiento, el aprendizaje y la resolucién de problemas.
No deben entenderse como procesos completamente aislados, pues ante una
determinada tarea pueden intervenir simultaneamente diversas capacidades

cognitivas.

Uno de los referentes mas sélidos para esta conceptualizacion es Carroll
(1993) quien aborda las habilidades cognitivas como “una tarea cognitiva se
caracteriza porque en ella el procesamiento apropiado de informacién mental
constituye un factor fundamental para alcanzar un desempeno satisfactorio” (p. 10).
Desde esta perspectiva, las habilidades cognitivas pueden comprenderse como
capacidades vinculadas con el proceso de informacién mental que el sujeto pone
en funcionamiento para responder a las exigencias de una tarea. Lo que se advierte
es que la realizacién de una labor requiere mas de una habilidad, esto permite
entender la cognicibn como un sistema en el que diferentes capacidades pueden

actuar de manera interrelacionada.

Esta concepcién resulta pertinente en el ambito educativo, debido a que
actividades como comprender una situacion, analizar informacion, establecer
relaciones, formular hipétesis o resolver un problema demandan la movilizacion

conjunta de distintos recursos cognitivos.

En la educacion media, su incorporacion cobra especial relevancia dado que,

en esta etapa, los estudiantes consolidan capacidades cognitivas superiores y
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comienzan a desarrollar competencias para la vida académica y profesional. Estas
estructuras permiten al adolescente trascender progresivamente el razonamiento
vinculado exclusivamente con objetos y situaciones concretas y enfrentarse a
problemas que demandan formulacion de hipétesis, establecimiento de relaciones

y razonamiento abstracto.

Otro referente importante es Kurt VanLehn (1996), quien aborda
concretamente la adquisicion de habilidades cognitivas desde la psicologia del
aprendizaje y la resolucion de problemas, especialmente en las que el éxito de una
tarea depende en mayor medida del conocimiento del sujeto que de sus

capacidades fisicas. En este sentido VanLehn explica ademas qué:

El desarrollo de las habilidades cognitivas ocurre progresivamente. Su
revision comprende desde las etapas iniciales, en las cuales se adquiere un principio

0 regla, pasando por la articulacion de mdaltiples conocimientos, hasta fases

posteriores en las que la practica incrementa la rapidez y precision con que se

ejecuta una habilidad. Esta perspectiva permite considerar las habilidades cognitivas

como capacidades susceptibles de ser desarrolladas y fortalecidas mediante

experiencias de aprendizaje y practica, aspecto particularmente significativo en el

contexto educativo, (VanLehn, 1996, p. 513.)

Ball et al (2004) definen las habilidades cognitivas como “capacidades
mentales basicas y de orden superior que comprenden procesos como la atencion,
el procesamiento de informacion, la memoria, el funcionamiento ejecutivo y el
razonamiento”, (p.387). Esta concepcion permite comprender que el funcionamiento
cognitivo no depende de una Unica capacidad, sino de la articulacion de diversos
procesos mentales que intervienen cuando el individuo recibe, procesa y utiliza

informacion.

Las habilidades bésicas, como la atencion y la memoria, proporcionan
condiciones necesarias para seleccionar, mantener y recuperar informacion;
mientras que las habilidades de mayor complejidad posibilitan organizarla,
establecer relaciones, planificar acciones, razonar y orientar la busqueda de
soluciones frente a diferentes situaciones. En el contexto educativo, esta interaccién

adquiere especial relevancia, dado que el estudiante necesita movilizar
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simultdneamente distintos recursos cognitivos para comprender una situacion,

analizar sus elementos y plantear alternativas de solucion.

Desde esta perspectiva, la ensefianza del pensamiento computacional puede
constituirse en un escenario pedagoégico para la movilizacion de habilidades
cognitivas de diferente nivel de complejidad. Al enfrentarse a una situacion
problematica, el estudiante requiere mantener la atencion, recuperar conocimientos
previos y procesar informacién; pero también necesita desplegar procesos de mayor
complejidad para descomponer el problema, identificar patrones, abstraer los
elementos relevantes y organizar secuencias de acciones orientadas hacia una

posible solucion.

Es asi como la ensefianza del pensamiento computacional puede constituir
un escenario pedagodgico para la movilizacion articulada de diferentes habilidades
cognitivas. Ante una situacién problematica, el estudiante puede requerir atencion,
recuperacioén de conocimientos previos y procesamiento de informacién, junto con
procesos de mayor complejidad relacionados con la descomposicion del problema,
la identificacion de patrones, la abstraccion de informacion relevante y la
organizacion de procedimientos orientados hacia posibles soluciones.

De esta manera, es posible establecer relaciones conceptuales entre los
componentes del pensamiento computacional y diferentes procesos cognitivos
implicados en el razonamiento, la resolucion de problemas vy la reflexién sobre los

procedimientos empleados.

Desde el punto de vista de Piaget (1972), el desarrollo cognitivo supone una
reorganizacion progresiva de las estructuras intelectuales que posibilita formas cada
vez mas complejas de razonamiento. Durante la adolescencia, el pensamiento
formal amplia la capacidad del sujeto para formular hip6tesis, considerar distintas
posibilidades, establecer relaciones légicas y razonar mas alla de las situaciones

inmediatamente observables.
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En el ambito educativo, estos planteamientos permiten comprender la pertinencia
de proponer experiencias que demanden analisis, abstraccion, razonamiento y
resolucion de problemas. En este sentido, la enseflanza del pensamiento
computacional puede vincularse con situaciones en las que el estudiante necesita
descomponer problemas, identificar regularidades, seleccionar informacion

relevante y organizar procedimientos para construir posibles soluciones.

El desarrollo de las habilidades cognitivas puede comprenderse como un
proceso progresivo en el que las estructuras intelectuales se reorganizan y
adquieren mayores niveles de complejidad. Esto implica que la manera de pensar,
interpretar situaciones y afrontar problemas no permanece estatica, sino que se
transforma a medida que el individuo avanza en su desarrollo cognitivo. En la
adolescencia, el acceso al pensamiento formal amplia las posibilidades de
razonamiento, ya que el estudiante puede ir mas alld de la informacion
inmediatamente observable para formular hipétesis, considerar distintas

posibilidades, establecer relaciones logicas y anticipar posibles consecuencias.

En el &mbito educativo, estas capacidades adquieren especial relevancia
porque permiten al estudiante enfrentarse a situaciones que demandan analisis,
abstraccién, razonamiento y resolucion de problemas, procesos que guardan

relacion con las habilidades cognitivas abordadas en la presente investigacion.

En este sentido, los planteamientos de Piaget ofrecen un fundamento para
comprender por qué, durante la educacion media, pueden proponerse experiencias
pedagogicas que demanden formas de pensamiento cada vez mas complejas. La
ensefianza del pensamiento computacional puede favorecer este tipo de
experiencias cuando sitia al estudiante ante problemas que requieren
descomponer una situacion, identificar patrones, abstraer informacion relevante y
organizar procedimientos l6gicos para plantear posibles soluciones. Estas acciones
demandan no solo conocimientos previos, sino también razonamiento, analisis y
reflexion sobre las estrategias utilizadas. De esta manera, el desarrollo cognitivo

planteado por Piaget permite establecer un punto de articulacion tedrica con el
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estudio del pensamiento computacional y su relacion con las habilidades cognitivas

en estudiantes de educacion media.

Las habilidades cognitivas no solo influyen en el aprendizaje académico, sino
también en la manera en que las personas se comunican y conviven con los demas.
La memoria de trabajo y la cognicion social, por ejemplo, ayudan a resolver
problemas, adaptarse a nuevas situaciones y entender las emociones e intenciones
de otros. Por esta razon, fortalecer las habilidades cognitivas es clave para
desarrollar una inteligencia integral que permita un mejor desempeio tanto en el

ambito educativo como en la vida cotidiana.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en la Educacién Las

Min Tic (2008), Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
comprenden diferentes herramientas, dispositivos, aplicaciones, redes y medios
gue posibilitan la produccion, almacenamiento, procesamiento y transmision de
informacion en distintos formatos. Su incorporacion progresiva en la sociedad ha
transformado las formas de comunicacion, interaccion, trabajo y acceso al

conocimiento.

En el ambito educativo, las TIC ofrecen diferentes posibilidades para apoyar
los procesos de ensefianza y aprendizaje mediante recursos digitales, entornos
virtuales, herramientas de comunicacion, simuladores, aplicaciones y otros medios
tecnolégicos. No obstante, su valor educativo no depende exclusivamente de su
disponibilidad o utilizacion, sino de la intencionalidad pedagdgica con la que son

incorporadas a las experiencias de aprendizaje.

La integracion de las TIC puede ampliar las oportunidades para acceder a
informacion, representar fendbmenos, experimentar, crear contenidos y resolver
problemas. Su incorporacién requiere, por tanto, una mediacién docente que

permita trascender el uso instrumental de las herramientas y orientarlas hacia
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experiencias que movilicen procesos cognitivos y favorezcan la participacion activa

de los estudiantes.

De acuerdo con Cabero (2007), las TIC comprenden tecnologias orientadas
al manejo de la informacién y la comunicacion, integrando recursos informéaticos,
audiovisuales y telematicos que facilitan la interacciéon y el intercambio de
conocimientos. Asimismo, Castells (2001) sefiala que las TIC representan uno de
los principales motores de transformacién de la sociedad contemporanea, debido a

su impacto en los ambitos econémico, cultural, educativo y social.

En este sentido en el d&mbito educativo, las TIC se han convertido en
herramientas fundamentales para fortalecer los procesos de ensefianza y
aprendizaje, ya que favorecen el acceso al conocimiento, promueven la
participacion activa de los estudiantes y facilitan el desarrollo de habilidades
cognitivas, digitales y comunicativas. Asimismo, permiten implementar
metodologias innovadoras, entornos virtuales y estrategias pedagogicas que
contribuyen al aprendizaje significativo y a la formacion integral de los estudiantes
en una sociedad cada vez mas digitalizada. Segun la UNESCO (2023), las
tecnologias digitales permiten ampliar las oportunidades educativas, fortalecer las
competencias digitales y promover procesos de ensefianza y aprendizaje mas

dinamicos, participativos e inclusivos (p. 3).

Por otra parte, Area (2010) considera que “las TIC deben entenderse no solo
como herramientas tecnoldgicas, sino como medios pedagdgicos que posibilitan
nuevas formas de construir el conocimiento y desarrollar competencias cognitivas
en los estudiantes”. (p. 9) Desde esta perspectiva, el uso adecuado de las
tecnologias favorece habilidades como el pensamiento critico, la resolucion de

problemas, la creatividad y el trabajo colaborativo.

Asi mismo, las TIC han facilitado el surgimiento de nuevas estrategias
educativas como el aprendizaje virtual, el b-learning, la gamificacién, la

programacion educativa y el pensamiento computacional, contribuyendo al
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fortalecimiento de habilidades cognitivas y digitales en los estudiantes. En este
sentido, el pensamiento computacional puede articularse con las TIC mediante
experiencias de programacion, simulacion, robdtica y creacion digital; sin embargo,
su desarrollo no depende exclusivamente de recursos tecnolégicos, debido a que
también puede promoverse mediante actividades desconectadas orientadas a la
resolucion de problemas, la organizacion légica y la construccion de

procedimientos.

En relacion con la educaciéon media, las TIC se convierten en elementos
fundamentales para responder a las exigencias de la sociedad digital y a las nuevas
demandas laborales y académicas. En este sentido La Organizacién para la
Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE, 2022) destaca la importancia de
fortalecer las competencias digitales para que los estudiantes puedan
desenvolverse en sociedades cada vez mas digitalizadas y respondan a las

demandas de una economia caracterizada por rapidos cambios tecnoldgicos.

El Pensamiento computacional

Entre los antecedentes fundamentales para comprender el desarrollo
educativo del pensamiento computacional se encuentran los aportes de Seymour
Papert. Su trabajo con el lenguaje de programacion LOGO propuso una perspectiva
en la que los estudiantes podian aprender mediante la interaccion con entornos
computacionales y la construccion de productos significativos (Papert, 1980). Su
propuesta se relaciona con el constructivismo piagetiano, aunque avanza hacia el
construccionismo al atribuir especial importancia al aprendizaje mediante la

creacion, experimentacion y reconstruccion.

Aunque Papert no desarroll6 el concepto de pensamiento computacional con
el alcance que adquiriria posteriormente, sus planteamientos constituyen un
antecedente relevante porque reconocen la programacion como una actividad
intelectual mediante la cual el estudiante puede formular procedimientos,

experimentar con sus ideas, identificar errores y reconstruir soluciones. Desde esta
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perspectiva, el interés pedagdgico trasciende el dominio instrumental del
computador y se orienta hacia los procesos de pensamiento movilizados durante la

construccion y resolucion de problemas.

En este sentido, la contribucidbn de Papert constituye un antecedente
fundamental para comprender el pensamiento computacional, aunque el autor no
utilizé el término con el mismo significado y desarrollo conceptual que
posteriormente adquiriria. Su aporte radica especialmente en reconocer la
programacion como una actividad intelectual mediante la cual los estudiantes
pueden formular procedimientos, experimentar con sus ideas, identificar errores y

reconstruir soluciones.

Este concepto resulta relevante para la educacion, debido a que desplaza el
énfasis desde el dominio instrumental del computador hacia los procesos de

pensamiento que pueden movilizarse mediante su utilizacion.

El pensamiento computacional ha adquirido una presencia creciente en los
debates educativos contemporaneos por su relacibn con la resolucion de
problemas, la organizacién logica de procedimientos y diferentes procesos
cognitivos. El término fue popularizado por Jeannette Wing (2006), quien lo define
como “la capacidad de resolver problemas, disefar sistemas y comprender
comportamientos humanos haciendo uso de conceptos fundamentales de la
informética" (p. 33). Para esta autora, el pensamiento computacional, no se limita a
la programacién de computadores, sino que constituye una habilidad aplicable a

diferentes contextos de la vida cotidiana y académica.

En este sentido las actividades de pensamiento computacional pueden
desarrollarse mediante enfoques conectados (Plugged) y desconectados
(unplugged). Las actividades desconectadas. Segun Bell, Witten y Fellows (2015)
“son experiencias de aprendizaje que permiten desarrollar conceptos de informatica

y pensamiento computacional sin utilizar computadores, mediante juegos,
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dinamicas, tarjetas, rompecabezas y actividades fisicas que promueven el

pensamiento computacional” (p. 3).

Brennan y Resnick (2012), a partir de investigaciones desarrolladas con
jovenes que utilizaban Scratch, propusieron un marco para comprender el
pensamiento computacional constituido por tres dimensiones: conceptos
computacionales, practicas computacionales y perspectivas computacionales. Los
conceptos comprenden elementos utilizados durante la programacién, como
secuencias, ciclos, eventos, paralelismo, condicionales, operadores y datos; las
practicas se relacionan con procesos como experimentar, iterar, probar, depurar,
reutilizar, remezclar, abstraer y modularizar; mientras que las perspectivas se
vinculan con las maneras en que los estudiantes comprenden sus posibilidades de

expresidn, conexidn y cuestionamiento mediante la computacion.

Este marco resulta pertinente para la presente investigacion porque permite
comprender que el pensamiento computacional no se limita a la adquisicion de
conocimientos técnicos, sino que comprende practicas de resolucion de problemas,
experimentacion, revision y reflexion que pueden adquirir significado dentro de las

experiencias educativas.

Pensamiento computacional conectado y desconectado

El desarrollo del pensamiento computacional tampoco depende
exclusivamente de la utilizacion de computadores. En el ambito educativo pueden
distinguirse experiencias conectadas (Plugged), mediadas por computadores,
dispositivos programables, robotica o entornos de programacion, y experiencias
desconectadas (unplugged), mediante las cuales se trabajan conceptos de las

ciencias de la computacion sin necesidad de utilizar directamente un computador.

Bell, Witten y Fellows (2015) desarrollaron el enfoque Computer Science
Unplugged, constituido por actividades fuera de linea que permiten explorar

conceptos de las ciencias de la computacion mediante experiencias practicas. Entre
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Sus propuestas se encuentran actividades relacionadas con representacion de
informacion, numeros binarios, compresion de texto, deteccidbn de errores,

algoritmos de busqueda y ordenamiento, automatas y lenguajes de programacion.

Desde una perspectiva pedagdgica, las actividades desconectadas resultan
especialmente pertinentes porque permiten trabajar principios computacionales
mediante juegos, problemas, movimientos, tarjetas, representaciones y otras
experiencias manipulativas, haciendo posible abordar conceptos computacionales
incluso en contextos donde la disponibilidad de equipos tecnolégicos es limitada.
Sin embargo, las estrategias conectadas y desconectadas no deben concebirse
como excluyentes; pueden utilizarse de manera complementaria segun los objetivos

de aprendizaje, los recursos disponibles y las caracteristicas del contexto educativo.

En consecuencia, las experiencias conectadas y desconectadas no
constituyen modalidades excluyentes. Su combinacibn puede ampliar las
posibilidades pedagdgicas para ensefiar pensamiento computacional de acuerdo
con los propositos educativos, los recursos disponibles y las caracteristicas del
contexto. Esta complementariedad adquiere especial importancia en escenarios
educativos donde el acceso a dispositivos o conectividad puede ser limitado, pues
permite comprender que la ensefianza del pensamiento computacional no depende

exclusivamente de la infraestructura tecnolégica.

Componentes del pensamiento computacional

La literatura especializada presenta diferentes formas de organizar los
componentes del pensamiento computacional. No obstante, en correspondencia
con los referentes asumidos en esta investigacion y con el interés por comprender
los procesos involucrados en la resolucién de problemas, se consideran cuatro
componentes centrales: abstraccion y modelado, descomposicién de problemas,
pensamiento algoritmico y reconocimiento de patrones. Estos componentes se
presentan de manera diferenciada para facilitar su comprension conceptual, aunque

en la practica pueden actuar de forma interrelacionada y recursiva durante el
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abordaje de una situacion problematica. Wing (2006), Brennan y Resnick (2012) y
la International Society for Technology in Education (ISTE, 2015) destacan

principalmente los siguientes:

Abstraccion y modelado. Hace referencia a la capacidad de identificar los
aspectos mas relevantes de un problema, ignorando detalles innecesarios para
centrarse en la informacion esencial. Al destilar aspectos irrelevantes se gana

claridad del problema presentado, conduciendo a soluciones més efectivas.

La descomposicion de problemas. supone que al enfrentarse a un problema
de gran envergadura y complejo utilizamos el pensamiento computacional cuando
debemos descomponerlo o fraccionarlo en partes mas pequefias y manejables para
poder analizar cada componente individualmente con mayor atencion; de este modo
se logra una solucion general permitiendo que cada aspecto conecte de manera

perfecta en el problema complejo.

Pensamiento algoritmico. Implica la construccién de secuencias ordenadas
de instrucciones o pasos l6gicos que permiten resolver un problema de manera
sistematica. La presencia de algoritmos es palpable en la vida cotidiana ya que
proveen una hoja de ruta detallada para lograr objetivos de manera eficiente y
efectiva. A través de enfoques como la descomposicion y la creacién de secuencias
de pasos, se provee una metodologia ordenada y l6gica para resolver problemas.
Facilita la capacidad de abordar desafios complejos de manera sistematica y

efectiva

Reconocimiento de patrones. permite identificar similitudes, regularidades o
comportamientos repetitivos dentro de un problema o situacion determinada.
Mediante la identificacion de patrones somos capaces de extraer conocimientos
valiosos y aplicarlos en diversas situaciones, para que la decision que se tome sea

de calidad y los resultados obtenidos sean 6ptimos.
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Estos componentes no deben entenderse como etapas rigidas que
necesariamente ocurren de manera lineal. Durante la resolucién de un problema, el
estudiante puede desplazarse reiteradamente entre la descomposicion, la
abstraccion, la identificacion de regularidades, el disefio de procedimientos y la
revision de las soluciones propuestas. De esta manera, el pensamiento
computacional adquiere un caracter dinamico e iterativo. La figura 3 representa
graficamente la articulacion de estos componentes dentro del pensamiento

computacional.

Figura 3.
Elementos principales del pensamiento computacional

ABSTRACCION DESCOMPOSICION

Y MODELADO DE PROBLEMAS

Ejemplo: Ejemplo:

Dividir el problema de la ‘ J

contaminacion del rio en

Representar un sistema de
riego Unicamente con los
elementos esenciales
(sensor, decision y riego).

2

g causas, efectos y posibles
.. soluciones.

CHEY
PENSAMIENTO TR\ Aicrrriii=A RECONOCIMIENTO

ALGORITMICO %\ COMPUTACIONAL _ DE PATRONES

Ejemplo:

Crearun algori.tmo para Observar que el nivel ]
encender un sistema Inicio del agua del rio aumenta /
de alarma cuando se en épocas de lluvia y usar
detecte movimiento. Si hay movimiento ese patron para anticipar

riesgos.

Encender alarma

Fuente. Elaboracién de la autora (2026) con apoyo de inteligencia artificial (Chatgpt- Open IA).
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El pensamiento computacional en la educacion secundaria: aportes

recientes.

La literatura internacional reciente evidencia un creciente interés por
incorporar el pensamiento computacional en los procesos educativos,
particularmente mediante programacion, robética, proyectos interdisciplinarios y
experiencias STEAM. Una revision sistematica realizada por Marin-Marin, Garcia-
Tudela y Dao-Terrén (2024) examing inicialmente 316 documentos y seleccioné 37
investigaciones relacionadas con propuestas educativas basadas en Arduino en
educacién secundaria. Los autores encontraron que Arduino se utiliza
principalmente en Tecnologia y Fisica, pero también en proyectos interdisciplinarios
STEAM; asimismo, identificaron experiencias relacionadas con programacion,
experimentacion cientifica y resolucion de problemas. Los resultados de esta
revision son especialmente pertinentes para la educacion media porque muestran
gue el pensamiento computacional puede integrarse curricularmente mediante
diferentes recursos tecnologicos. Entre los recursos documentados en la literatura
sobre educacion secundaria aparecen Scratch, robética, Micro: bit, Arduino, Python,
App Inventor y diferentes entornos de programacion y simulacion.

No obstante, la literatura reciente también invita a evitar una vision
exclusivamente tecnoldgica del pensamiento computacional. La incorporacion de
dispositivos o lenguajes de programacion no garantiza por si misma determinados
aprendizajes; resulta necesario considerar el disefio de las actividades, la mediacién
pedagodgica, los conocimientos docentes y la articulacion curricular. Una revision
sistematica de 2024 sobre la integracion del pensamiento computacional en aulas
K-12 sefiala precisamente que los docentes contindan enfrentando desafios para

incorporarlo a sus practicas y destaca la importancia de su desarrollo profesional.

Esta perspectiva adquiere especial relevancia para la presente investigacion,
dado que permite situar la ensefianza del pensamiento computacional no solamente

en el uso de recursos digitales, sino en la praxis pedagdgica, la seleccion de
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estrategias didacticas, la integracion curricular y la mediacion ejercida por el

docente.

Pensamiento computacional, habilidades cognitivas y funciones

ejecutivas

Uno de los avances mas significativos de la literatura contemporanea
consiste en estudiar las relaciones existentes entre las experiencias de
programacion, el pensamiento computacional y determinados procesos cognitivos
y funciones ejecutivas. Estas Ultimas comprenden mecanismos de regulacién
cognitiva necesarios para orientar las acciones hacia objetivos, entre los cuales se
encuentran la inhibicion, la memoria de trabajo, la flexibilidad cognitiva, la
planificacion y la resolucion de problemas. En este sentido, Arfé et al. (2019)
investigaron la relacion entre actividades de programacion y funciones ejecutivas en

nifios de educacién primaria.

Los autores parten de la consideracion de que el pensamiento computacional
demanda definir secuencias claras y ordenadas de pasos para solucionar
problemas complejos y plantean su posible relacion con procesos ejecutivos como
la inhibiciobn de respuestas y la planificacion. En sus estudios experimentales
encontraron que las experiencias de programacion produjeron mejoras en
determinadas medidas de funciones ejecutivas frente a las condiciones de

comparacion.

Los hallazgos de la investigacion resultaron importantes porque permiten
superar una interpretaciéon simplificada segun la cual todas las actividades de
programacion producen automaticamente los mismos efectos cognitivos. Por el
contrario, Montuori et al. (2024) muestran que los resultados dependen del tipo de
funcion cognitiva analizada, la edad de los participantes y las caracteristicas de las
experiencias de programacion. Las actividades estructuradas de programacion
virtual y robética educativa mostraron resultados favorables especialmente entre los

estudiantes mas pequefios, mientras que actividades virtuales menos
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estructuradas, como aquellas basadas en Scratch, presentaron efectos

significativos sobre la resolucion de problemas en estudiantes de mayor edad.

Desde esta perspectiva, es posible establecer relaciones conceptuales entre
los componentes del pensamiento computacional y determinadas demandas
cognitivas, sin asumir una correspondencia mecanica entre ellos. La
descomposicion demanda analizar una situacion y mantener organizados sus
diferentes componentes; la abstraccion requiere seleccionar informacion relevante
y dejar de lado aquella que no contribuye a la solucién; el pensamiento algoritmico
implica organizar, mantener y revisar secuencias de acciones; y la depuracién exige
identificar errores, inhibir procedimientos inadecuados, modificar estrategias y

comprobar nuevamente los resultados.

Por consiguiente, el pensamiento computacional puede comprenderse como
un escenario pedagogico en el que se movilizan de manera articulada diferentes
procesos cognitivos. Esta interpretacion resulta particularmente significativa para la
presente investigacion, debido a que permite establecer un dialogo entre los
componentes del pensamiento computacional y las habilidades cognitivas
relacionadas con el razonamiento logico y critico, la resolucion de problemas
complejos, la metacognicién y la creatividad. Al mismo tiempo, la evidencia
disponible aconseja interpretar estas relaciones con prudencia, evitando establecer
relaciones causales generales que no hayan sido demostradas para todos los

contextos educativos.

En consecuencia, los aportes contemporaneos complementan las
formulaciones fundacionales de Papert (1980), Wing (2006) y Brennan y Resnhick
(2012). Mientras estos referentes permiten comprender las bases conceptuales,
pedagdgicas y estructurales del pensamiento computacional, las investigaciones
recientes aportan evidencia empirica acerca de su relacién con determinadas
funciones cognitivas y ejecutivas. De esta manera, el pensamiento computacional
puede asumirse en la presente investigacion como una forma de pensamiento

orientada al abordaje sistematico de problemas mediante procesos de
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descomposicion, reconocimiento de patrones, abstraccion y pensamiento
algoritmico, cuya ensefianza puede propiciar experiencias en las que los
estudiantes movilicen diferentes habilidades cognitivas para analizar, organizar,

representar y plantear soluciones ante situaciones problematicas.

Educacion media

La educacion media es una fase fundamental en el sistema educativo ya que
prepara a los estudiantes para el ingreso a la educacion superior, al mundo laboral
y a la sociedad. En esta etapa se consolidan las capacidades intelectuales, sociales,
cognitivos y éticas de los estudiantes, preparandolos para enfrentar los desafios de
la vida moderna y las exigencias de una sociedad caracterizada por los avances
cientificos y tecnoldgicos. De acuerdo con la Ley General de Educacion de
Colombia, Ley 115 de 1994, “la educacion media comprende los grados décimo y
undécimo y tiene como finalidad la profundizacion en un campo del conocimiento o
en una actividad especifica, orientada hacia la continuacion de estudios superiores
o la vinculacién laboral”. Ministerio de Educacion Nacional (1994) (p. 12). Del mismo
modo, en esta etapa se busca promover el desarrollo integral de los estudiantes en
la adquisicion de competencias académicas, ciudadanas y tecnolégicas.

Actualmente los estudiantes de educacién media se enfrentan a los grandes
retos como la trasformacién digital del siglo XXI. Segun la UNESCO (2023), los
sistemas educativos deben garantizar procesos de enseflanza y aprendizaje
orientados al desarrollo de competencias digitales, pensamiento critico, creatividad
y resolucion de problemas, permitiendo a los estudiantes adaptarse a contextos

tecnoldgicos y globalizados (p. 41).

La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos OCDE
(2022) también se pronuncia sobre la educacién media y sostiene que esta debe
favorecer el desarrollo de habilidades cognitivas complejas que permitan a los
estudiantes desenvolverse de manera eficiente en la sociedad del conocimiento,

especialmente en areas relacionadas con las tecnologias digitales, la innovacion y
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el pensamiento computacional (p. 16). En este sentido, la integracién de estrategias
pedagogicas mediadas por tecnologias se convierte en un elemento fundamental
para fortalecer los procesos educativos en este nivel de formacién. En este sentido
Cabero (2007), afirma que “la incorporacion de herramientas tecnologicas en los
procesos educativos favorece el aprendizaje significativo, la motivacién y la
participacion activa de los estudiantes, fortaleciendo capacidades relacionadas con

el razonamiento légico, la creatividad y la resolucion de problemas” (p. 54).
Marco Legal

Segun Andrade, (2016) aduce que el marco legal en una investigacion “es
donde se incluyen las normas juridicas que incumben a dicho proyecto investigativo,
es de caracter obligatorio y dictada por el estado para regular conductas o cumplir

determinados fines. (p.5)

El marco legal y de politica educativa de la presente investigacion comprende
las disposiciones constitucionales, legales, reglamentarias y curriculares
relacionadas con el derecho a la educacion, la formacién integral, la educacion
media, el desarrollo de capacidades, la educacién en tecnologia y la incorporacion
pedagdgica de las tecnologias digitales en el sistema educativo colombiano.
Asimismo, se consideran iniciativas recientes relacionadas con el pensamiento
computacional y los enfoques STEM/STEAM, debido a su correspondencia con el

objeto de estudio.

Este marco se sustenta principalmente en la Constitucion Politica de
Colombia de 1991; la Ley 115 de 1994, la Ley 1098 de 2006; el Decreto 869 de
2010; el Plan Nacional Decenal de Educacion 2016-2026; las Orientaciones
Curriculares para el Area de Tecnologia e Informéatica en la Educacion Bésica y
Media de 2022; y las iniciativas recientes del Ministerio de Educacién Nacional y del
Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones relacionadas con

pensamiento computacional y educacién STEAM.

79



La Constitucién Politica de Colombia de 1991.

La Constitucion Politica de Colombia constituye el fundamento normativo
superior del sistema educativo nacional. En su articulo 44 reconoce la educacion y
la cultura entre los derechos fundamentales de los nifios, junto con la vida, la
integridad fisica, la salud, la seguridad social, la alimentacion equilibrada, el derecho
a tener una familia, el cuidado, el amor, la recreacion y la libre expresion de su

opinién.

De manera complementaria, el articulo 67 establece que la educacion
constituye un derecho de la persona y un servicio publico que cumple una funcién
social y que, mediante ella, se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la
técnica y a los demas bienes y valores de la cultura. Estos principios proporcionan
un fundamento constitucional para comprender la educacion como un proceso
orientado no solamente a la adquisicibn de conocimientos, sino también a la
formacion integral y al acceso de los estudiantes a los avances cientificos y

tecnoldgicos.

En el contexto de la presente investigacion, estos postulados resultan
pertinentes porque permiten situar la ensefianza del pensamiento computacional
dentro de un escenario educativo orientado al acceso al conocimiento, la ciencia y

la tecnologia, asi como al desarrollo integral de los estudiantes.

Ley 115 de 1994 Ley General de Educacion

Establece las normas generales que regulan el servicio publico de la
educacién en Colombia. En correspondencia con los principios constitucionales,
reconoce la educacion como un proceso orientado a la formacion integral de la
persona y establece los objetivos correspondientes a los diferentes niveles

educativos.
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Para la presente investigacion adquiere particular relevancia el articulo 30,
referido a los objetivos especificos de la educacidon media académica, entre los
cuales se encuentran la profundizacion en campos del conocimiento, la
incorporacion de la investigacién al proceso cognoscitivo y el desarrollo de la
capacidad reflexiva y critica frente a los diferentes aspectos de la realidad. Estos
propositos guardan relacion con las habilidades cognitivas abordadas en el estudio
y con la formacién de estudiantes capaces de analizar, interpretar y resolver

situaciones problematicas.

Ley 1098 de 2006 o cédigo de infancia y adolescencia

Esta ley tiene por objeto, establecer normas sustantivas y procesales para la
proteccion integral de los nifios, las nifias y los adolescentes, y ademas garantizar
el ejercicio de sus derechos y libertades consagrados en los instrumentos
internacionales de derechos humanos, en la Constitucién Politica y en las leyes, asi
como su restablecimiento. Dicha garantia y proteccidn ser& obligacion de la familia,

la sociedad y el Estado.

En el contexto educativo, el cddigo de infancia y adolescencia establece en
su articulo 28 el derecho a la educacion de calidad, integral e inclusiva, que propicie

el desarrollo de competencias cognitivas, cientificas y tecnoldgicas y ciudadanas.

Decreto 869 de 2010 — Evaluacion de la Educacion Media

El Decreto 869 de 2010, mediante el cual se reglamenté el Examen de Estado
de la Educacion Media, ICFES-SABER 11°. El articulo 1 define este examen como
un instrumento estandarizado de evaluacién externa integrado al Sistema Nacional
de Evaluacién y establece entre sus objetivos comprobar el grado de desarrollo de
las competencias de los estudiantes que se encuentran finalizando el grado

undécimo.

Orientaciones Generales Para La Educacién En Tecnologia — Guia 30.
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El Ministerio de Educacion Nacional (2008), defini6 una guia orientadora
para la educacion en tecnologia, ademas, mediante esta, pretende motivar a nifios,
nifas, jovenes y maestros hacia la comprension y la apropiacion de la tecnologia
desde las relaciones que establecen los seres humanos para enfrentar sus
problemas y desde su capacidad de solucionarlos a través de la invencién, con el

fin de estimular sus potencialidades creativas.

Ministerio De Educacion Nacional, Trabajé por la incorporacion de las Tic en
los procesos pedagdgicos como un eje estratégico para mejorar la calidad y
asegurar el desarrollo de las competencias basicas, profesionales y laborales, el
MEN formulo en el afio 2002 el Programa de Uso de Medios y Nuevas Tecnologias

para instituciones de educacion basica, media y superior.

Orientaciones Curriculares para el area de tecnologia e informatica de
2022

El Ministerio de Educacién Nacional (2022) publicé las Orientaciones
Curriculares para el Area de Tecnologia e Informética en la Educacion Basica y
Media, documento que actualiza el referente curricular nacional del area y que
considero indispensable incorporar a tu marco legal y de politica educativa. El
documento fue publicado oficialmente en julio de 2022 y esta dirigido

especificamente a la educacién basica y media.
Plan nacional Decenal de Educacion 2016-2026

El Plan Nacional Decenal de Educacién 2016—2026 constituye un referente
de politica educativa orientado al mejoramiento de la calidad y la transformacion de
las practicas educativas en Colombia. Entre sus desafios se encuentran el
fortalecimiento de la formacion docente, la incorporacion pedagoégica de las
tecnologias, la innovacién educativa y el desarrollo de capacidades necesarias para

responder a las transformaciones sociales y tecnologicas.
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Estos planteamientos guardan relacién con la presente investigacion al
reconocer la importancia de trascender el uso instrumental de las tecnologias y
fortalecer las capacidades docentes para integrarlas pedagogicamente en los

procesos de ensefianza y aprendizaje.

Desde la perspectiva de la ensefianza, el Plan propone fomentar
aprendizajes tecnologicos que respondan a las necesidades de los diferentes
contextos y a los retos de la sociedad digital, actualizar contenidos curriculares y
promover la construccion e implementacion de contenidos educativos digitales
pertinentes para favorecer practicas pedagdégicas transformadoras. El Ministerio de
Educacion Nacional presenté oficialmente nuevo Plan Decenal de Educacién 2026
- 2035 en julio de 2026 como una politica de Estado construida mediante un proceso
participativo desarrollado en los 32 departamentos del pais y orientada a establecer

la hoja de ruta educativa para los siguientes diez afios.

Colombia programa: iniciativa para el fortalecimiento del Pensamiento

Computacional

En el periodo mas reciente adquiere particular importancia Colombia
Programa, iniciativa desarrollada por el Ministerio de Tecnologias de la Informacion
y las Comunicaciones y el British Council, con apoyo del Ministerio de Educacién
Nacional. Su propdsito consiste expresamente en generar recursos y oportunidades
de desarrollo profesional docente para fomentar el pensamiento computacional en

las instituciones educativas oficiales colombianas.

Colombia Programa se orienta a estudiantes y docentes de educacion basica
y media y contempla el fortalecimiento de competencias mediante la ensefianza del
pensamiento computacional. Segun la informacion institucional vigente, se han
desarrollado materiales pedagdgicos desde transicion hasta grado undécimo,
ademas de estrategias para contextos rurales y recursos orientados al pensamiento

l6gico, pensamiento algoritmico, descomposicion, abstraccion y depuracion.
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En 2024, el Ministerio TIC, en coordinacion con el Ministerio de Educacion
Nacional y el British Council, desarrollo procesos de formacion docente relacionados
con pensamiento algoritmico, descomposicion, reconocimiento de patrones,
abstraccion, depuracién y pensamiento loégico. Asimismo, mediante los Nodos de
Pensamiento Computacional se implementaron procesos para fortalecer
habilidades de programacion y pensamiento computacional de docentes y

estudiantes.

Particularmente significativa resulta la publicacién, en diciembre de 2024, de
materiales orientados expresamente a explicar por qué y para qué desarrollar el
pensamiento computacional y las habilidades digitales, incluyendo estrategias
conectadas y desconectadas y su relacion con areas STEAM. El programa también
cuenta con orientaciones especificas para la integracion del pensamiento
computacional en el curriculo, estableciendo relaciones con matematicas, ciencias,

artes, tecnologia e informatica.

Educacion STEAM

Las politicas educativas recientes también muestran un creciente interés por
los enfoques interdisciplinarios STEM y STEAM. En el marco de Colombia
Programa se han desarrollado recursos dirigidos a docentes que abordan
especificamente la relacion entre educacion STEM y pensamiento computacional,
asi como las diferencias entre STEM, STEAM vy otras aproximaciones

interdisciplinarias.

En conjunto, las disposiciones normativas, orientaciones curriculares e
iniciativas educativas revisadas permiten situar la presente investigacién dentro de
un contexto nacional que reconoce la importancia de la formacion integral, el
desarrollo de capacidades reflexivas y criticas, la educacién en tecnologia, la
apropiacion pedagdégica de las TIC y, mas recientemente, el fortalecimiento del
pensamiento computacional y los enfoques interdisciplinarios. Estos referentes

proporcionan un marco contextual y educativo pertinente para comprender la
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ensefianza del pensamiento computacional como estrategia pedagdgica en la
educacion media, sin que ello implique asumir que el constructo tedrico generado

constituye una prescripcion normativa o una propuesta de aplicacién universal.
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CAPITULO Il

ASPECTOS METODOLOGICOS DE LA INVESTIGACION

Enfoque de Investigacion

La presente investigacion se desarrollé desde el enfoque cualitativo, por
cuanto estuvo orientada a comprender e interpretar el fenémeno objeto de estudio
a partir de las experiencias, percepciones y significados construidos por los actores
sociales en el contexto donde este tiene lugar. Al respecto, Hernandez Sampieri,
Fernandez Collado y Baptista Lucio (2014) sefialan que el enfoque cualitativo utiliza
la recoleccion y el andlisis de la informacion para profundizar en las preguntas de

investigacion y comprender los significados asociados al fendmeno estudiado.

En correspondencia con este enfoque, la investigacion se configur6 como un
proceso de indagacion sustentado principalmente en el trabajo de campo con los
actores sociales seleccionados como informantes clave. Participaron cinco
docentes vinculados con las areas STEAM y diez estudiantes de educacion media,
cuyas experiencias y percepciones permitieron aproximarse a la comprension de la
ensefianza del pensamiento computacional y su relacidén con la potenciacion de las
habilidades cognitivas. La informacion se obtuvo mediante entrevistas
semiestructuradas dirigidas a los docentes y un grupo focal desarrollado con los

estudiantes.

Los referentes teoricos, antecedentes investigativos y documentos
educativos cumplieron una funcion de fundamentacion conceptual v,

posteriormente, permitieron establecer un dialogo interpretativo con los significados
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derivados de las experiencias de docentes y estudiantes. De esta manera, las voces
de los actores sociales, su organizacion mediante procesos de codificacion y
categorizacion y su articulacion con los referentes teéricos proporcionaron las bases

para avanzar hacia la comprension e interpretacion del fenémeno.

Por tanto, la naturaleza cualitativa de la investigacién se expresa tanto en la
aproximacion al fenomeno desde las experiencias de sus actores como en el
tratamiento interpretativo de la informacién obtenida. Este proceso permitié develar
percepciones y experiencias, interpretar los significados derivados de ellas e
integrarlos con los referentes tedricos, proporcionando elementos para el proceso

de teorizacion que condujo a la generacion del constructo tedrico.

Paradigma de Investigacion

Esta investigacién se ampara en el paradigma_interpretativo: segun Schuster
et al. (2013) sefialan que esta corriente “intenta interpretar y comprender la conducta
humana desde los significados e intenciones de los sujetos que intervienen en la
escena educativa” (p.120). En coherencia con este enfoque, la presente tesis no
se limita a analizar el pensamiento computacional como una competencia técnica,
sino que lo aborda como una estrategia pedagdgica intencionada y situada, cuya

efectividad y sentido dependen de factores socio cognitivos, culturales y didacticos.

La construccion del modelo tedrico propuesto se nutre de un proceso
hermenéutico que integra marcos conceptuales, experiencias comparadas y
andlisis critico de literatura especializada, buscando generar una propuesta

significativa, adaptable y contextualizada.

Asi mismo, el desarrollo de las habilidades cognitivas no es abordado como
un fendmeno universalmente medible, sino como una dimension del aprendizaje
situada, cuya comprension requiere atender a los procesos internos del estudiante,
las mediaciones pedagdgicas y las condiciones contextuales del entorno educativo.

Por ello, el paradigma interpretativo ofrece el marco mas adecuado para explorar,
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interpretar y fundamentar el constructo tedrico presentado, reconociendo la
complejidad inherente a los procesos educativos y la necesidad de comprenderlos

desde una mirada profunda, critica y humanista.

Disefio de Investigacion

La investigacion se desarrolld6 mediante un disefio fenomenoldgico-
hermenéutico, en correspondencia con el paradigma interpretativo y el enfoque
cualitativo asumidos. Este disefio permiti6 aproximarse al fendmeno desde las
experiencias, percepciones y significados construidos por los actores sociales en
torno a la ensefianza del pensamiento computacional como estrategia pedagdgica

orientada a potenciar las habilidades cognitivas en estudiantes de educacion media.

La perspectiva fenomenoldgica permiti6 centrar la atencion en las
experiencias vividas por docentes y estudiantes, procurando comprender cémo el
fendmeno es experimentado y significado desde las particularidades del contexto
educativo. Por su parte, la perspectiva hermenéutica permiti6 avanzar desde la
descripcion de dichas experiencias hacia la interpretacion de los significados

contenidos en los discursos de los participantes.

Desde esta orientacion, la comprension del fenébmeno implicé un movimiento
interpretativo entre las expresiones particulares de los actores sociales, las
unidades de significado identificadas, las estructuras categoriales construidas
durante el analisis y la comprension integral del fenémeno. De esta manera, el
proceso investigativo trascendid la descripcion literal de los testimonios para
avanzar hacia la interpretacion de sus significados y su posterior articulacion con

los referentes teodricos.

El disefio fenomenoldgico-hermenéutico permitio, por tanto, comprender el
fendmeno desde las voces de los actores sociales, interpretar los significados

derivados de sus experiencias e integrarlos posteriormente con los referentes
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tedricos. Este proceso proporciond las bases interpretativas para avanzar hacia la

generacion del constructo teorico.

Etapas del proceso metodolégico de la investigacién

En correspondencia con la orientacion fenomenoldgico-hermenéutica
adoptada, el proceso investigativo se organizé en cuatro fases: previa, descriptiva,
estructural y de discusion e integracion interpretativa. Estas fases permitieron
transitar desde la delimitacion inicial del fendmeno hasta la interpretacion,
integracion y teorizacion de los significados derivados de las experiencias de los

actores sociales.

1. Etapa previa

Esta estuvo orientada a establecer las condiciones conceptuales,
contextuales y metodoldgicas necesarias para aproximarse al fenémeno objeto de
estudio. En esta etapa se realizé una revision inicial de antecedentes y referentes
tedricos relacionados con el pensamiento computacional, las habilidades cognitivas
y su ensefianza en educacion media. Esta revision permitié establecer referentes

iniciales para orientar la comprension del fenémeno.

Asimismo, durante esta fase se delimité el fenémeno objeto de estudio, se
formuldé el problema de investigacion y se establecieron los interrogantes y
propositos que orientaron el proceso investigativo. De igual manera, se justifico la
pertinencia de estudiar la ensefianza del pensamiento computacional y su relacién

con las habilidades cognitivas en el contexto de la educacién media.

2. Etapadescriptiva

La fase descriptiva estuvo orientada a profundizar en la comprensién inicial
del escenario y del fendmeno investigado. En ella se consolidaron los referentes

tedricos y antecedentes relacionados con el pensamiento computacional,
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habilidades cognitivas, las teorias de entrada vinculadas con el estudio y las

caracteristicas del contexto educativo en el cual se desarrollo la investigacion.

Asimismo, se realizé la caracterizacion del escenario investigativo y de los
actores sociales participantes, considerando las particularidades institucionales,
pedagdgicas y socioculturales relacionadas con el fendmeno estudiado. La revision
tedrica realizada durante esta fase tuvo una funcion orientadora y comprensiva. Los
referentes tedricos proporcionaron elementos para aproximarse inicialmente al
fendmeno y posteriormente establecer un dialogo interpretativo con los significados

derivados del trabajo de campo.

3. Etapa estructural

La fase estructural constituyd un momento fundamental del proceso
investigativo, debido a que estuvo orientada a recuperar, organizar, comprender e

interpretar las experiencias y percepciones de los actores sociales participantes.

3.1. Disefio y adecuacion de los instrumentos

Se elaboraron los instrumentos cualitativos destinados a orientar la obtencion
de la informacion, atendiendo a los propésitos de la investigacion y a las
caracteristicas de los participantes. Esta etapa comprendid: (a) Elaboracion de una
guia de entrevista semiestructurada para docentes de educacion media; (b)
Elaboracion de una guia de preguntas focalizada en estudiantes de 10° y 11° que
den cuenta sobre las metodologias utilizadas para la generacién del pensamiento
computacional y su impacto en el aprendizaje basado en problemas; (c) Ajuste final

segun sugerencias recibidas.

3.2. trabajo de campo

El trabajo de campo se desarroll6 con quince informantes clave: cinco docentes y

diez estudiantes de educacidon media. Los docentes fueron seleccionados
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considerando los siguientes criterios: encontrarse en ejercicio en la institucion
educativa; contar con experiencia docente; desempefiarse en areas vinculadas con
Ciencias, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Mateméticas (STEAM); poseer experiencia
en educacion media y en actividades relacionadas con tecnologia, resolucion de
problemas o estrategias pedagogicas vinculadas con el fendmeno estudiado; y
aceptar voluntariamente su participacion en la investigacion. Con este grupo se

desarrollaron entrevistas semiestructuradas.

Los diez estudiantes fueron seleccionados considerando su pertenencia a los
grados décimo y undécimo, en correspondencia con la delimitacion de la
investigacién a la educacién media; su vinculacién con el escenario educativo
estudiado; su participacion en experiencias del area de Tecnologia e Informatica
relacionadas con resolucion de problemas, programacion o actividades vinculadas
con el pensamiento computacional; y su disposicion voluntaria para compartir sus

experiencias y percepciones. Con los estudiantes se desarrollé un grupo focal.

Durante el trabajo de campo se garantizaron las condiciones éticas
correspondientes a la participacion voluntaria, la confidencialidad de la informacién,

el consentimiento informado y el respeto por las expresiones de los actores sociales.

3.3. organizacion, codificacién y categorizacion de la informacién

Una vez obtenida la informacion, se procedié a su organizacion y lectura
comprensiva e interpretativa. Los testimonios fueron examinados de manera
sistematica con la intencion de identificar unidades de significado relacionadas con
el fendbmeno estudiado. A partir de estas unidades se asignaron codigos
interpretativos que permitieron sintetizar sentidos relevantes expresados por los

participantes.

Posteriormente, los codigos que presentaban relaciones de significado
fueron agrupados y organizados en subcategorias y categorias, posibilitando

reconocer convergencias, divergencias, recurrencias y particularidades presentes
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en las experiencias de docentes y estudiantes. Este procedimiento permitié avanzar
progresivamente desde los testimonios particulares hacia estructuras de significado

de mayor nivel interpretativo.

De esta manera, el proceso analitico siguié una secuencia constituida por:

Testimonios — unidades de significado — cdodigos interpretativos —

subcategorias — categorias — interpretacion de significados.

Este procedimiento se desarrolld6 en coherencia con la naturaleza
fenomenoldgico-hermenéutica del estudio, procurando preservar las voces de los

actores sociales y comprender los significados expresados en sus experiencias.

4. Etapade discusion, integracidn interpretativa y teorizacion

La cuarta fase estuvo orientada a profundizar en la interpretacion de los
significados derivados del trabajo de campo y establecer su articulacion con los
referentes tedricos que sustentaron la investigacion. En esta etapa, los hallazgos
fueron organizados de acuerdo con las categorias y subcategorias construidas

durante el proceso analitico.

4.1. presentacién e interpretacion de los hallazgos

Los hallazgos fueron presentados mediante testimonios, tablas
interpretativas y representaciones graficas que permitieron visualizar los

significados derivados de las experiencias de los participantes.

La interpretacion trascendio la descripcion literal de las respuestas y estuvo
orientada a comprender lo que dichas experiencias revelaban acerca de la
ensefianza del pensamiento computacional y su relacion con las habilidades
cognitivas. En este proceso se identificaron convergencias, divergencias,

recurrencias y particularidades entre las perspectivas de docentes y estudiantes.

92



4.2. triangulacion e integracidn interpretativa

Posteriormente, se desarrolld6 un proceso de triangulacion entre las
experiencias y percepciones de docentes, las experiencias y percepciones de
estudiantes y los referentes tedricos. La triangulacién tuvo como finalidad ampliar la
comprension del fendbmeno mediante la articulacion de diferentes fuentes de

significado.

Este proceso permitié reconocer puntos de encuentro entre las voces de los
participantes y los planteamientos tedricos, generando interpretaciones

integradoras acerca del fenbmeno estudiado.

La secuencia interpretativa desarrollada puede representarse de la siguiente

manera.

Docentes + estudiantes + referentes tedricos — triangulacion —

integracion de significados — interpretacion comprensiva.

4.3. Teorizacion y generacion del constructo tedrico

Finalmente, los significados derivados de las experiencias de los actores
sociales, las relaciones identificadas entre las categorias y su articulacion con los
referentes tedricos proporcionaron las bases para avanzar hacia el proceso de
teorizacion. Este proceso implicd establecer relaciones conceptuales entre los
significados construidos durante la interpretacion, trascendiendo la descripcion de

los hallazgos para avanzar hacia una comprension tedrica integrada del fenomeno.

A partir de este proceso se identificaron cuatro procesos articuladores: la
mediacion del pensamiento computacional en los procesos cognitivos Yy
metacognitivos; la integracion curricular contextualizada del pensamiento
computacional; el error como mediacion para la reflexion y reconstruccion del

aprendizaje; y la formacion, mediacion y gestion docente para la ensefianza del
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pensamiento computacional. La articulaciébn de estos procesos proporciond la

estructura conceptual del constructo tedrico generado en la investigacion.

En consecuencia, el recorrido metodolégico desarrollado puede sintetizarse

de la siguiente manera:

Experiencias de los actores sociales — testimonios — unidades de
significado — cédigos interpretativos — subcategorias — categorias

— triangulacién — integracion de significados — teorizacidn

En concordancia con el enfoque cualitativo y el disefio fenomenolégico
hermenéutico asumidos, el proceso investigativo se desarroll6 mediante una
secuencia de fases articuladas que permitieron avanzar progresivamente desde la
aproximacion inicial y delimitacion del fendmeno hasta la interpretacion e
integracion de los significados derivados de las experiencias de los actores sociales.
Este recorrido metodoldgico comprendio las fases previa, descriptiva, estructural y
de discusion e integracion interpretativa, las cuales orientaron de manera
sistematica el desarrollo de la investigacion y proporcionaron las bases para el
proceso de teorizacion y la posterior generacién del constructo teérico. En la Figura
3 se representa graficamente la articulacion de estas fases. (ver figura 4).

Figura 4.
Etapas del proceso investigativo
DISCUCION,
PREVIA "DESCRIPTIVA ESTRUCTURAL INTEGRACION,
INTERPRETACIO
. Delimitacion del o . Disefio y - Interpretacion
fendmeno de Analisis teorico adecuacion de de resultados
estudio. L instrumentos _ .
. Revision de . Triangulacién
. Formulacién antecedentes . Trabajo de
del problema campo . Construccion
. Teorias de del aporte final
. Definicion de aprendizaje . Organizacion,
interrogantes y codificacion, y
objetivos y categorizacién
justificacién S -

Fuente: Elaboracion de la autora (2026)
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Escenario

“El escenario de esta investigacion fue la Instituciéon Educativa Escuela Normal
Superior de Quibdd, ubicada en el municipio de Quibdd, departamento del Choco,

Colombia.

Esta institucion constituyo un espacio pertinente para desarrollar el estudio, debido
a que en ella se llevan a cabo procesos de formacion en educacion media, en los
cuales resulta importante fortalecer las habilidades cognitivas de los estudiantes

mediante estrategias pedagdgicas contextualizadas.

La investigacién se centré en los grados décimo y undécimo, considerando las
experiencias y percepciones de docentes y estudiantes relacionadas con la

ensefianza del pensamiento computacional.

La seleccion de este escenario respondié al interés de comprender como se
desarrolla este fendmeno en un contexto educativo especifico, teniendo en cuenta
sus practicas pedagogicas, las experiencias de los actores sociales y las

particularidades institucionales.

Desde el paradigma interpretativo y el disefio fenomenoldgico-hermenéutico, este
escenario permiti6 aproximarme a las experiencias de los participantes para
comprender los significados que atribuyen a la enseflanza del pensamiento

computacional y su relacién con las habilidades cognitivas.

Por tanto, la institucion no fue considerada Uunicamente como el lugar donde se
obtuvo la informacién, sino como el contexto educativo en el que se construyen las

experiencias y los significados que fundamentaron la investigacion”.

Informantes clave
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En la investigacién cualitativa, los informantes clave son participantes
seleccionados de manera intencional por el conocimiento, experiencia y relacion
significativa que poseen con el fendmeno objeto de estudio, lo que permite acceder
a informacion contextual y experiencial relevante para su comprensién. En este
sentido, Pahwa, Cavanagh y Vanstone (2023); destacan que la seleccion de
informantes clave debe responder a criterios coherentes con los fundamentos
tedricos, metodoldgicos y contextuales particulares de cada investigaciéon. De esa
manera constituyen el corazon del proceso investigativo cualitativo, pues son ellos
guienes aportan la voz, la experiencia y el sentido vivo del fendmeno estudiado. En
el contexto de esta investigacion, los docentes y estudiantes seleccionados no son
meros proveedores de datos, sino sujetos activos del conocimiento, portadores de
saberes, practicas y reflexiones que revelan la realidad educativa desde su
cotidianidad.

Por su parte Arias (2019), manifiesta que contar con diferentes tipos de
informantes clave garantiza una variedad de perspectivas e interpretaciones sobre
un mismo fendmeno. Cada individuo aporta informacién valiosa para el éxito de la
investigacion. Teniendo en cuenta el enfoque cualitativo se tendran en cuenta los

siguientes criterios de seleccion para los docentes:

En este sentido se tom6 como informantes claves para esta investigacion 5
docentes, quienes aportan informacién desde su experiencia en las areas de
tecnologias, informatica, arte, matematicas, fisica y ciencias naturales, y que
ademas han incorporado estrategias en la ensefianza del pensamiento
computacional, (programacion, robdtica educativa, resolucion de problemas,
simulaciones, etc.) en su practica docente en la Institucion educativa Normal

Superior de Quibdb.

Los criterios establecidos para la seleccién de los actores sociales fueron los
siguientes: (a) Disposicidon y voluntariedad para participar, considerando la
aceptacion libre e informada de los participantes para formar parte del estudio. (b)

Dominio de la informacion: seleccionando docentes de tecnologia, ciencias
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naturales, fisica, arte y matematicas con experiencia en el desarrollo de estrategias
relacionadas con el pensamiento computacional, en su practica docente; (c)
Conocimiento del contexto educativo: considerando que estan vinculados a la
institucion educativa donde se desarroll6 la investigacion y sus caracteristicas y
dindmicas propias del escenario educativo; (d) Participacion en procesos de
innovacion pedagdgica, evidenciada mediante su vinculacion con proyectos
institucionales o experiencias educativas relacionadas con la integracion de
tecnologias digitales, la ensefianza del pensamiento computacional o el desarrollo

de habilidades cognitivas.

Estos criterios permitieron seleccionar actores sociales con experiencias
pertinentes y significativas para la comprension e interpretacion del fenGmeno

objeto de estudio.

Para la caracterizacion de este grupo de informantes, (docentes) la
investigadora ha disefiado unos criterios para la organizacion clara de la informacion

de cada uno como se detalla a continuacién. (Ver tabla 3)

Tabla 3.
Informantes Clave Docentes
Cdédigo Tipo de informante Caracteristica
P1 Docente de tecnologia e | Licenciado en psicopedagogia y administracion
informatica educativa, especialista en computacion para la
docencia. 29 afios de experiencia docente
p2 Docente de matematicas | Licenciado en matematicas y fisica, magister en
educacion. 14 afos de experiencia docente.
P3 Docente de ciencias Licenciado en Quimica y Biologia, Especialista en
naturales saneamiento béasico, magister en pedagogia e
investigacion en el aula. 37 afios de experiencia docente
P4 Docente de Fisica Licenciado en matematicas y fisica, magister en
educacion. 10 afios de experiencia docente.
P5 Docente de Artistica Ingeniero en Sistemas, Magister en Proyectos
Tecnolégicos. 4 afos de experiencia docente

Fuente. elaboraciéon de la autora

Igualmente se priorizaron como informantes clave, 10 estudiantes de los

grados 10°y 11° por encontrarse en una etapa del desarrollo cognitivo caracterizada
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por el pensamiento formal y abstracto (Piaget, 1972), donde es posible identificar
con mayor claridad el impacto del pensamiento computacional sobre las habilidades
cognitivas superiores. Todos ellos pertenecientes a la institucién educativa Normal

Superior de Quibdd, de los cursos que orientan esto docentes entrevistados.

Para la seleccion de los estudiantes como informantes clave se establecieron
criterios orientados a garantizar su vinculacion y experiencia con el fendémeno objeto
de estudio. Los criterios considerados fueron los siguientes: (a) nivel educativo, se
seleccionaron estudiantes pertenecientes a la educacion media, especificamente
de los grados 10.° y 11.°; (b) participaciéon en experiencias relacionadas con el
pensamiento computacional, considerando estudiantes que habian participado en
clases, proyectos o actividades pedagogicas vinculadas con la programacion, la
robotica educativa, la resolucion de problemas, el pensamiento algoritmico y el uso
de herramientas digitales; y (c) disposicion voluntaria para participar, teniendo en
cuenta estudiantes que manifestaron interés y disponibilidad para compartir y

reflexionar sobre sus experiencias de aprendizaje.

Estos criterios permitieron contar con participantes que poseian experiencias
relacionadas con el fendmeno estudiado y que podian aportar informacion

significativa para su comprension e interpretacion.

Con el propdésito de proporcionar una caracterizacibn mas precisa de los
estudiantes seleccionados como informantes clave, se consideraron aspectos
relacionados con el grado cursado, la edad, sus areas de interés académico y las
experiencias previas vinculadas con actividades de programacién o pensamiento
computacional. Esta caracterizacion permite contextualizar los testimonios
obtenidos y aportar elementos para que el lector pueda valorar la posible
transferibilidad de los hallazgos a escenarios educativos con caracteristicas
semejantes. La Tabla 5 presenta la informacién correspondiente a los diez
estudiantes participantes, identificados mediante los codigos E1 a E10 con el

proposito de preservar su confidencialidad. (ver tabla 4)
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Tabla 4.

Informantes clave Estudiantes

Caodigo Tipo de Edad Experiencia Area de interés Grado
informante previa

E1l Estudiante 16 afios Si matematicas Estudiante de
grado 10°

E2 Estudiante 15 afios Si Ciencias Estudiante de
naturales grado 10°

E3 Estudiante 15 afios Si Artistica Estudiante de
grado 10°

E4 Estudiante 15 afios Si Matematicas Estudiante de
grado 10°.

E5 Estudiante 16 afios Si Informatica Estudiante de
grado 10°

E6 Estudiante 16 afios Si Matematicas Estudiante de
grado 11°

E7 Estudiante 17 afos Si Espafiol Estudiante de
grado 11°

E8 Estudiante 17 afios Si Artistica Estudiante de
grado 11°

E9 Estudiante 16 afios Si Informatica Estudiante de
grado 11°

E10 Estudiante 17 afios Si Fisica Estudiante de
grado 11°

Fuente. elaboraciéon de la autora

Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

La recoleccion de la informacion de esta investigacion se realiz6 mediante la

técnica de la entrevista, y como dicen Diaz, Torruco, Martinez, y Varela, (2013), “Es
un instrumento técnico que adopta la forma de un dialogo coloquial. Y la define como
la comunicacion interpersonal establecida entre el investigador y el sujeto de
estudio, a fin de obtener respuestas verbales a las interrogantes planteadas”. Y
como plantean Herndndez y Mendoza (2018), la entrevista es una reunidon para
conversar e intercambiar informacién entre una persona (el entrevistador) y otra (el

entrevistado).

La entrevista es vista como una técnica muy valiosa porque permite
acercarse a la realidad por medio de la voz y la experiencia de los participantes. La
entrevista representa un espacio de dialogo reflexivo donde el investigador escucha,
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comprende e interpreta los significados que los sujetos otorgan a su practica

educativa.

En este sentido, la entrevista semiestructurada se desarroll6 mediante
encuentros presenciales e individuales con los 5 docentes seleccionados como
informantes clave. Para su realizacidén se utiliz6 un guion previamente elaborado,
conformado por 15 preguntas abiertas relacionadas con los propdsitos y categorias
gue orientaron la investigacion. Durante cada encuentro, la investigadora formul6
los interrogantes previstos, procurando generar un ambiente de didlogo que
favoreciera la expresion libre de las experiencias, percepciones y significados de los

participantes en torno al fenémeno objeto de estudio.

El caracter semiestructurado de la entrevista permiti6 mantener una
orientacion temética comun para todos los participantes y, al mismo tiempo,
conservar la flexibilidad necesaria para profundizar en determinados aspectos de
sus respuestas. En este sentido, cuando las expresiones de los docentes requerian
mayor explicacion, precision o ampliacion, se formularon preguntas
complementarias y solicitudes de aclaracion, atendiendo al desarrollo particular de
cada conversacion. Este procedimiento permitié obtener informacion mas amplia
acerca de las experiencias de los participantes y comprender con mayor
profundidad los significados atribuidos a la ensefianza del pensamiento
computacional y su relacion con las habilidades cognitivas en estudiantes de

educacion media.

Previamente a la realizacion de las entrevistas, se informd a los participantes
acerca de los propésitos de la investigacion, el caracter voluntario de su
participacion, el tratamiento confidencial de la informacion y el uso académico de
sus testimonios. Asimismo, se solicitd el correspondiente consentimiento informado,
(ver anexo C). Una vez obtenida la informacion, los testimonios fueron organizados
para su posterior lectura comprensiva e interpretativa, identificacion de unidades de

significado, codificacion y categorizacion.
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Por otro lado, se empleé como técnica de recoleccion de informacion, el
grupo focal, este, constituye una técnica cualitativa en la cual la interaccion entre
los participantes adquiere especial relevancia para la produccién de la informacion.
En este sentido, Morgan (1997) define los grupos focales como una “técnica de
investigacién que recopila datos mediante la interaccion grupal sobre un tema

determinado por el investigador” (p. 6).

El grupo focal se desarrollé con los 10 estudiantes seleccionados como
informantes clave, mediante un encuentro presencial orientado a propiciar un
espacio de didlogo e interaccion en torno al fenbmeno objeto de estudio. Para su
realizacion se utilizé un guion de preguntas abiertas previamente elaborado,

relacionado con los propdsitos y categorias que orientaron la investigacion.

Durante el encuentro, la investigadora asumio el papel de moderadora,
presentando los interrogantes de manera progresiva y promoviendo la participacion
de los estudiantes para que expresaran libremente sus experiencias, percepciones
y opiniones acerca de la ensefianza del pensamiento computacional, las actividades
de programacion y logica, la resolucion de problemas, el uso de recursos
tecnolégicos y las habilidades cognitivas involucradas en dichas experiencias.

La dinamica del grupo focal permitié que las respuestas no se limitaran a
intervenciones individuales, sino que se generara interaccion entre los participantes.
A partir de las opiniones expresadas por unos estudiantes, los demas tuvieron la
posibilidad de ampliar, complementar o manifestar perspectivas diferentes,
favoreciendo la aparicidbn de convergencias, divergencias y particularidades en
torno a las experiencias vividas. Cuando surgieron aspectos que requerian mayor
explicacion, la investigadora formulé preguntas complementarias y solicitudes de
aclaracion con el proposito de profundizar en los significados expresados por los

participantes.

Criterio ético
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Durante el desarrollo de la sesién se procuré garantizar una participacion
respetuosa Yy equilibrada, evitando imponer respuestas o valoraciones vy
favoreciendo que los estudiantes comunicaran sus experiencias desde sus propias
perspectivas. Esta dinamica permitié obtener informacion relacionada no solamente
con lo que cada participante pensaba individualmente, sino también con los

significados construidos y expresados a partir de la interaccion grupal.

Previamente a la realizacién del grupo focal, se informé a los participantes
acerca de los propésitos de la investigacion, el caracter voluntario de su
participacién, el tratamiento confidencial de la informacion y el uso exclusivamente
académico de los testimonios. Asimismo, se gestiond el consentimiento informado
correspondiente y, tratdndose de estudiantes menores de edad, se atendieron las
autorizaciones requeridas para su participacion. Los testimonios obtenidos fueron
posteriormente organizados e identificados mediante codigos alfanuméricos,
preservando la identidad de los participantes, para continuar con el proceso de
lectura comprensiva e interpretativa, identificacion de unidades de significado,

codificacion y categorizacion.

Es importante tener en cuenta que, para la realizacion de la entrevista, y el
grupo focal, atendiendo a los principios éticos que orientan el desarrollo de la
investigacién la investigadora, solicitd el consentimiento informado de los
participantes: docentes (ver anexo C) y estudiantes (ver anexo D); procurando
garantizar que su participacion fuese voluntaria, consciente y sustentada en el

conocimiento previo de los propdsitos y caracteristicas del estudio.

En el caso de los docentes seleccionados como informantes clave, antes de
la realizacion de las entrevistas semiestructuradas se les explico el proposito de la
investigacion, la naturaleza de su participacion, el uso académico de la informacion
proporcionada y las condiciones de confidencialidad y proteccién de su identidad.
Posteriormente, se solicito la firma del respectivo consentimiento informado como
manifestacion de su aceptacion voluntaria para participar en el estudio. Asimismo,

se les informé que podian abstenerse de responder cualquier interrogante o
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retirarse de la investigacién si asi lo consideraban, sin que ello implicara

consecuencia alguna.

En relacion con los estudiantes participantes en los grupos focales, se
adoptaron las medidas éticas correspondientes a su condicion de participantes del
contexto escolar. Antes de desarrollar los encuentros, se proporcioné informacién
acerca de los propdsitos de la investigacion, la dinamica del grupo focal, el caracter
voluntario de la participacién y el tratamiento confidencial de la informacién
obtenida. En los casos de estudiantes menores de edad, se solicitdo el
consentimiento informado de sus padres, madres o representantes legales y (ver
anexo D), complementariamente, el asentimiento de los estudiantes, garantizando
gue comprendieran en un lenguaje apropiado su participacion y que aceptaran
voluntariamente formar parte del estudio. En caso de participantes mayores de
edad, el consentimiento fue otorgado directamente por estos.

La integracion de este instrumento en la investigacion permitio pasar de
preguntas generales a especificas, asegurando que se recojan los sentimientos y
perspectivas de los actores educativos sobre situaciones concretas. Una guia bien
diseflada promueve un ambiente donde las perspectivas fluyen de inicio a fin,
permitiendo al investigador captar percepciones, actitudes y motivaciones

subjetivas.

Validacién de los instrumentos mediante juicio de expertos

Con el objetivo de garantizar la pertinencia y adecuacion de los instrumentos
empleados para la obtencion de la informacién, estos fueron sometidos al proceso
correspondiente de validacién mediante juicio de expertos. Para ello se conté con 3
expertos seleccionados, de acuerdo con su formacion académica, experiencia
profesional y trayectoria en areas relacionadas con la investigacion educativa,
metodologia cualitativa, la educcion y/ tecnologia educativa, aspectos considerados

pertinentes en correspondencia con el fendmeno objeto de estudio. (ver anexo J).
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Los expertos que participaron en este proceso fueron experto 1: Josefina
Mosquera Ramos Con Formacion En Pedagogia Y Docencia Universitaria Y
Experiencia En Investigacion Con 34 Afios De Experiencia; experto 2: Jhon Jairo
Chaverra Hurtado, Especialista En Computacion Para La Docencia 30 Afos De
Experiencia; Y experto 3 Sandra Guerrero Perea, Magister En Ciencias De La
Educacion Con 21 Afos De Experiencia. La seleccion de estos profesionales
respondi6 a la necesidad de contar con personas cualificadas que pudieran valorar
tanto la correspondencia metodoldgica de los instrumentos con los propdsitos de la
investigacion como la formulacién de los interrogantes dirigidos a docentes y

estudiantes.

A cada experto se le suministré el guion de entrevista semiestructurada
dirigido a los docentes, el guion del grupo focal dirigido a los estudiantes, los
propositos de la investigacion y el respectivo formato de valoracién. La revision se
realizé considerando los criterios de claridad, pertinencia, coherencia y relevancia
de cada interrogante, asi como su correspondencia con los propoésitos, categorias

y subcategorias relacionadas con el fendmeno investigado.

Una vez efectuada la valoracion, los expertos emitieron su juicio respecto a
la idoneidad de los instrumentos. Los instrumentos obtuvieron una valoracion
favorable, al considerarse que los interrogantes cumplian con los criterios
establecidos y guardaban correspondencia con los propdésitos de la investigacion.
En consecuencia, los expertos determinaron que podian ser aplicados sin

modificaciones.

Como evidencia del procedimiento realizado, se incorporaron en los anexos
de la investigacion los formatos de valoracion diligenciados y las constancias de
validacién suscritas por los expertos, permitiendo documentar el proceso seguido
para garantizar la adecuacion de los instrumentos antes de su aplicacion a los

informantes clave.
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Como se observa en la Tabla 5, los expertos fueron seleccionados
atendiendo a la pertinencia de su formacion y experiencia respecto a las
caracteristicas de la investigacion. Sus valoraciones permitieron disponer de un
juicio especializado sobre la adecuacién de los instrumentos antes de su aplicacion
a los informantes clave. Las evidencias correspondientes al proceso de valoracion
y las constancias suscritas por los expertos se presentan en los anexos de la

investigacion.

Tabla 5.
Caracterizacion de los expertos que participaron en la validacion del instrumento

Experto Formacién Area de | Afos de | Resultado de la
académica experiencia | experiencia valoracion
Experto 1 Especialista en | Biologia vy | 34 afios Aplicar el
pedagogia y docencia | Quimica instrumento  sin
universitaria modificaciones
Experto 2 Especialista en | Informatica | 30 Puede ser
computacién para la aplicado sin
docencia modificaciones.
Experto 3 Magister en ciencias de | Basica 21 Aplicar el
la educacion primaria instrumento  sin
modificaciones

Fuente: Florez (2026)

Rigor de la investigacion

Segun Fernandez y Baptista (2014), explican que el “rigor” de la investigacion
se relaciona con la calidad del proceso investigativo y la confianza que generen los

hallazgos que se obtienen.

En la presente investigacion, orientada a la construccion de un referente
tedrico sobre la ensefianza del pensamiento computacional como estrategia
pedagdgica para fortalecer habilidades cognitivas de estudiantes de educacion

media, se tomaron los criterios de rigor cientifico propuestos por, Hernandez-
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Sampieri y Mendoza (2018) como son: dependencia, credibilidad, confirmabilidad y

transferibilidad.

La dependencia: Entendida como criterio de rigor relacionado con la
consistencia y transparencia del proceso investigativo, se procuré mediante la
descripcion sistemética de las decisiones metodoldgicas adoptadas durante el
estudio. Para ello, se documentaron el paradigma y enfoque asumidos, el disefio
fenomenoldgico-hermenéutico, los criterios de seleccion de los informantes clave,
las técnicas e instrumentos utilizados para obtener la informacion y el procedimiento

seguido para su andlisis e interpretacion.

La dependencia también se apoy6 en la conservacion de evidencias que
permiten reconstruir el recorrido metodologico desarrollado. Entre estas se
encuentran la autorizacion por parte de las directivas de la institucién para la
aplicacion de los instrumentos de recoleccion de la informacion, (ver anexo B); los
instrumentos empleados para la obtencion de la informacion, los formatos de
validacidon mediante juicio de expertos, (ver anexo J); las transcripciones de las
entrevistas y grupos focales, (ver anexo F y G); las matrices de unidades de
significado y codificacion; la matriz de categorizacion, (ver tabla 6) y {os registros
utilizados para la triangulacion e integracion interpretativa. La disponibilidad de
estas evidencias permite hacer visible como se transité desde los testimonios de los
participantes hacia los codigos, subcategorias y categorias y, posteriormente, hacia

niveles superiores de interpretacion.

La credibilidad: segun Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) llamada
también maxima validez o confianza y veracidad de los hallazgos obtenidos durante
la investigacion (p. 461). En esta investigacion este criterio se garantizdé mediante la
interaccién constante con los participantes y la recopilacion de informacion a través
de entrevistas, grupos focales y experiencias pedagdgicas relacionadas con el
pensamiento computacional. Este trabajo refleja los resultados reales de la realidad
estudiada, interpretando de manera fiel las percepciones, experiencias y aportes de

docentes y estudiantes (ver anexo i).
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Uno de los procedimientos que contribuyé a la credibilidad fue la triangulacion
de fuentes, (ver figura 7); mediante la cual se establecié un dialogo interpretativo
entre las experiencias y percepciones de los docentes, las experiencias y
percepciones de los estudiantes y los referentes tedricos que sustentaron la
investigaciéon. Este procedimiento permitié reconocer convergencias, divergencias
y particularidades entre las distintas perspectivas, ampliando la comprension del
fendmeno sin utilizar la teoria como mecanismo para validar o invalidar los

testimonios de los participantes.

La diversidad de experiencias recuperadas también fortalecid este criterio.
En los testimonios estudiantiles, por ejemplo, se encontraron percepciones tanto
favorables como de dificultad y frustracion frente a determinadas actividades, lo que
permitié conservar la pluralidad de significados presentes en las experiencias de los
participantes en lugar de reducir el analisis Unicamente a las respuestas

coincidentes.

Asimismo, la credibilidad se fortalecié6 mediante la trazabilidad del proceso
analitico, (ver anexo K); Los testimonios fueron organizados y examinados mediante
lecturas comprensivas e interpretativas, a partir de las cuales se delimitaron
unidades de significado y se asignaron codigos interpretativos. Posteriormente, los
cbédigos relacionados fueron agrupados en subcategorias y categorias,
manteniendo la posibilidad de regresar a los testimonios originales para reconocer
el origen de cada interpretacion. De esta manera, se establecié un recorrido
analitico explicito entre las voces de los participantes y las estructuras de significado

construidas durante la investigacion.

La confirmabilidad: La confirmabilidad se procuré6 mediante la trazabilidad
del proceso analitico y la conservacion de evidencias que permitieran reconocer la
relacion entre los testimonios originales, las unidades de significado, los codigos
interpretativos, las subcategorias, las categorias y las interpretaciones construidas.

Este procedimiento permiti6 hacer explicito el fundamento empirico de las
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interpretaciones y favorecer la reflexividad de la investigadora frente a sus propias

decisiones analiticas.

La transferibilidad: Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) Se refiere a que
parte del resultado del estudio puede ser aplicado en otros contextos educativos
similares, o al menos dar pautas por lo dificil de la adecuacién en otros ambientes
(p. 465). La transferibilidad no se entiende como generalizacion de los resultados,
sino como la posibilidad de que otros investigadores o profesionales valoren su
pertinencia en contextos con caracteristicas semejantes, a partir de la descripcion
detallada del escenario, los participantes y las condiciones en las que se desarrollé

el estudio.

La aplicacion de los criterios de rigor en la presente investigacion, permitio
fortalecer la validez metodoldgica de esta, garantizando credibilidad, coherencia y
un rico sustento tedrico para la ensefianza del pensamiento computacional como
estrategia pedagdgica orientada al fortalecimiento de las habilidades cognitivas en

estudiantes de educacion media.

Técnicas de andlisis de la informacién

El analisis de la informacion en la presente investigacion se desarrollé desde
el paradigma interpretativo, mediante un enfoque cualitativo y un disefo
fenomenoldgico-hermenéutico, con el propdsito de comprender e interpretar los
significados que docentes y estudiantes atribuyen a la ensefianza del pensamiento
computacional como estrategia pedagogica para potenciar las habilidades

cognitivas en estudiantes de educacion media.

En correspondencia con esta orientacibn metodologica, el analisis se
concibid como un proceso sistematico, reflexivo e interpretativo que permitid
avanzar desde las experiencias particulares de los actores sociales hacia la
construccion de significados y relaciones conceptuales vinculadas con el fenébmeno

estudiado. Para ello, se desarrollaron procedimientos de organizacién de la
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informacion, lectura comprensiva, identificacion de unidades de significado,
codificacion interpretativa, categorizacion, triangulacion, contrastacion e integracion

interpretativa, los cuales proporcionaron los fundamentos para la teorizacion.

Este recorrido analitico no se asumié como una secuencia estrictamente
lineal, sino como un proceso de interpretacién progresiva en el que fue posible
regresar a los testimonios originales, revisar los codigos y profundizar en las
relaciones identificadas, procurando mantener la coherencia entre las experiencias

de los participantes, los referentes teoricos y el contexto educativo investigado.

Organizacion y preparacion de la informacion

Una vez culminado el trabajo de campo, se procedid a organizar la
informacion obtenida mediante las entrevistas y el grupo focal, conformando un
corpus integrado por los testimonios, experiencias y percepciones de los docentes
y estudiantes participantes. Los testimonios fueron transcritos y organizados
procurando conservar las expresiones originales de los informantes clave, con el fin
de respetar el sentido de sus experiencias y evitar modificaciones que pudieran

alterar los significados expresados.

Para preservar la confidencialidad de los participantes, se asignaron cédigos
de identificacién a cada informante. Los docentes fueron identificados mediante la
letra P seguida de un numero consecutivo, mientras que los estudiantes se
identificaron mediante la letra E y su respectiva numeracion. Esta organizacion
permitié disponer de un corpus documental estructurado que facilitdé la revision
sistematica de la informacion y la identificacion de los significados relacionados con

el objeto de estudio.

Lectura comprensiva e identificacion de unidades de significado

Posteriormente, se desarrollé una lectura comprensiva e interpretativa de los

testimonios, orientada a reconocer los significados que los participantes atribuyeron
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a sus experiencias relacionadas con la ensefianza del pensamiento computacional
y la potenciacion de las habilidades cognitivas. Inicialmente, se realizé una lectura
global de la informacién, con el propdsito de comprender el sentido general de los
discursos. Seguidamente, se efectuaron lecturas detalladas que permitieron
identificar expresiones, experiencias y percepciones relevantes para los objetivos

de la investigacion.

A partir de este procedimiento se delimitaron las unidades de significado,
entendidas como fragmentos de los testimonios que expresaban ideas o
experiencias relacionadas con los componentes del pensamiento computacional,
las habilidades cognitivas, la praxis pedagdgica, las estrategias didacticas y las
percepciones de los actores sociales. La identificacion de estas unidades constituyo
un momento fundamental del andlisis, dado que permitié reconocer los elementos
significativos presentes en los discursos y establecer las bases para su posterior

codificacion e interpretacion.

Codificacion interpretativa

Una vez identificadas las unidades de significado, se procedié a la
codificacion interpretativa, mediante la asignacién de expresiones breves que
sintetizaron los significados contenidos en los testimonios, procurando conservar su

relacion con el contexto en el que fueron expresados.

Por ejemplo, las manifestaciones relacionadas con dividir problemas
complejos en partes mas pequefias fueron asociadas con codigos vinculados a la
descomposicion de problemas. Asimismo, las expresiones referidas a organizar
pasos sucesivos para alcanzar una solucion se relacionaron con la secuenciacion
l6gica, mientras que aquellas vinculadas con la identificacion de semejanzas y
regularidades fueron interpretadas mediante cddigos asociados al reconocimiento
de patrones. Este procedimiento permitié organizar los significados expresados por
los participantes sin reducir el andlisis a una clasificacion mecanica de palabras o

expresiones.
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Como resultado, la matriz consolidada de trazabilidad documento 39
unidades de significado y 39 cédigos interpretativos, los cuales fueron organizados
posteriormente en 13 subcategorias y cuatro categorias analiticas. Estas cifras
corresponden a los registros consolidados en la matriz de analisis y no a un conteo

automatizado producido por un programa informatico.

Categorizaciéon de la informacion

La categorizacion constituyd un proceso de organizacion e interpretacion de
los significados derivados de los testimonios, mediante el cual se establecieron
relaciones entre las unidades de significado, los codigos interpretativos, las
subcategorias y las categorias analiticas. En correspondencia con el disefio
fenomenoldgico-hermenéutico, este procedimiento se desarrolld6 mediante la
revision progresiva de los codigos, considerando sus semejanzas, diferencias y

relaciones semanticas y conceptuales.

Los cddigos que expresaban significados relacionados fueron agrupados en
subcategorias, las cuales permitieron organizar aspectos especificos del fenémeno
investigado. Posteriormente, estas subcategorias se articularon en categorias de
mayor nivel interpretativo, favoreciendo una comprensién integral de las

experiencias de docentes y estudiantes.

Como resultado de este proceso se consolidaron cuatro categorias

analiticas:

Componentes del pensamiento computacional: integrada por abstraccion
y modelado, descomposicibn de problemas, pensamiento algoritmico y

reconocimiento de patrones.

Potenciacion de las habilidades cognitivas: conformada por razonamiento

l6gico y critico, resolucion de problemas complejos y metacognicion y creatividad.
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Praxis pedagdgica y estrategias didacticas: constituida por estrategias

didacticas, recursos tecnolégicos e integracion curricular.

Impacto y percepcion de los actores: integrada por motivacion e interes,

rendimiento académico y desafios y dificultades.

Esta organizacion categorial permiti6 establecer relaciones entre los
significados expresados por los participantes y comprender como la ensefianza del
pensamiento computacional se vincula con los procesos cognitivos, las practicas

pedagdgicas y las experiencias educativas desarrolladas en el contexto estudiado.

Para garantizar la trazabilidad del procedimiento, se elabor6 una matriz en la
cual se documentd la relacion entre los testimonios originales, las unidades de
significado, los codigos interpretativos, las subcategorias y las categorias

correspondientes. (ver figura 5)

112



Figura 5.
Procedimiento analitico de categorizacion

PROCESO DE CATEGORIZACION

EN LA INVESTIGACION CUALITATIVA —

@ 0 .0 0
-

Tssnmomos UNIDADES cODIGOS SUBCATEGORIAS CATEGORIAS
DE LOS PARTICIPANTES DE SIGNIFICADO INTERPRETATIVOS Agrupacién de CédigOS |ntegraci(')n de subcategorias
(Docentes y estudiantes) Fragmentos relevantes Expresiones sintéticas con significados de mayor nivel interpretativo
del testimonio que representan el relacionados

[ Ejemplo de testimonio Ejt:;:[;:() Ig:icualggad Ejemplo de cédigo Ejemplo de subcategorla ‘ Ejemplo de categona
«Dividir el problema en g ® Descomposicion
partes més pequefias me «Dividir el problema en Gy de problemas Componentes del
permite encontrar una | partes mas pequenias Descomposicion ® Estrategias de solucién | pensamiento
solucion més facily | me permite encontrar del problema @ Organizacion de pasos ional
organizada. | una solucion més facil . § e P " computaciona

Estudiante E3) y organizada. ensamiento sistematico
4 ( ACERCAMIENTO PROGRESIVO E INTERPRETATIVO ) >
I.!!J Lecturas comprensivas 0®¢  Conservacion del sentido (o) Comprensién del fendmeno
e interpretativas ‘ A@® de las experiencias / de estudio

Fuente. Elaboracion de la autora (2026) con apoyo de inteligencia artificial (Chatgpt- Open 1A)

En sintesis, el procedimiento analitico de categorizacion permitié transitar de
los testimonios individuales de docentes y estudiantes hacia la construccion de
estructuras de significado organizadas en cédigos interpretativos, subcategorias y
categorias analiticas. Este proceso, desarrollado desde una perspectiva
fenomenoldgico-hermenéutica, facilitd la comprension de las experiencias y
percepciones de los actores sociales en torno a la ensefianza del pensamiento

computacional y su relacion con la potenciacion de las habilidades cognitivas.

Asimismo, permitié identificar relaciones, convergencias y particularidades
entre los significados expresados, conservando la correspondencia entre las voces
de los participantes y las interpretaciones construidas. De esta manera, la

categorizacion constituyo una base fundamental para los procesos posteriores de
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triangulacion, contrastacion y teorizacion, orientados a la generacion del constructo

tedrico propuesto en la investigacion.

Como resultado del proceso de andlisis e interpretacion de la informacion
obtenida de los docentes y estudiantes, se estructurd la matriz categorial que se
presenta en la Tabla 6, la cual organiza los significados identificados en los
testimonios en cuatro categorias y trece subcategorias, acompafiadas de sus
respectivas dimensiones de analisis. Esta organizacién permiti6 establecer
relaciones entre los componentes del pensamiento computacional, la potenciacion
de las habilidades cognitivas, la praxis pedagdgica y las estrategias didacticas, asi
como el impacto y las percepciones de los actores sociales. La matriz constituye un
referente analitico que facilita la comprension del fendmeno estudiado y orienta los

procesos posteriores de triangulacién, contrastacion y teorizacion.

Tabla 6.

Matriz Categorial

Unidad Categorias Subcategorias Dimensiones
tematica
Capacidad para identificar lo
Abstraccién y esencial de un problema
Componentes Modelado
del Habilidad para dividir problemas

Pensamiento

Descomposicion de

complejos en partes pequefias

Computaciona Problemas
| Pensamiento Diseflo de Secuencias de Pasos
algoritmico Légicos
Reconocimiento de Capacidad para identificar
Patrones regularidades y similitudes
Estrategias Tipos de actividades realizadas en
_ Didacticas el aula
Pensamiento Praxis Uso de lenguaje de programaciéon o
Computacional | pedagégicay Recursos entornos virtuales
estrategias Tecnolégicos
didacticas Transversalidad en 4reas como

Integracion Curricular

matematicas y ciencias

Potenciacion

Razonamiento logico y
critico

Cambios en la forma de enfrentar
tareas complejas

Resolucion de

Habilidad para analizar, deducir y

de Problemas Complejos buscar soluciones originales
Habilidades Metacognicién y Reflexion sobre el propio proceso
Cognitivas Creatividad de aprendizaje

Motivacion e Interés

Nivel de Participacién y disposicion
de los estudiantes
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Impacto y Rendimiento Relacion percibida con la mejora
Percepcién de académico en otras materias

los Actores Desafios y Dificultades Barreras institucionales o de
formacién técnica

Fuente. Flérez (2026)

La matriz categorial permitié organizar e integrar los significados derivados
de las experiencias y percepciones de los actores sociales, evidenciando las
relaciones existentes entre la ensefianza del pensamiento computacional, el
desarrollo de las habilidades cognitivas y las practicas pedagdgicas implementadas
en el contexto educativo. Asimismo, esta estructura analitica facilito la identificacion
de convergencias, divergencias y particularidades entre los testimonios de docentes
y estudiantes, proporcionando elementos fundamentales para profundizar en la
interpretacion del fendmeno. En este sentido, las categorias y subcategorias
constituyeron la base para la triangulacion y contrastacion de la informacién con los
referentes tedricos, contribuyendo a la construccién del constructo teérico propuesto

en la investigacion.

Triangulacion de la informacion

Una vez organizados e interpretados los testimonios mediante el proceso de
categorizacion, se desarroll6 la triangulacion de la informacion, con el propésito de
ampliar y profundizar la comprension del fenémeno investigado. Este procedimiento
se realizd mediante la articulacion de tres fuentes: las experiencias y percepciones
de los docentes, las experiencias y percepciones de los estudiantes y los referentes

tedricos que fundamentaron la investigacion.

La triangulacién permitié establecer un diadlogo interpretativo entre las
diferentes  perspectivas, identificando  convergencias, divergencias Yy
particularidades relacionadas con la ensefianza del pensamiento computacional y

su contribucion a la potenciacion de las habilidades cognitivas. Los testimonios
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docentes aportaron significados vinculados con las estrategias pedagdgicas, la
organizacion de actividades, la resolucion de problemas y los procesos cognitivos
desarrollados en el aula. Por su parte, los estudiantes expresaron experiencias
relacionadas con el razonamiento, el analisis, la creatividad, la organizaciéon de

ideas y la busqueda de soluciones.

Los referentes tedricos proporcionaron elementos conceptuales que
permitieron ampliar la interpretacion de estas experiencias y comprender sus
relaciones con los fundamentos del pensamiento computacional y las habilidades
cognitivas. En consecuencia, la triangulacion no se asumié como un mecanismo
para comprobar los testimonios mediante la teoria, sino como un proceso de
integracion de perspectivas que contribuy6 a fortalecer la profundidad y coherencia

de las interpretaciones.

Figura 6.
Triangulacién

DOCENTES

CONVERGENCIA
DE PERSPECTIVAS

ESTUDIANTES

Fuente. Elaboracion de la autora (2026) con apoyo de inteligencia artificial (Chatgpt- Open IA)
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Como se observar en la Figura, el proceso de triangulacion estuvo conformado por tres
componentes interrelacionados. El primero corresponde a los docentes, cuyos testimonios
permitieron recuperar sus experiencias, percepciones y significados acerca de la
ensefianza del pensamiento computacional, las habilidades cognitivas y las practicas
pedagogicas desarrolladas en el contexto educativo. El segundo componente estuvo
constituido por los estudiantes, cuyas experiencias permitieron comprender el fenémeno
desde la perspectiva de quienes participan directamente en los procesos de aprendizaje. El
tercer componente estuvo representado por los referentes tedricos, los cuales
proporcionaron elementos conceptuales para establecer un dialogo interpretativo con los

significados derivados de las experiencias de los actores sociales.

Las flechas bidireccionales que relacionan a docentes, estudiantes y
referentes teoricos representan la articulacion entre las distintas fuentes de
informacion, mientras que su orientacion hacia el centro expresa el proceso de
integracion interpretativa. De esta interaccion fue posible reconocer convergencias,
cuando los significados expresados por las distintas fuentes mostraban puntos de
encuentro; divergencias, cuando se identificaban perspectivas o experiencias
diferentes; y particularidades, cuando determinados significados se manifestaban

especificamente en alguno de los grupos participantes.

En consecuencia, la triangulacién no se asumié como un procedimiento
destinado a comprobar o validar los testimonios de los participantes mediante la
teoria, sino como un proceso de integracion e interpretacion de perspectivas que
permiti6 ampliar y profundizar la comprensién del fenbmeno objeto de estudio. Los
significados resultantes de esta articulacion constituyeron posteriormente un insumo

para el proceso de teorizacién desarrollado en la investigacion.
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Contrastacion e integracion interpretativa

La contrastacion constituyé un proceso de analisis reflexivo mediante el cual
se examinaron las relaciones existentes entre los significados derivados de los
testimonios y los planteamientos de los referentes tedricos que sustentaron la
investigacién. Este procedimiento permitid identificar puntos de encuentro,
diferencias y particularidades entre las experiencias de los docentes y estudiantes,
asi como establecer relaciones con los fundamentos conceptuales del pensamiento

computacional, las habilidades cognitivas y las estrategias pedagogicas.

La contrastacion se desarroll6 desde una perspectiva interpretativa, evitando
utilizar la teoria como un criterio rigido para confirmar o rechazar los testimonios.
Por el contrario, los referentes tedricos se incorporaron como elementos de dialogo
gue permitieron profundizar en la comprension de los significados construidos
durante el trabajo de campo. A partir de este proceso se avanzo hacia la integraciéon
interpretativa, mediante la cual los hallazgos fueron relacionados entre si para
reconocer conexiones entre los componentes del pensamiento computacional, los

procesos cognitivos, la mediacion docente y las experiencias de aprendizaje.

Esta integracion permitié trascender el analisis aislado de las categorias y
avanzar hacia una comprension articulada del fendmeno investigado,

constituyéndose en un fundamento para la posterior construccién tedrica.

Teorizacion

La teorizacion represent6 el momento de integracion conceptual del proceso
analitico, mediante el cual se avanz6 desde la interpretacion de los testimonios y
las relaciones categoriales hacia la construccion de una explicacion comprensiva
del fendmeno estudiado. Desde el paradigma interpretativo y el disefio
fenomenoldgico-hermenéutico, este proceso no estuvo orientado a formular leyes

universales ni a comprobar hipétesis, sino a generar una construccion teorica
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contextualizada, sustentada en los significados expresados por los participantes y

en su dialogo con los referentes conceptuales de la investigacion.

En este sentido, la teorizacidén se desarroll6 mediante la articulacion de los
hallazgos relacionados con los componentes del pensamiento computacional, la
potenciacion de las habilidades cognitivas, la praxis pedagogica y las percepciones
de los actores sociales. Las interpretaciones construidas permitieron reconocer que,
desde las experiencias de los participantes, la enseflanza del pensamiento
computacional se relaciona con procesos de razonamiento logico, planificacion,
abstraccion, creatividad, resolucion de problemas y autorregulacion del aprendizaje,
particularmente cuando se desarrolla mediante estrategias didacticas

contextualizadas y procesos de mediacion docente.

En este sentido, Gadamer (1998) plantea que la comprension es un proceso
historico y dialdgico en el que intervienen los conocimientos previos del investigador,
las experiencias de los participantes y el contexto cultural en el que se produce la
interpretacion. La denominada fusion de horizontes explica que el conocimiento no
surge Unicamente del texto ni exclusivamente del intérprete, sino del encuentro
entre ambos mediante un dialogo permanente. Desde esta perspectiva, teorizar
implica ampliar progresivamente la comprension del fendmeno hasta construir una

interpretacion integrada y significativa.

La fenomenologia aporta igualmente fundamentos esenciales para la
teorizacion cualitativa. Desde esta corriente, el interés principal radica en
comprender la esencia de las experiencias vividas por los sujetos. En lugar de
explicar los fendmenos mediante relaciones causales, la fenomenologia busca
revelar como las personas experimentan, interpretan y otorgan significado a su
realidad cotidiana. Esta orientacion resulta especialmente pertinente para
investigaciones educativas, donde los procesos de ensefianza y aprendizaje se
encuentran profundamente influenciados por factores personales, sociales y

culturales.
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La hermenéutica complementa esta vision al considerar que toda
interpretacion constituye un proceso continuo de reconstruccion de significados.
Comprender no implica reproducir literalmente el discurso de los participantes, sino
interpretar las relaciones, intenciones y sentidos que subyacen a sus experiencias.
En consecuencia, la teorizacion representa el resultado de un proceso reflexivo
mediante el cual el investigador integra multiples interpretaciones hasta construir

una explicacion coherente del fenémeno investigado.

Desde la perspectiva metodoldgica, la teorizacién se desarrolla mediante un
proceso progresivo de andlisis que inicia con la identificacibn de unidades de
significado, continta con la codificacidén y categorizacion de la informacion, avanza
hacia la estructuracion de relaciones entre categorias y culmina con la integracion
conceptual de los hallazgos. Cada una de estas etapas permite reducir la
complejidad de la informacion sin perder la riqueza interpretativa propia del enfoque

cualitativo.

Strauss y Corbin (2002) sostienen que la teoria emergente debe construirse
a partir de una comparacion constante entre los datos obtenidos durante el trabajo
de campo y las categorias conceptuales desarrolladas a lo largo del andlisis. Esta
comparacion permanente permite identificar propiedades, dimensiones y relaciones
gue fortalecen la capacidad explicativa de la teoria, evitando interpretaciones

aisladas o fragmentadas.

En la misma linea, Martinez (2006) explica que la teorizacion constituye la
culminacién del proceso investigativo, ya que representa la integracién de todos los
elementos analizados en una estructura conceptual coherente. Para este autor, el
investigador debe trascender la simple organizacion de categorias para descubrir la
l6gica interna que explica el fendbmeno estudiado. De esta manera, la teoria
emergente refleja tanto la riqueza de los datos empiricos como la capacidad

interpretativa del investigador.
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Por su parte, Hernandez Sampieri y Mendoza (2018) afirman que la finalidad
de la investigacion cualitativa no consiste Unicamente en describir una realidad, sino
en interpretarla profundamente para generar nuevas comprensiones que
contribuyan al desarrollo del conocimiento cientifico. En consecuencia, la teoria
emergente constituye un producto construido de manera inductiva, flexible y
contextualizada, donde la informaciébn empirica orienta permanentemente el

proceso analitico.

Desde el punto de vista epistemoldgico, la teorizacion también encuentra
sustento en el constructivismo, el cual reconoce que el conocimiento es resultado
de procesos activos de construccion desarrollados mediante la interaccion entre el
sujeto y su entorno. En investigaciones educativas, esta perspectiva resulta
especialmente relevante porque reconoce que tanto docentes como estudiantes
construyen significados sobre sus practicas pedagoégicas a partir de las experiencias

vividas en el aula.

En el caso especifico de la presente investigacion, la teorizacion adquiere
una importancia particular debido a que el propdésito no consiste Unicamente en
describir como se ensefia el pensamiento computacional en la educacion media,
sino en explicar de qué manera dicha ensefianza favorece la potenciacion de las
habilidades cognitivas mediante procesos metacognitivos Yy estrategias
pedagdgicas contextualizadas. Esta orientacibn permite trascender las
concepciones tradicionales que reducen el pensamiento computacional al
aprendizaje de la programacion para comprenderlo como una estructura cognitiva y

pedagogica orientada al desarrollo integral del estudiante.

Estas relaciones constituyeron fundamentos para la construccion del
constructo tedrico propuesto en la investigacion, orientado a explicar la articulacién
entre los procesos computacionales, cognitivos, metacognitivos, pedagogicos y
curriculares en la educacion media. De esta manera, la teorizacion permitié
trascender la descripcion de las experiencias individuales para construir una

interpretacion integrada del fendmeno, reconociendo el pensamiento computacional
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no solamente como una herramienta vinculada con la programacion, sino como una

estrategia pedagogica que puede contribuir a la potenciacion de las habilidades
cognitivas de los estudiantes.

La siguiente figura representa el proceso de teorizacion desarrollado en la
investigacién, mediante el cual se integraron los significados derivados de los
testimonios de docentes y estudiantes, a través de la codificacidon, categorizacion,
triangulacion y contrastacion de la informacion. Este recorrido interpretativo permitié
avanzar desde los hallazgos empiricos hacia la construccion del constructo tedrico
propuesto.

Figura 7.
Constructo tedrico generado en la investigacion

TEORIZACION

Integracion de significados para la construccion tedrica

DATOS EMPIRICOS
TRIANGULACION

E::‘ E ‘ Docentes
A ad N

(entrevistas y grupo focal) i
I A

CODIFICACION ‘ Estudiantes Referentes

tédricos

Testimonios de
docentes y estudiantes

Integracion de perspectivas
para ampliar la comprension
del fenémeno

Asignacién de cédigos . TEORIZAC'ON
interpretativos 4 Integracion interpretativa
CONTRASTACION g P
’ de los hallazgos para la
CATEGORIZACION construccion de una
E > explicacion tedrica
Hallazgos Referentes
empiricos tédricos
Organizacién en Dialogo entre los significados
subcategorias y de los participantes y la teoria
categorias
t PROCESO DE INTERPRETACION PROGRESIVA )
De las voces A A los significados N A las categorias » Ala integracion > A la construccion
de los participantes identificados y subcategorias de hallazgos del constructo tedrico

Fuente. Elaboracion de la autora (2026) con apoyo de inteligencia artificial (Chatgpt- Open 1A)
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En sintesis, el proceso de teorizacion permitié integrar las experiencias de
los actores sociales con los referentes teoricos, estableciendo relaciones
significativas entre la ensefianza del pensamiento computacional y la potenciacién
de las habilidades cognitivas. Esta integracion constituyd el fundamento para la
generacion de un constructo tedrico contextualizado, sustentado en la interpretacion

de la realidad educativa estudiada.
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CAPITULO IV

HALLAZGOS

El tratamiento de la informacion se desarroll6 mediante un proceso
progresivo que comprendid la lectura comprensiva e interpretativa de los
testimonios, la delimitacion de unidades de significado, la asignacion de codigos
interpretativos y la posterior organizacion de significados relacionados en
subcategorias y categorias. Este recorrido permitié avanzar desde las expresiones
particulares de los participantes hacia estructuras de significado de mayor nivel
interpretativo, manteniendo la trazabilidad entre las experiencias relatadas y las

interpretaciones construidas durante el analisis.

Como resultado de este proceso, los hallazgos fueron organizados en cuatro
categorias: Componentes del Pensamiento Computacional, Potenciacion de
Habilidades Cognitivas, Praxis Pedagogica y Estrategias Didacticas e Impacto y
Percepcion de los Actores. Estas categorias integraron trece subcategorias que
permitieron profundizar en aspectos relacionados con la abstraccion y el modelado,
la descomposicion de problemas, el pensamiento algoritmico, el reconocimiento de
patrones, el razonamiento légico y critico, la resolucién de problemas complejos, la
metacognicion y creatividad, las estrategias didacticas, los recursos tecnoldgicos, la
integracion curricular, la motivacién e interés, el rendimiento académico y los

desafios y dificultades; las cuales se vislumbran en la siguiente figura; (ver figura 8).

Figura 8.
Organizacion de las categorias y subcategorias derivadas del andlisis de la
informacion.
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CATEGORIAS SUBCATEGORIAS

( Q Abstracciéon y modelado )
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de los actores ! 4

Fuente. Elaboracion de la autora (2026) con apoyo de inteligencia artificial (Chatgpt- Open 1A)

Como se observa en la Figura 8, la organizacion de los hallazgos permitio
establecer una estructura categorial mediante la cual se reconocen relaciones entre
los componentes del pensamiento computacional, las habilidades cognitivas, la
praxis pedagodgica y las percepciones construidas por los actores sociales. Esta
estructura constituye la base para profundizar en la interpretacion de los hallazgos
y establecer relaciones entre los significados derivados de las diferentes categorias

y subcategorias.

La presentacion de los hallazgos se realiz6 procurando trascender la
descripcion de las respuestas obtenidas. Por ello, cada categoria y subcategoria fue
examinada desde los significados expresados por los participantes, identificando
recurrencias, convergencias, divergencias y particularidades en las experiencias de
docentes y estudiantes. Este procedimiento permiti6 reconocer tanto los
significados compartidos como aquellos elementos diferenciadores que
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contribuyeron a ampliar la comprension del fendmeno desde las perspectivas de los

actores sociales.

La organizacién del capitulo responde, igualmente, a los propositos
especificos de la investigacion. En primera instancia, se presentan los hallazgos
que permiten develar las percepciones y experiencias de los actores sociales acerca
de la ensefianza del pensamiento computacional y su relacion con las habilidades
cognitivas. Seguidamente, se profundiza en la interpretacion de los significados
derivados de las experiencias educativas, particularmente aquellos relacionados
con la praxis pedagodgica, las estrategias didacticas, los recursos tecnoldgicos y la

integracion curricular.

Posteriormente, se desarrolla la integracion interpretativa entre los
significados derivados de las experiencias de los actores sociales y los referentes
tedricos, con el proposito de establecer relaciones que permitan ampliar la
comprension del fendmeno estudiado. Finalmente, los significados integrados
proporcionan las bases para el proceso de teorizacion desarrollado en el Capitulo
V, donde se establecen relaciones entre categorias y subcategorias y se generan

los procesos articuladores que configuran el constructo teérico. (ver anexo 10).

Con el propésito de evidenciar la correspondencia entre los propdsitos
especificos, las categorias de analisis, las técnicas empleadas para la obtencion de
la informacion, los actores sociales participantes y los apartados en los cuales se
desarrollan las respuestas a cada propdsito, se presenta la siguiente matriz de
articulacion metodoldgica. Esta permite visualizar la coherencia interna del proceso
investigativo y reconocer el recorrido seguido desde la obtencion e interpretacion de
las experiencias de los participantes hasta la integracion de los hallazgos y la
posterior teorizacion. Asimismo, se precisa que la relacion entre propésitos y
categorias no se asumié de manera lineal o excluyente, debido al caracter integral

e interpretativo del fenémeno estudiado.
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Tabla 7.

Matriz de correspondencia entre propositos, categorias, técnicas, informantes y

capitulos
Propdésito especifico Categoria(s) relacionada(s) Técnical/procedi | Inform | Capitulo
miento antes / | donde
fuente | se
s de | respond
inform | e
acion
1. Develar las | Componentes del Entrevista Entrevi | Capitulo
percepciones y | Pensamiento semiestructurada | sta a | IV.
experiencias de los | Computacional: abstracciony |y grupo focal. | los 5 | Andlisis
actores sociales sobre la | modelado; descomposicién de | Posteriormente: docent | e
ensefianza del | problemas; pensamiento codificacion y | es vy |interpret
pensamiento algoritmico; reconocimiento de | categorizacion. grupo acion de
computacional 'y su | patrones. Potenciacion de focal a | los
relacion con la | Habilidades Cognitivas: 10 hallazgo
potenciacion de las | razonamiento légico y critico; estudia | s.
habilidades cognitivas en | resolucién de problemas ntes de
estudiantes de | complejos; metacognicion y educac
educacion media. creatividad. Impacto y ién
Percepcidn de los Actores: media.
motivacion e interés;
rendimiento académico;
desafios y dificultades.
2. Interpretar los | Principalmente Praxis | Entrevista 5 Capitulo
significados derivados de | Pedagégica y estrategias | semiestructurada | docent | IV.
las experiencias | didacticas: estrategias | y grupo focal. | es 'y 10 | Andlisis
educativas de los actores | didacticas, recursos | Lectura estudia | e
sociales relacionadas | tecnolégicos e integracion | comprensiva e | ntes de | interpret
con la ensefanza del | curricular. Se articula con | interpretacion de | educac | acién de
pensamiento Componentes del | unidades de | i6n los
computacional como | Pensamiento Computacional | significado, media. | hallazgo
estrategia pedagogicaen | e Impacto y Percepcidon de | codigos, s
estudiantes de | los Actores. subcategorias y
educacion media categorias.
3. Integrar los | Integracion de las cuatro | Triangulacion e | Docent | Capitulo
significados derivados de | categorias: Componentes del | integracién es, V.
las experiencias de los | Pensamiento Computacional; | interpretativa: estudia | Integraci
actores sociales con los | Potenciacion de Habilidades | relacion entre | ntes y | 6n/triang
referentes tedricos que | Cognitivas; Praxis Pedagdgica; | significados  de | referen | ulacién e
sustentan la ensefianza | Impacto y Percepcion de los | docentes, tes interpret
del pensamiento | Actores significados  de | tedrico | acion de
computacional como estudiantes y|s los
estrategia  pedagoégica referentes hallazgo
orientada a potenciar las tedricos. S.

habilidades cognitivas en
estudiantes de
educacion media.
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4. Teorizar desde los | Las cuatro categorias y sus | Teorizacion: Hallazg | Capitulo
significados derivados de | 13 subcategorias, | integracion de | os V.
las experiencias de los | consideradas de  manera | hallazgos, derivad | Teorizaci
actores sociales y su | relacional e integrada. establecimiento os de | 6n y
articulacion  con los de relaciones | docent | generaci
referentes tedricos, en entre categoriasy | es y | 6n  del
torno a la ensefanza del subcategorias, estudia | construct
pensamiento construccion de | ntes + | o tedrico.
computacional como significados referen
estrategia  pedagdgica integradores y | tes
orientada a potenciar las derivacion los | tedrico
habilidades cognitivas en procesos s.
estudiantes de articuladores del
educacion media. constructo

tedrico.

Fuente. Flérez (2026)

En consecuencia, este capitulo representa el transito entre las experiencias
particulares de los actores sociales y la construccion interpretativa de los hallazgos.
La secuencia analitica desarrollada “testimonios, unidades de significado, codigos
interpretativos, subcategorias, categorias, triangulacion e integracion interpretativa”
permite hacer visible el recorrido mediante el cual las voces de docentes y
estudiantes fueron progresivamente organizadas e interpretadas. Los significados y
relaciones resultantes constituyen, posteriormente, el fundamento desde el cual se

avanza hacia el proceso de teorizacion desarrollado en el capitulo correspondiente.

En consecuencia, este capitulo representa el transito entre las experiencias
particulares de los actores sociales y la construccion interpretativa de los hallazgos.
La secuencia analitica desarrollada; testimonios, unidades de significado, codigos
interpretativos, subcategorias, categorias, triangulacién e integracion interpretativa;
permite hacer visible el recorrido mediante el cual las voces de docentes y
estudiantes fueron progresivamente organizadas e interpretadas. Los significados y
relaciones resultantes constituyen el fundamento desde el cual se avanza hacia el

proceso de teorizacion desarrollado en el Capitulo V.

De esta manera, se presenta el andlisis y la codificacion de las entrevistas
realizadas a los docentes de las areas STEAM y grupo focal realizado a los
estudiantes de grado 10° y 11° de la Institucidon Educativa Normal Superior de
Quibdé:
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Categoria 1: componentes del pensamiento computacional

El andlisis de las experiencias y percepciones de los actores sociales permitio
identificar significados relacionados con diferentes componentes del pensamiento
computacional presentes en las practicas educativas y en las formas mediante las
cuales los estudiantes abordan situaciones probleméticas. Estos significados se
vinculan con procesos de analisis, organizacion de informacién, identificacion de
regularidades, descomposicién de problemas y construccién de procedimientos
orientados hacia posibles soluciones.

Desde la perspectiva de los participantes, el pensamiento computacional no
se limita al uso de computadores o al aprendizaje de la programacion, sino que se
relaciona con formas de organizar el pensamiento para comprender y resolver
problemas. Esta interpretacion guarda correspondencia con Wing (2006), quien
amplia el pensamiento computacional mas all4 de la programacion y lo relaciona
con procesos de resolucién de problemas, asi como con Brennan y Resnick (2012),
guienes destacan conceptos, practicas y perspectivas computacionales vinculadas
con la experimentacion, la depuracion, la abstraccion y la construccion de

soluciones.

A partir del analisis de los testimonios, esta categoria se organiza en cuatro
subcategorias: Abstraccion y modelado, Descomposicibn de problemas,
Pensamiento algoritmico y Reconocimiento de patrones. Aunque se presentan de
manera diferenciada para facilitar su andlisis, los hallazgos permiten comprender
posteriormente que estos componentes mantienen relaciones dinamicas durante el

abordaje de situaciones problematicas.

Sub categoria 1: abstraccion y modelado

La abstraccion y el modelado se relacionan con la capacidad para identificar
los elementos relevantes de una situacion, simplificar su complejidad y construir

representaciones que faciliten su comprension. En esta subcategoria se interpretan
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las experiencias y percepciones de docentes y estudiantes relacionadas con estos
procesos y con la manera en que son movilizados durante el abordaje de diferentes

situaciones problematicas.

Para ello, se analizaron las definiciones construidas por los docentes acerca
del pensamiento computacional, las experiencias mediante las cuales integran
procesos de abstraccion y modelado en diferentes areas del conocimiento y las
concepciones expresadas por los estudiantes. El andlisis conjunto permite
reconocer convergencias y particularidades en los significados atribuidos a estos
procesos Yy establecer posteriormente un dialogo interpretativo con los referentes

teoricos.

Con el proposito de comprender cOmo los actores sociales conciben y aplican
la abstraccion y el modelado como componentes del pensamiento computacional,
se analizaron las respuestas de los docentes y estudiantes obtenidas durante las
entrevistas y el grupo focal. En este sentido, la Tabla 8 presenta las definiciones
gue los docentes STEAM construyen sobre el pensamiento computacional desde
su experiencia profesional; la Tabla 9 evidencia las estrategias mediante las cuales
integran este componente en diferentes areas del curriculo, mientras que la Tabla
10 recoge las concepciones de los estudiantes acerca del significado de pensar de
forma computacional. El analisis conjunto de estas tres tablas permite comprender
la manera como la abstraccién y el modelado se configuran como procesos
cognitivos que favorecen la comprension, organizacion y representacion de

problemas complejos en contextos educativos.

Tabla 8.
¢, Como define usted el pensamiento computacional?

Docente Respuesta

P1 Es un conjunto de habilidades para resolver problemas de manera légica, y

buscando siempre las soluciones mas practicas de manera interactiva.

P2 Capacidad de analizar y resolver problemas de manera logica, ordenada y

sistematica, aplicables a cualquier area del conocimiento.
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P3 Proceso mental que se lleva a cabo para descomponer un problema complejo
en partes mas pequefias y manejables aplicando légica.

P4 Es una forma de dar solucién a problemas de manera légica y estructurada,
tal como lo hacen los computadores.

P5 Manera razonable para analizar y darle solucién algun problema planteado

mediante pasos sucesivos y ordenados.

Fuente. Florez (2026)

La Tabla 9 presenta las experiencias descritas por los docentes acerca de la

integracion de procesos de abstraccion y modelado en diferentes contenidos y areas

del conocimiento.

Tabla 9.

Integracion de los contenidos mediante abstraccion y modelado

Docente

Respuesta

P1

En genética se puede descomponer la herencia mendeliana en algoritmos probabilisticos
con cuadros de Punnett programados con Scratch. Sismo resistencias con sensores de
movimiento con Microbit.

P2

Por ejemplo, planteo situaciones problema donde los estudiantes deben descomponer el
ejercicio en pasos, identificar patrones, formular procedimientos (algoritmos) y verificar
resultados, utilizando tablas, diagramas o pseudocédigo para representar su razonamiento.

P3

Se trabaja con los estudiantes en el computador creando una serie repetitiva de figuras
(triangulo, circulo, cuadrado etc.) con variaciones de color, permitiendo entrenar la
capacidad de detectar regularidades y secuencias.

Se dibuja en el computador un objeto cotidiano (arbol, casa, animal) usando solo lineas
basicas y formas simples, donde los estudiantes aprenden a simplificar y eliminar detalles

innecesarios.

P4

En una clase de Fisica sobre movimiento, el problema puede presentarse mediante una
historia con varios datos del contexto. Los estudiantes primero identifican las variables
realmente importantes —por ejemplo, velocidad, tiempo, aceleracién y desplazamiento—y
dejan de lado informacion secundaria del relato. Después representan esas relaciones

mediante ecuaciones o graficas.

Integro contenidos matematicos mediante reconocimiento de patrones en funciones,

algoritmos para resolver ecuaciones y programacion por bloques para conceptos como area
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y perimetro, conectando resolucion de problemas con abstraccién. Por ejemplo:
Descomposicion de patrones:

P5 En el tema Funciones y ecuaciones: Crear algoritmo en bloques para

graficar f(x)=x2f(x)=x2 y predecir vértices iterando valores. Utilizando Scratch o GeoGebra.
Algoritmos y abstraccion:

En el tema Geometria analitica: Programar tortuga para dibujar poligonos; evaluar
eficiencia de rutas. Utilizando Scratch o papel y lapiz.

Reconocimiento de patrones

En el tema Algebra lineal: Ordenar matrices o resolver sistemas de descomposicion en

bucles. Utilizando Blockly Games

Fuente. Elaboracion de la autora (2026).

La Tabla 10 recoge las concepciones expresadas por los estudiantes acerca
del significado que atribuyen a pensar de forma computacional.

Tabla 10.
¢, Qué creen que significa pensar de forma computacional?

Estudiante Respuesta

Para mi es analizar un problema paso a paso, llevandolo a la vida cotidiana,

El para asi darle una solucién l6gica y coherente.

Para mi es pensar y resolver un problema detenidamente absorbiendo la
E2 informacion y usando la Idgica.

Para mi es la forma de dar solucién a un problema de forma detallado paso a
E3 paso.

Creo que significa pensar de manera logica, el como resolver problemas

E4 complejos o sencillos, ya sean académicos o cotidianos.

Para mi pensar de forma computacional es llevar tu mente al maximo,
detallando todo, buscando una solucion légica y organizada, descomponiendo

E5 problemas grandes en partes pequefos.

E6 Para mi es analizar un problema con calmay tener la capacidad de resolverlo

asi sea problemas diarios de manera logica.

Creo que pensar de forma computacional en cuando pensamos de forma

E7 I6gica y de saber comprender el problema.

Para mi el pensamiento computacional es la manera de crear o analizar

ES8 programaciones o buscar patrones en una computadora.
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Es idear formas de resolver problemas cotidianos o facilitarnos las cosas

E9 usando solo la mente.

Pensar como computadora: dividir un problema grande en partes pequefias y

E10 ordenadas.

Fuente. Elaboracion de la autora (2026)

El analisis conjunto de los testimonios permite interpretar que docentes y
estudiantes relacionan el pensamiento computacional con formas organizadas de
comprender y abordar situaciones problematicas. Los docentes enfatizan procesos
como el analisis, la descomposicibn y la organizacion sistematica de
procedimientos, mientras que los estudiantes recurren a expresiones como “analizar
un problema paso a paso”, “buscar una solucion logica” y “dividir un problema
grande en partes pequenas”. Estas expresiones evidencian puntos de encuentro en
torno a la necesidad de comprender y organizar el problema antes de plantear una

posible solucion.

Las experiencias descritas por los docentes permiten reconocer, ademas, la
presencia de procesos de abstraccion y modelado en diferentes areas del
conocimiento. Las situaciones relacionadas con genética, fisica, matematicas y
geometria muestran experiencias en las que los estudiantes identifican variables
relevantes, simplifican situaciones y construyen representaciones mediante

algoritmos, diagramas, gréaficas o modelos.

Por su parte, los testimonios de los estudiantes muestran que el pensamiento
computacional es comprendido predominantemente como una forma ldgica,
organizada y secuencial de abordar problemas. Aunque algunos participantes
mantienen una asociacion con el computador o la programacién, otros amplian su
significado hacia situaciones académicas y cotidianas. Esta particularidad evidencia

diferentes formas de comprension del fenbmeno entre los participantes.

Al integrar ambas perspectivas, se interpreta que la abstraccion y el

modelado adquieren significado como procesos mediante los cuales los estudiantes
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pueden seleccionar informacion relevante, simplificar situaciones y construir
representaciones que faciliten su comprension. Estos significados se ponen en
dialogo con los referentes tedricos del pensamiento computacional para ampliar su

interpretacion.

Sub categoria 2: descomposicién de problemas

La descomposicion de problemas constituye uno de los componentes
esenciales del pensamiento computacional, ya que permite abordar situaciones
complejas mediante su fragmentacion en partes mas pequefias, manejables e
interrelacionadas. Este proceso cognitivo facilita la comprensiéon de los elementos
gue conforman un problema, la identificacion de relaciones entre sus componentes
y la planificacion de estrategias de solucion de manera organizada y progresiva. En
el ambito educativo, la descomposicién favorece que los estudiantes reduzcan la
complejidad de una tarea, estructuren su pensamiento y desarrollen procedimientos

gue les permitan resolver problemas de forma logica, reflexiva y eficiente.

Segun Wing (2006), Brennan y Resnick (2012), Polo (2023 y otros, al
fragmentar una tarea compleja, los estudiantes pueden identificar patrones,
establecer relaciones entre los elementos del problema, disefar algoritmos y
evaluar progresivamente la eficacia de las soluciones construidas. Este proceso
favorece el desarrollo de capacidades como la planificacion, la organizacion
secuencial, la toma de decisiones y la reflexion sobre los procedimientos

empleados, fortaleciendo asi el aprendizaje significativo.

En este sentido, la descomposicion permite transformar situaciones
complejas en desafios alcanzables, promoviendo la experimentacion, la exploracion
y la revision constante de las estrategias utilizadas. Polo (2023) reconoce la
descomposicion como uno de los pilares fundamentales del pensamiento
computacional, cuya articulacién con la abstraccion, el reconocimiento de patrones

y el disefio de algoritmos permite al estudiante abordar las situaciones
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problematicas de manera estructurada, favoreciendo procesos de analisis,

comprension y construccion de soluciones.

Por otra parte, desde la teoria del desarrollo cognitivo, Piaget (1999) explica
qgque el aprendizaje ocurre mediante procesos continuos de asimilacion,
acomodacion y reequilibracion y la descomposicion de problemas puede
entenderse como una estrategia que favorece la reorganizacion de las estructuras
cognitivas. Cuando un estudiante enfrenta un problema complejo que no puede
resolver con sus esquemas cognitivos previos, experimenta un desequilibrio que lo

Impulsa a reorganizar sus estructuras mentales.

Desde la teoria del desarrollo cognitivo, los procesos de asimilacion,
acomodacion y equilibracion planteados por Piaget permiten establecer una relacion
interpretativa con las situaciones en las que el estudiante necesita reorganizar sus
esquemas ante un problema que no puede resolver mediante sus conocimientos
previos. Desde esta perspectiva, la descomposicién puede comprenderse, en el
contexto de esta investigacion, como una estrategia que facilita el analisis

progresivo de los elementos de una situacion compleja.

Desde una perspectiva pedagogica, la descomposicion de problemas
también se vincula con el desarrollo de las funciones ejecutivas, especialmente con
la planificacion, la organizacion, la memoria de trabajo y el control cognitivo,
procesos indispensables para la resolucion de problemas en contextos escolares.
Al dividir una situacion en etapas o componentes especificos, el estudiante aprende
a establecer prioridades, organizar la informacién disponible, anticipar posibles
resultados y monitorear continuamente su desempefio, fortaleciendo

simultaneamente habilidades de autorregulacion y metacognicion.

En el contexto de la presente investigacion, la descomposicion de problemas
se comprende como una estrategia cognitiva y pedagogica mediante la cual los
estudiantes aprenden a analizar situaciones complejas fragmentandolas en

elementos mas simples, identificando relaciones entre sus componentes y
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organizando procedimientos que orienten la construccién de soluciones. Esta
capacidad trasciende la programacion informatica para convertirse en una forma de
pensamiento que favorece el razonamiento légico, la comprensién profunda de los

contenidos, la planificacion de acciones y la toma de decisiones fundamentadas.

Con el propoésito de comprender como la descomposicién de problemas se
manifiesta en la practica pedagogica y en las experiencias de aprendizaje de los
estudiantes, se analizaron las respuestas obtenidas de docentes y estudiantes
mediante entrevistas y grupo focal. La tabla 11 presenta las estrategias que han
utilizado los docentes para integrar el pensamiento computacional en las diferentes
areas del conocimiento mediante actividades orientadas a descomponer problemas

complejos en tareas mas simples y organizadas.

La tabla recoge las experiencias concretas en las que el docente evidencia
coémo la aplicacién del pensamiento computacional facilitd la comprension de

contenidos considerados complejos por los estudiantes.

Tabla 11.
Experiencias donde el pensamiento computacional ha facilitado un aprendizaje
complejo en los estudiantes.

Docente Respuesta

P1 En una clase sobre ecosistemas acuaticos, los estudiantes de grado 10°,
luchaban por comprender variaciones de temperatura, pH y turbidez que
afectan la biodiversidad del rio Atrato. Se recogian muestras manualmente
cada hora durante 6 horas y generaba errores de medicion humana (30% de
discrepancia).

Los datos manuales eran inexactos, no mostraban patrones temporales claros.
No se podia correlacionar variables simultaneamente. No habia visualizacién
de tendencias criticas (por ejemplo, pH; 6.5 muerte de peces). Se buscd la
solucién utilizando el pensamiento computacional con la Microbit y sensores
como el de temperatura DHt22 el cual registraba la temperatura en °C cada 2
minutos. Sensor de pH para medir la acidez del agua del rio, sensor IR para

detectar los sedimentos y un contador interno para medir el tiempo; se cred un

136



algoritmo en bloques en Makecode. Se visualizé en el led una tendencia
alarmante que se conecté con muerte masiva de tetras. Relacién causal:

Calentamiento — menor O, — estrés fisioldgico. Los estudiantes comprendieron
gue debian descomponer la calidad del agua en 3 variables medibles, pasaron
de datos sueltos a resultado real.

P2

Proyecto de programacién con Microbit: Los estudiantes debian disefiar un
sistema sencillo de alarma que respondiera a diferentes condiciones (Nivel del
agua, luz o temperatura). Al inicio, el reto resulté complejo, ya que les costaba
comprender como articular sensores, condicionales y acciones en un mismo
programa. Para facilitar el aprendizaje, se trabajé desde el pensamiento

computacional, comenzando por la descomposicién del problema

P3

Se les pide a los estudiantes que creen un paisaje en Paint que incluyera cielo,
montafias, un rio y arboles.
Como Primero, se les pidi6 a los estudiantes descomponer la tarea en partes:
fondo del cielo, suelo, elementos naturales y detalles finales. Cada grupo
escribio en su cuaderno el orden en que trabajaria en Paint

v Rellenar el fondo azul.

v Dibujar montafias con la herramienta de formas.

v Trazar el rio con linea curva.

v Afadir arboles con pincel.
Luego, antes de tocar el computador, los estudiantes compararon sus planes y
detectaron errores en la secuencia. Algunos habian puesto los arboles antes
del suelo, lo que generaria superposiciones incorrectas; al analizarlo,
reorganizaron su dibujo.
Cuando pasaron a Paint, siguieron su secuencia como una receta paso a paso.
Si el resultado no coincidia con lo esperado (por ejemplo, el rio quedaba
encima de las montafias), regresaban al plan inicial y lo ajustaban, practicando
depuracion de
errores. En esta experiencia, el Pensamiento Computacional facilitd un
aprendizaje artistico complejo porque ayudé a los estudiantes a planificar,
secuenciar, descomponer y revisar su proceso creativo dentro de Paint, en

lugar de trabajar Unicamente por ensayo y error.

P4

Para que la clase de Movimiento rectilineo uniformemente variado MRUV sea
mas significativa, y que los estudiantes comprendieran la relacion entre
velocidad, aceleracion, tiempo, desplazamiento y la interpretacion de las
graficas, se plante6 una situacion del contexto que para su interpretacion se

enmarca en pensamiento computacional.
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Planteamiento de la situacién: la experiencia inici6 con un relato similar a la
realidad de los estudiantes, en el que un personaje debia desplazarse en una
moto, por distintos trayectos con cambios de velocidad.

Identificacion de datos (descomposicion): A partir de la historia, los
estudiantes, organizados en grupos, debian descomponer el problema
identificando las variables involucradas y las condiciones iniciales.

Analisis de gréficas (identificacion de patrones): Posteriormente, realizaron
un reconocimiento de patrones al comparar diferentes situaciones de
movimiento y analizar cémo son las graficas segun los datos proporcionados.
Identificacion de ecuaciones de acuerdo alo que se pide (abstraccion):
Luego, mediante procesos de abstraccion, se centraron Unicamente en las
relaciones fisicas relevantes, descartando informacion secundaria del relato.
Aplicacién de las ecuaciones (secuencias légica o algoritmos):
Finalmente, construyeron secuencias paso a paso para resolver los problemas
planteados,

Respuesta: explicacion del procedimiento seguido y resultado

PS5 En una clase de funciones cuadréticas, estudiantes descompusieron el
problema en pasos algoritmicos usando Scratch para graficar y predecir
maximos; esto facilitd entender vértices complejos mediante prueba y error
reiterada, mejorando comprension.

Se les colocd una actividad a los estudiantes en donde debian calcular
manualmente los giros y pasos para dibujar un heptagono (7 lados), pero se
presentaban muchos errores al generar figuras irregulares, provocando la
frustracién en ellos.

Se integro Scratch en la actividad asi: se hizo repeticiéon exacta de 7 veces y se
ajustan variables para probar triangulos, cuadrados y pentagonos.

Se programé un bucle simple: repetir 7 veces {avanzar 100, girar -51.43°} con
lapiz activado. Ejecutaron el cédigo, midieron desviaciones y refinaron hasta

cerrar la figura solicitada.

Fuente. Elaboracion de la autora (2026)

Finalmente, la tabla siguiente expone las percepciones de los estudiantes
respecto a los cambios experimentados en la forma de enfrentar tareas dificiles
después de participar en actividades fundamentadas en el pensamiento

computacional.
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Tabla 12.
Cambios en la forma de enfrentar tareas dificiles.

Estudiante Respuesta

Ha cambiado de manera positiva, ya que he aprendido a razonar mejor

El analizando y dandome tiempo de entender las tareas mucho mejor.

Ahora un problema parece facil, ya que, los divido por partes y les busco

E2 solucién poco a poco.

Muy facil porque ha permitido desarrollar, las habilidades, como pensar de

E3 forma l6gica.

Ha cambiado la forma en la que veo esa tarea, antes me estresaba, pero ahora

E4 siguiendo los pasos necesarios no se me hace imposible.

Ahora trato de no rendirme, sino que trato de buscar soluciones dividiendo el

E5 problema en partes pequefias, asi es menos frustrante y puedo manejarlo.

Ahora trato de analizar mejor y no hacer las cosas a la ligera, creando un paso

E6 a paso que me ayude a resolverlo.
E7 Trato de analizar y buscar, lo mas légico para responder.
E8 Ha cambiado de forma positiva y se me hace mas facil realizar las actividades.

Antes no pensaba bien y solo pensaba cosas negativas, ahora ya sé como

E9 pensar y como usar la légica para disminuir la dificultad.

E10 Ya no me abrumo: divido el problema en partes y lo voy resolviendo de a poco.

Fuente. Elaboracion de la autora (2026).

La Tabla 11 recoge diversas experiencias descritas por los docentes en las
gue la descomposicion de problemas se integra en situaciones relacionadas con
ciencias, matematicas, fisica, tecnologia y otras areas del conocimiento. Las
actividades relacionadas con la construccién de algoritmos, el uso de Scratch,
GeoGebra, Micro: bit y la representacion de fendmenos cientificos mediante
modelos muestran que la descomposicién de problemas no se limita a la
informatica, sino que constituye una estrategia cognitiva para organizar el

pensamiento en diferentes contextos disciplinares.

Por su parte, la Tabla 12 presenta las percepciones de los estudiantes acerca
de los cambios que reconocen en su manera de enfrentar tareas consideradas

dificiles. Los testimonios evidencian que la utilizacibn de secuencias logicas,
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algoritmos, simulaciones, roboética educativa y actividades de programacion permitié
transformar contenidos abstractos en procesos comprensibles y progresivos. En
consecuencia, los estudiantes lograron comprender fendmenos cientificos,
matematicos y tecnolégicos mediante la resolucion gradual de las tareas,
disminuyendo la complejidad percibida y favoreciendo una mayor comprension

conceptual.

Los testimonios de los estudiantes muestran cambios percibidos en la
manera de enfrentar tareas consideradas dificiles. Los participantes sefialan que
procuran analizar con mayor detenimiento las situaciones, dividirlas en partes mas
pequefias, organizar los pasos necesarios y perseverar en la busqueda de posibles
soluciones. Estas expresiones permiten interpretar que las experiencias
desarrolladas han favorecido el reconocimiento de la descomposiciéon como una

estrategia Util para abordar situaciones de mayor complejidad.

Los testimonios estudiantiles muestran una particularidad relevante respecto
a la transferencia de estos procesos hacia otros contextos. Por una parte, varios
participantes expresan que los procedimientos l6gicos y la descomposicién pueden
resultar utiles para resolver situaciones académicas y cotidianas; por otra, el
reconocimiento discursivo de esta utilidad no permite afirmar que exista una
transferencia autonoma y sistematica hacia nuevas situaciones. Esta tension
sugiere distinguir entre la percepcion de transferibilidad expresada por los
estudiantes y la evidencia de una transferencia efectivamente consolidada, aspecto

gue no fue evaluado directamente en la presente investigacion.

De igual manera, los hallazgos también evidenciaron una limitacion
relacionada con la transferencia del pensamiento computacional hacia contextos
diferentes al escolar. Al preguntar a los estudiantes durante el grupo focal si
utilizaban los conocimientos y habilidades asociados al pensamiento computacional
en situaciones de su vida cotidiana, manifestaron que su aplicacién se concentra

principalmente en las clases en las que se aborda explicitamente esta tematica.
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En sintesis, la integracion de las experiencias docentes, las percepciones
estudiantiles y los referentes tedricos permite comprender la descomposicion de
problemas como un proceso que trasciende el &mbito de la programacion. En las
experiencias analizadas, dividir una situacién compleja en partes manejables se
relaciona con la organizacion de la informacién, la planificacién de procedimientos,

la identificacion de dificultades y la revision progresiva de posibles soluciones.

Desde la interpretacion de la investigadora, la descomposicion adquiere
significado pedagdgico cuando permite al estudiante reorganizar la complejidad de
una situacion para hacerla comprensible y abordable. Su valor no reside Gnicamente
en fragmentar un problema, sino en establecer relaciones entre sus partes,
determinar prioridades y construir progresivamente una ruta de solucién. De esta
manera, se configura como uno de los procesos que articulan el pensamiento

computacional con formas mas organizadas y reflexivas de abordar problemas.

Subcategoria 3: pensamiento algoritmico.

El pensamiento algoritmico constituye uno de los componentes del
pensamiento computacional y se relaciona con la organizacion légica y secuencial
de procedimientos orientados hacia la resolucion de problemas. Implica analizar una
situacion, establecer una secuencia de acciones, anticipar posibles resultados,
ejecutar procedimientos y revisar las decisiones adoptadas durante la busqueda de
una solucién. En este sentido, trasciende la elaboracion de instrucciones destinadas
a un computador y puede comprenderse como una forma organizada de estructurar

el razonamiento frente a diferentes situaciones problematicas.

En el contexto de la presente investigacion, interesa comprender los
significados que docentes y estudiantes atribuyen a este proceso y las formas en
gue se manifiesta en sus experiencias educativas. Para ello, se analizaron las
estrategias descritas por los docentes para promover la légica y la secuenciacion,

las experiencias de integracién curricular del pensamiento computacional y las
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actividades de programacion y resolucion de problemas relatadas por los

estudiantes.

El pensamiento algoritmico puede comprenderse como un proceso
fundamental del pensamiento computacional que trasciende la elaboracién de
cbdigos informaticos, al favorecer la organizacion, secuenciacién, evaluacion y
ajuste de procedimientos orientados a la resolucién logica y sistematica de
problemas en diversos contextos (Papert, 1980; Wing, 2006; Brennan y Resnick,
2012; Montuori et al., 2024; Astor et al., 2026).

Desde una perspectiva cognitiva, el pensamiento algoritmico implica la
capacidad de planificar y organizar secuencias de acciones orientadas a la solucion
de un problema. Su desarrollo supone que el estudiante analice la situacion,
establezca procedimientos, anticipe acciones y revise las decisiones adoptadas
durante la bisqueda de una solucion. De esta manera, el pensamiento algoritmico
trasciende la ejecucidn mecanica de instrucciones y se vincula con procesos
cognitivos de planificacion, razonamiento y resolucion de problemas (Montuori et
al., 2024; Wong et al., 2024, Piaget 1999).

En el contexto de la presente investigacion, el pensamiento algoritmico se
comprende como la capacidad de los estudiantes para disefar y aplicar secuencias
ordenadas de acciones que les permitan analizar, organizar y resolver problemas
de manera légica y eficiente. Esta habilidad trasciende el ambito de la programacion
y se convierte en un proceso cognitivo que fortalece el razonamiento, la
planificacién, la toma de decisiones y la autorregulacién del aprendizaje. Por ello,
esta subcategoria constituye un elemento fundamental para comprender como la
ensefianza del pensamiento computacional contribuye a la potenciacion de las
habilidades cognitivas en estudiantes de educacibn media y como dichas
capacidades sustentan el constructo tedrico emergente propuesto en esta

investigacion.
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La Tabla 13 presenta las estrategias didacticas descritas por los docentes para
promover procesos de razonamiento l6gico y secuencial mediante actividades como
mapas conceptuales, resolucion de problemas contextualizados, diagramas de flujo,

juegos de depuracion, retos geométricos y programacion visual.

Tabla 13.
Estrategias didacticas utiliza para promover el razonamiento y la Iégica en el aula

Docente Respuesta

Uso de mapas conceptuales secuenciales para cadenas trépicas, juegos de
depuracion de hipotesis evolutivas y laberintos ecoldgicos en papel para razonamiento

P1 condicional.

Implemento la resolucién de problemas a partir de situaciones reales o cercanas a su
P2 contexto, donde los estudiantes deben identificar el problema, proponer hipétesis y

construir soluciones mediante secuencias logicas.

Se les pide a los estudiantes que, segun los cuadritos del cuaderno, tracen lineas
P3 consecutivas paso a paso hasta llegar a un dibujo determinado. Plantear retos como:
“Crea una figura con solo tres formas geométricas. Crea un animal usando solo

triangulos y circulos.

Uso de flujogramas manuales para cinematica, rompecabezas de circuitos légicos y

P4 juegos de depuracién en grupo para analizar errores en experimentos.

Utilizo estrategias como programacion visual con Scratch para secuencias logicas,
GeoGebra para geometria interactiva, juegos ludicos y actividades de descomposicion

P5 de problemas cotidianos.

Fuente. Elaboracion de la autora (2026).

La Tabla 14 presenta experiencias mediante las cuales los docentes integran
el pensamiento computacional en diferentes areas del conocimiento. Los
testimonios permiten identificar actividades relacionadas con descomposicion,
reconocimiento de patrones, construccion de algoritmos, representacion grafica,

programacion y modelado de situaciones.

Tabla 14.
Integracion de los contenidos con el Pensamiento Computacional

Docente Respuesta
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En genética se puede descomponer la herencia mendeliana en algoritmos
P1 probabilisticos con cuadros de Punnett programados con Scratch. Sismo

resistencias con sensores de movimiento con Microbit.

Por ejemplo, planteo situaciones problema donde los estudiantes deben
descomponer el ejercicio en pasos, identificar patrones, formular procedimientos
P2 (algoritmos) y verificar resultados, utilizando tablas, diagramas o pseudocdédigo para

representar su razonamiento.

Se trabaja con los estudiantes en el computador creando una serie repetitiva de
figuras (triangulo, circulo, cuadrado etc.) con variaciones de color, permitiendo
entrenar la capacidad de detectar regularidades y secuencias.

P3 Se dibuja en el computador un objeto cotidiano (arbol, casa, animal) usando solo
lineas béasicas y formas simples, donde los estudiantes aprenden a simplificar y

eliminar detalles innecesarios.

Desde la fisica se integra al pensamiento computacional realizando el movimiento
P4 parabdlico, descomponiendo trayectorias como los ejes X, Y. Programacion
algoritmos en Scratch para predecir rangos. Simular refraccion repitiendo angulos
de Snell.

Integro contenidos matematicos mediante reconocimiento de patrones en
funciones, algoritmos para resolver ecuaciones y programacion por bloques para
conceptos como area y perimetro, conectando resolucién de problemas con
abstraccion. Por ejemplo: Descomposicién de patrones:

P5 En el tema Funciones y ecuaciones: Crear algoritmo en bloques para

graficar f(x)=x2f(x)=x2 y predecir vértices iterando valores. Utilizando Scratch o
GeoGebra. Algoritmos y abstraccion:

En el tema Geometria analitica: Programar tortuga para dibujar poligonos; evaluar
eficiencia de rutas. Utilizando Scratch o papel y lapiz.

Reconocimiento de patrones

En el tema Algebra lineal: Ordenar matrices o resolver sistemas de

descomposicion en bucles. Utilizando Blockly Games

Fuente. Elaboracion de la autora (2026)

La Tabla 15 recoge las experiencias de las estudiantes relacionadas con
actividades de programacion, légica y resolucion de problemas desarrolladas en

diferentes espacios académicos.
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Tabla 15.

Actividades de programacion o légica realizadas en clases

Estudiante Respuesta
En clases de espafiol nos han puesto a leer textos en los cuales, de manera

El literal debemos buscarles solucién o respuestas a las preguntas dadas,
usando la légica y nuestra capacidad de interpretar.

En la clase de informatica he desarrollado actividades aprendiendo a

E2 programar la Microbit para hacer que enciendan bombillos leds, sensores
ultrasénicos para detectar obstaculos y servomotores para dar movimiento,
también poniendo imagenes en la tarjeta y haciendo uso de la légica y también
resolviendo problemas con bloques.

Yo recuerdo que trabajamos con las Microbit, con las normas APA y

E3 programamos en plataformas como microbit y Tinkercad.

Recuerdo haber realizado actividades de programaciéon Blockly Games donde

E4 debiamos usar la I6gica para resolver los problemas que alli se presentan.

E5 En la clase de informatica la profesora nos pone actividades en guias para
desarrollar la l6gica y responder paso a paso.

E6 En la clase de matematicas vimos cémo resolver o hacer el seno, coseno y
tangente, dandonos el angulo de 90 grados, usando nuestra capacidad de
pensar.

E7 Recuerdo actividades como la programacion de sensores contra incendio con
microbit.

Recuerdo que trabajamos con Scratch para hacer programaciones y cree un

E8 juego de rebotes y entre otras cosas.

La actividad que recuerdo haber realizado fue un programa de Microbit en la

E9 cual use la logica para ir paso a paso hasta alcanzar el objetivo requerido.
Hicimos ejercicios de algoritmos para resolver problemas con diagramas de

E10 flujo.

Fuente. Elaboracion de la autora (2026)

En relacion con la utilidad atribuida al aprendizaje de pasos logicos, las

respuestas de los estudiantes evidencian una valoracién que trasciende el ambito

estrictamente escolar o tecnoldgico. Los participantes relacionan esta forma de

pensamiento con la resolucién de problemas de la vida cotidiana, la organizacion

de ideas, el razonamiento antes de actuar y la busqueda de respuestas ante

145



diferentes situaciones. No obstante, es importante distinguir entre reconocer la

utilidad de estos procesos en diversos contextos y evidenciar su transferencia

efectiva a nuevas situaciones. Los testimonios recogidos expresan principalmente

la percepcion de los estudiantes acerca de dicha utilidad, por lo que no permiten

afirmar, por si solos, que esa transferencia se produzca de manera sistematica en

la practica.
Tabla 16.
Percepcion de los estudiantes sobre la utilidad de los pasos logicos en diferentes
situaciones
Estudiante Respuesta
Para aprender a solucionar todo tipo de problemas, ya sean de la vida
El cotidiana o en cualquier lugar que se presenten.
Yo creo que me sirve para pensar primero antes de actuar, haciendo un paso
E2 a paso y resolver la situacion que se presenta
Yo creo que sirve para todo, en especial para nuestra vida, pues nos ayuda a
E3 pensar con logica para resolver ya sea un ejercicio o conflicto.
Creo que sirve para nuestra vida, ya que, cuando se nos presente un problema
E4 usamos esa forma de pensar computacional y seguimos esos pasos para
resolverlo.
Nos sirve para utilizar mejor nuestra mente, organizando mejor las ideas y
E5 pensar antes de actuar.
Para aprender a resolver los problemas que se me presenten en la vida diaria,
E6 utilizando mi razonamiento logico.
Creo que sirve mucho aprender a dar pasos l6gicos porque nos ayuda a dar
E7 mejores respuestas con mucha mas facilidad y rapidez.
E8 Porque nos sirve para nuestra vida cotidiana para resolver muchas cosas.
E9 Para tener mas ventaja y no quedar estancado solo en una idea.
Para no enredarse y resolver cualquier cosa paso a paso, hasta en la vida
E10 diaria

Fuente. Elaboracion de la autora (2026)

Los testimonios docentes permiten reconocer diversas formas de promover

el pensamiento algoritmico. Las experiencias descritas incluyen mapas

conceptuales secuenciales, resolucion de problemas contextualizados, diagramas
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de flujo, juegos de depuracion, retos geométricos y programacion visual. Aunque
las estrategias difieren segun el area de conocimiento, mantienen como elemento
comun la organizacion de procedimientos y la construccion progresiva de rutas de

solucioén.

Esta orientacion también se manifiesta en las experiencias de integracion
curricular. Los docentes describen situaciones en las que los estudiantes
descomponen  ejercicios, identifican  informacion  relevante, formulan
procedimientos, construyen algoritmos y verifican resultados mediante tablas,
diagramas, pseudocodigo o herramientas digitales. Estos testimonios permiten
comprender que el pensamiento algoritmico no se circunscribe exclusivamente al
aprendizaje de programacion, sino que aparece relacionado con formas de

secuenciar y representar procedimientos en diferentes situaciones educativas.

Por su parte, los estudiantes recuerdan experiencias con Micro: bit, Scratch,
Blockly Games, Tinkercad, diagramas de flujo y actividades orientadas a resolver
problemas mediante procedimientos organizados. Algunos participantes también
relacionan estas formas de razonamiento con areas diferentes a Tecnologia e
Informética, particularmente Mateméaticas y Lengua Castellana, lo que permite

reconocer experiencias de articulacién con otros espacios curriculares.

En relacion con la utilidad de los pasos légicos, los estudiantes los vinculan
con pensar antes de actuar, organizar ideas, abordar conflictos y resolver
situaciones cotidianas. No obstante, estos testimonios expresan fundamentalmente
una percepcion de transferibilidad. Por consiguiente, permiten reconocer que los
participantes atribuyen utilidad a estas formas de razonamiento en diferentes
contextos, pero no constituyen por si mismos evidencia de que la transferencia se

produzca de manera autbnoma, sistematica y estable.

Esta convergencia entre docentes y estudiantes, encuentra convergencia con
Endo y kazaka (2024), quienes plantean que el desarrollo del pensamiento

algoritmico mediante actividades con Scratch cuando los estudiantes comprendan
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los procesos algoritmicos y tienen oportunidades para aplicar conocimientos
procedentes de otras asignaturas. Asi mismo Jiménez y Carmona (2025) destacan
gue la incorporacion del pensamiento computacional en la educacion secundaria
adquiere una perspectiva interdisciplinaria cuando se articula con el curriculo y con

diferentes campos del conocimiento.

En consecuencia, los hallazgos permiten interpretar que as experiencias
desarrolladas no se circunscriben exclusivamente al aprendizaje técnico de la
programacion, sino que posibilitan la utilizacion de secuencias, procedimientos y

formas organizadas de razonamiento en situaciones de aprendizaje.

Bejarano Murillo, Amaya Rojas y Tamayo Jiménez (2026) establecen
relaciones entre el pensamiento computacional, la resolucion de problemas y
diferentes procesos cognitivos, lo que permite ampliar la comprensiéon de su

potencial educativo mas alla del aprendizaje de programacion.

En sintesis, los hallazgos permiten comprender el pensamiento algoritmico
como un proceso de organizacion logica, secuencial y reflexiva de la accion frente
a una situacion problemética. Su significado pedagdgico no reside exclusivamente
en construir algoritmos computacionales, sino en los procesos que moviliza cuando
el estudiante necesita planificar, secuenciar, ejecutar, verificar y, cuando es

necesario, reorganizar un procedimiento.

Desde la interpretacion de la investigadora, el pensamiento algoritmico
puede comprenderse como un proceso que media el transito entre la identificacion
de un problema y la construccion de una posible soluciéon. En este recorrido, el
estudiante no solamente ejecuta pasos, sino que necesita decidir su orden, valorar
Su pertinencia, revisar los resultados y modificar el procedimiento cuando este no

conduce al resultado esperado.
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Subcategoria 4: reconocimiento de patrones

El reconocimiento de patrones se relaciona con la identificacion de
semejanzas, diferencias, regularidades y relaciones presentes en distintas
situaciones. Dentro del pensamiento computacional, este proceso permite recuperar
informacion derivada de experiencias previas, establecer conexiones entre
problemas y reconocer elementos que pueden orientar la construccion de posibles

soluciones.

En la presente investigacion, esta subcategoria se interpreta a partir de las
experiencias relatadas por docentes y estudiantes acerca de situaciones en las que
identifican regularidades, organizan informacion, comparan procedimientos y

analizan problemas antes de plantear una respuesta.

Desde la perspectiva del pensamiento computacional, Wing (2006) sostiene
gue la resolucion eficiente de problemas requiere identificar caracteristicas
comunes entre diferentes situaciones para reutilizar estrategias previamente
construidas. La autora explica que el reconocimiento de patrones facilita la
simplificacién de problemas complejos, ya que permite descubrir regularidades que
orientan la construccion de soluciones sistematicas y generalizables (p. 34). En este
sentido, reconocer patrones implica ir mas alla de observar similitudes superficiales;
supone comprender las estructuras que subyacen a los problemas y utilizar ese

conocimiento para afrontar nuevas situaciones.

En la misma linea, Brennan y Resnick (2012) consideran que el
reconocimiento de patrones forma parte de las practicas fundamentales del
pensamiento computacional porque permite a los estudiantes analizar informacion,
establecer relaciones entre diferentes elementos y reutilizar procedimientos para
resolver problemas semejantes. Estos autores sefialan que, mediante este proceso,
los estudiantes desarrollan la capacidad de identificar secuencias repetitivas,

organizar datos y construir soluciones cada vez mas eficientes, fortaleciendo
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simultdneamente la reflexion sobre los procedimientos empleados y la comprension

de los fendmenos estudiados.

Desde el enfoque construccionista, Papert (1980) plantea que el aprendizaje
significativo ocurre cuando los estudiantes descubren relaciones entre diferentes
experiencias y construyen modelos que les permiten comprender la realidad. En
consecuencia, el reconocimiento de patrones favorece la elaboracion de conexiones
entre conocimientos previos y nuevos aprendizajes, posibilitando que el estudiante
transfiera estrategias exitosas a contextos distintos y construya explicaciones cada

vez mas complejas sobre los fendmenos que observa (p. 146).

Desde una lectura de los planteamientos piagetianos sobre asimilacion y
acomodacion, puede establecerse una relacion interpretativa con aquellas
situaciones en las que el estudiante identifica regularidades y reorganiza sus
esquemas frente a nueva informacion. Esta relacion corresponde a una
interpretacion realizada en el marco de la presente investigacion y no implica atribuir
a Piaget una conceptualizacion del reconocimiento de patrones como componente

del pensamiento computacional.

Asimismo, el reconocimiento de patrones guarda una estrecha relacién con
el desarrollo de habilidades cognitivas superiores como la atencion selectiva, la
memoria de trabajo, el razonamiento inductivo y la capacidad de generalizacion. Al
identificar regularidades en secuencias, figuras, comportamientos o fenémenos
naturales, el estudiante aprende a discriminar la informacion relevante, establecer
inferencias y anticipar posibles resultados, fortaleciendo asi su capacidad para

resolver problemas en diferentes contextos del conocimiento.

En el contexto de la presente investigacion, el reconocimiento de patrones se
comprende como la capacidad de los estudiantes para identificar relaciones,
semejanzas y regularidades presentes en situaciones académicas y cotidianas,
utilizando dicha informacion para comprender fenémenos, construir explicaciones y

disefiar soluciones fundamentadas. Esta habilidad trasciende la programacion
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informatica y se configura como un proceso cognitivo que fortalece el razonamiento

l6gico, la capacidad de analisis y la transferencia del aprendizaje, favoreciendo una

comprensién mas

resolverlos.

profunda de los problemas y de las estrategias necesarias para

La Tabla 17 recoge las percepciones docentes acerca de las habilidades

cognitivas que consideran relacionadas con el trabajo mediante algoritmos. Aunque

las respuestas abarcan diferentes procesos cognitivos, permiten reconocer

relaciones entre la identificacion de regularidades, la organizacién secuencial, la

planificacién, el analisis y la revision de errores.

Tabla 17.

Habilidades fortalecidas al trabajar con algoritmos

Docente Respuesta

Se fortalece la descomposicion sistematica, el reconocimiento de patrones 'y
P1 la creacién de algoritmos.

Se desarrolla el pensamiento l6gico y secuencial, ya que los estudiantes

deben organizar acciones en un orden coherente y prever qué ocurre paso
P2 a paso.

La Organizacion, planificacién, atencion al detalle, analisis de errores y
P3 perseverancia ante fallos.

Se desarrolla el razonamiento Idgico, la capacidad de andlisis, la atencion y
P4 concentracion.

Se fortalece el pensamiento l4gico y critico, habilidad para corregir errores,

habilidad para extraer informacién importante dejando de lado los detalles
P5 poco relevantes, capacidad para crear una serie de pasos ordenados para

resolver un problema, creatividad e innovacion de ideas.

Fuente. Florez (2026)

En esta tabla se expone la percepcién de los estudiantes sobre los cambios

experimentados e

resolverlo.

n su capacidad para analizar un problema antes de intentar
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Tabla 18.
Andlisis previo de los problemas

Estudiante Respuesta

Ahora analizo un poco mas que antes de responder, usando mi mente de

El manera coherente, también procuro hacer un borrador antes.

Si, porque ahora, pienso, analizo, pienso y luego actué para poder tener una

E2 idea clara de lo que voy hacer en vez de hacerlo inmediato y sin logica.
E3 Si, porque a través le vamos dando solucion a todos los problemas.
E4 Si, siento que ahora tengo la suficiente informacién para resolver un problema

mas facilmente, siguiendo los pasos que aprendi.

Si, porque ahora pienso bien antes de resolver, de forma detallada para ver

E5 gué estrategia puedo usar.

Si, ahora proceso mejor el problema, no busco una solucién rapida, sino

E6 comprender mejor la situacion y darle una situacion légica.

E7 Si, trato de buscar lo més logico y de ahi me baso, para dar mis respuestas.

Si, porque podemos pensar de una o varias formas que nos facilitarian

ES8 desarrollar el problema.
E9 Si, ya que antes, solia pensar lento y ahora mis estrategias son mas fluidas.
E10 Si, ahora pienso mas en los pasos y no me lanzo de una.

Fuente. Elaboracion de la autora (2026)

Los testimonios de los docentes evidencian que el reconocimiento de
patrones se encuentra presente de manera transversal en las actividades
desarrolladas dentro del aula. Los participantes describen experiencias en las que
los estudiantes analizan funciones mateméticas, figuras geométricas, fenbmenos
fisicos, procesos biologicos y secuencias de programacién con el propésito de
identificar regularidades que faciliten la comprension de situaciones complejas. La
utilizacion de herramientas como Scratch, GeoGebra, Blockly Games y Micro: bit
permite que los estudiantes observen comportamientos repetitivos, comparen
resultados y construyan modelos que explican diferentes fenbmenos desde una

perspectiva logica y organizada.

Las respuestas estudiantiles permiten identificar cambios percibidos en la
manera de abordar situaciones probleméaticas. La mayoria de los participantes
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manifiesta que procura analizar con mayor detenimiento antes de responder,
organizar la informacion disponible, considerar alternativas y evitar respuestas
inmediatas. Estos significados se relacionan con formas mas reflexivas de
aproximarse a los problemas, aunque no constituyen por si mismos evidencia

especifica de la consolidacion del reconocimiento de patrones.

Estos hallazgos guardan correspondencia con Wu y otros (2024), quienes, a
partir de una revision sistematica, identifican el reconocimiento de patrones como
uno de los procesos recurrentes del pensamiento computacional empleados en la
resolucion de problemas, conjuntamente con la descomposicion, la abstraccion, y
el pensamiento algoritmico. De manera complementaria, Tenorio y otros (2025),
evidencian la relevancia que adquiere el reconocimiento de patrones dentro del
desarrollo del pensamiento computacional cuando los estudiantes participan en

experiencias educativas orientadas a la resolucion de desafios.

Por otra parte, Piaget (1999) explica que el reconocimiento de regularidades
favorece la reorganizacion progresiva de las estructuras cognitivas mediante
procesos de asimilacion y acomodacion. Al identificar semejanzas y diferencias
entre distintas situaciones, los estudiantes modifican sus esquemas mentales,
establecen nuevas relaciones conceptuales y alcanzan procesos de reequilibracion

gue fortalecen su capacidad para comprender fenbmenos cada vez mas complejos.

En sintesis, los hallazgos permiten interpretar el reconocimiento de patrones
como un proceso mediante el cual los estudiantes identifican semejanzas,
diferencias y regularidades que pueden contribuir a relacionar situaciones
previamente abordadas con nuevos problemas. En las experiencias relatadas, este
proceso se vincula con el andlisis de informacion, la comparacion de situaciones, la
anticipacion de posibles comportamientos y la seleccién de procedimientos de

solucioén.

No obstante, los testimonios analizados también muestran que varios de

estos procesos aparecen estrechamente relacionados con la descomposicion, el
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pensamiento algoritmico y la abstraccion. Esta interrelacion permite comprender
gue los componentes del pensamiento computacional no funcionan de manera
aislada, sino que pueden movilizarse conjuntamente durante el abordaje de una

situacion problematica.

Figura 9.

Dinamica integradora de la categoria componentes del pensamiento
computacional y sus subcategorias

CATEGORIA 1
COMPONENTES DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

Procesos cognitivos interdependientes que permiten analizar la realidad,
representarla, organizarla y proponer soluciones innovadoras.

@)

P2. Plantea situaciones problemas mediante

una historia con varios datos del contexto. Los
estudiantes identifican las variables importantes
como velocidad, tiempo, aceleracién y desplazamiento

‘\s\)\q\os 1 ABSTRA CCION y dejan de lado informacién secundaria del relato.
O‘\P‘ .Y MODELADO 04% E2: pensar y resolver el problema detenidamente
::r;]i[]otgggf lfrr‘eaag ;—?ee:epetitiva 8 Qs,\ ) e' dfgiﬁf; ll‘; 22{?3?(;' 4,) absorbiendo la informacién y usando la égica.
de tridngulos, circulos y cuadrados L ‘::onstruye = odhis y
con variaciones de color, con la ] simplificados.
finalidad explicita de que los
estudiantes aprendan a detectar = P2: Disefiar un sistema de alarma
regularidades y secuencias. en Mgkecode con diferentes
E4. manifiesta que ahora puede ¢ gotr;(ri!::;:?;ig RS
resolver un problema conmayor | 4 RECONOCIMIENTO 2. DESCOMPOSICION ’
facilidad “siguiendo los pasos ) * E10: Ya no me abrumo: divido
que aprendi”. £ L PtATROl’:EdS * INTER,ACCION DE PROBLEM“AS el problema en partes y lo voy
: nfaur.e; éa S'n:' Ing £ DINAMICA Divide la complejidad resolviendo de a poco.
P egue ; ;a?n:;{n:déznaas Las subcategorias se en partes ms pequefias / g ———
47 : complementan y se retroalimentan y manejables. SN
g en un proceso continuo de Yy
o andlisis, disefio, solucion %
// y mejora. \
] § Al
A
NUEVAS SITUACIONES 00 EVALUACION
Y DESAFIOS \ é;& Y RETROALIMENTACION
)
3. PENSAMIENTO
*\ ALGORITMICO P3: El docente plantea problemas cercanos al ,*
\ contexto para que los estudiantes identifiquen /

Disefia secuencias logicas
de pasos para resolver
el problema.

el problema, formulen hipdtesis y construyan /I
soluciones siguiendo secuencias logicas. /
E9: utilice la l6gica para ir “paso a paso hasta 74
alcanzar el objetivo requerido” en un programa

con Micro: bit para programar sensores

L y servomotores.

,t @ RESOLUCION DE PROBLEMAS J FRs—

Soluciones innovadoras en contextos reales.

Estas subcategorias acttian de manera dindmica, recursiva e interdependiente,

fomentando un aprendizaje significativo y critico.

Fuente. Elaboracion de la autora (2026) con apoyo de inteligencia artificial (Chatgpt- Open 1A)

154



Como se observa en la Figura 10, los hallazgos permiten interpretar que los
componentes del pensamiento computacional no actian de forma aislada ni
responden necesariamente a una secuencia rigida. Por el contrario, se articulan de
manera dinamica y recursiva: la abstraccién permite identificar los elementos
relevantes de una situacién; la descomposicién facilita organizarla en partes
manejables; el pensamiento algoritmico contribuye a estructurar procedimientos
para su resolucién; y el reconocimiento de patrones posibilita identificar
regularidades y establecer relaciones con situaciones previamente abordadas. Este
proceso se complementa con la evaluacion y retroalimentacion de las soluciones,
permitiendo retornar a etapas anteriores cuando es necesario revisar o reorganizar

el procedimiento.

Esta interpretacion dialoga con Wing (2006), quien sitUa la abstraccién y la
descomposicion entre los procesos empleados para abordar problemas complejos;
con Brennan y Resnick (2012), quienes destacan practicas computacionales
caracterizadas por la experimentacion, iteracion, prueba, depuracion, abstraccion y
modularizacion; y con la perspectiva construccionista de Papert (1980), desde la
cual la construccién de productos computacionales puede convertirse en una
oportunidad para pensar y aprender mediante la accion. Desde una perspectiva
cognitiva, la relacibn también puede comprenderse a la luz de Piaget,
particularmente por el papel de la asimilacién y la acomodacién en la reorganizacion

de los esquemas frente a nuevas experiencias

Categoria 2: Potenciaciéon De Las Habilidades Cognitivas

La categoria Potenciacién de Habilidades Cognitivas permite interpretar los
significados que docentes y estudiantes atribuyen a las experiencias relacionadas
con la ensefanza del pensamiento computacional y a los cambios que perciben en
sus formas de analizar, razonar, resolver problemas, crear y reflexionar sobre sus

propios procesos de aprendizaje.
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En la presente investigacion, la potenciacion de las habilidades cognitivas no
se comprende como un efecto producido automaticamente por el uso de tecnologias
o por la realizacion de actividades de programacién. Su interpretacién se vincula
con experiencias pedagdgicas que demandan del estudiante analizar informacion,
organizar procedimientos, tomar decisiones, plantear alternativas, revisar errores y

reflexionar sobre las estrategias empleadas.

El andlisis de los testimonios permitio organizar esta categoria en tres
subcategorias: Razonamiento l6gico y critico, Resolucion de problemas complejos
y Metacognicidn y creatividad. Su interpretacion conjunta permite comprender los
significados atribuidos por los actores sociales a los procesos cognitivos movilizados
durante las experiencias educativas relacionadas con el pensamiento

computacional.

La potenciacion de las habilidades cognitivas constituye uno de los
propositos fundamentales de la educacion, ya que favorece el desarrollo de
capacidades intelectuales que permiten a los estudiantes comprender, analizar,
interpretar y resolver problemas de manera consciente y reflexiva. Desde la teoria
del desarrollo cognitivo de Jean Piaget (1999), “el conocimiento no se transmite de
forma pasiva; por el contrario, es el resultado de un proceso de construccion activa
en el que el sujeto interactia permanentemente con el medio, reorganizando sus

estructuras mentales para alcanzar niveles superiores de pensamiento” (p. 19).

En este contexto, la ensefianza del pensamiento computacional representa
una estrategia pedagoégica coherente con los postulados piagetianos, puesto que
involucra al estudiante en procesos permanentes de analisis, exploracion,
formulacién de hipotesis, organizacion de informacion y verificacion de soluciones.
Cuando el estudiante descompone un problema, identifica patrones, abstrae la
informacion relevante y disefia algoritmos para resolver una situacion, activa
procesos cognitivos que favorecen la reorganizacion de sus estructuras mentales y

el desarrollo de operaciones intelectuales cada vez mas complejas. Desde la

156



perspectiva de Piaget (1999), “estas experiencias fortalecen la inteligencia al

propiciar nuevas formas de adaptacion frente a los desafios del entorno” (p. 63).

En la presente investigacion, la categoria Potenciacion de las habilidades
cognitivas se organiza a partir del de las experiencias y percepciones de docentes
y estudiantes respecto a los cambios observados durante la implementacién de

estrategias de ensefianza fundamentadas en el pensamiento computacional.

Los discursos de los participantes permiten comprender como estas
experiencias favorecen el desarrollo del razonamiento l6gico, la autonomia en la
resolucion de problemas, la creatividad, la capacidad de analisis, la planificacién, la
toma de decisiones y la reflexién sobre los propios procesos de aprendizaje. Desde
una perspectiva fenomenoldgica-hermenéutica, el interés no radica Unicamente en
constatar el desarrollo de estas habilidades, sino en interpretar el significado que
los actores sociales atribuyen a dichas transformaciones dentro de su experiencia

educativa.

Finalmente, esta categoria constituye uno de los pilares del constructo teorico
de la investigacion, ya que permite comprender que la ensefianza del pensamiento
computacional trasciende el aprendizaje de herramientas tecnoldgicas y se
configura como una mediacién pedagogica orientada al fortalecimiento de las

estructuras cognitivas del estudiante.

Sub categoria 1: razonamiento l6gico y critico

El razonamiento I6gico y critico constituye una de las habilidades cognitivas
que, en las experiencias analizadas, los participantes relacionan con la enseianza
del pensamiento computacional. ElI razonamiento l6gico se vincula con la
organizacion coherente de informacion, el establecimiento de relaciones y la
construccion secuencial de procedimientos; mientras que el pensamiento critico
implica analizar, valorar alternativas, cuestionar supuestos, identificar

inconsistencias y fundamentar decisiones.
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En el contexto de esta investigacidon, ambos procesos se interpretan de
manera complementaria. Las experiencias relacionadas con resolucion de
problemas, construccién de algoritmos, revision de errores y valoracion de posibles
soluciones demandan no solamente organizar procedimientos, sino también
reflexionar sobre su pertinencia y modificarlos cuando los resultados obtenidos no

corresponden con lo esperado.

Los planteamientos de Wing (2006) permiten comprender el pensamiento
computacional como una forma de abordar problemas mediante conceptos
fundamentales de las ciencias de la computacion. Por su parte, Brennan y Resnick
(2012) incorporan practicas como experimentar, iterar, probar y depurar, las cuales
permiten establecer relaciones conceptuales con procesos de revision y reflexion
sobre las soluciones construidas. En cuanto al pensamiento critico, Facione (1990)
lo comprende a partir de habilidades como interpretacion, analisis, evaluacion,

inferencia, explicacién y autorregulacion.

Desde el construccionismo, Papert (1980) plantea que el aprendizaje
significativo ocurre cuando los estudiantes participan activamente en la construccién
del conocimiento mediante la resolucion de problemas auténticos. El autor sostiene
gue la programacién y la construccion de modelos permiten desarrollar formas de
pensamiento logico, ya que obligan al estudiante a organizar secuencias de
acciones, anticipar resultados, identificar errores y reformular estrategias hasta

alcanzar la solucion esperada (p.147).

La Tabla 19 presenta las percepciones de los docentes acerca de la
importancia que atribuyen al pensamiento computacional en la formacién de los
estudiantes. Sus respuestas incluyen significados relacionados con razonamiento
l6gico y critico, creatividad, autonomia, perseverancia, trabajo colaborativo,

competencias digitales y toma de decisiones.
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Tabla 19.

Importancia le atribuida al Pensamiento Computacional en la formacion de

docentes.
Docente Respuesta

Es esencial para formar estudiantes con criterios ldgicos, criticos,

P1 innovadores para integrar las competencias digitales para la sostenibilidad.
Desarrollo de habilidades socioemocionales, como la perseverancia, la

P2 autonomia y el trabajo colaborativo... promueve la creatividad.

P3 Desarrolla en los estudiantes habilidades como el razonamiento l6gico, la
creatividad los adiestra para incursionar en el mundo digital.

P4 Promueve en el estudiante en el pensamiento critico, capaz de comprender
Su entorno, ser creativos, propositivos, proactivos.

P5 Por medio de este se les desarrolla habilidades y destrezas a los estudiantes
permitiendo la toma de decision.

Fuente. Elaboracion de la autora (2026)

La Tabla 20 recoge las experiencias y percepciones de los docentes acerca

de la relacién que establecen entre la ensefianza del pensamiento computacional y

los procesos de pensamiento critico y creativo observados en las actividades

desarrolladas en el aula.

Tabla 20.

Percepcion docente sobre el pensamiento critico y creativo

Docente Respuesta

Desarrolla la critica validando simulaciones contra datos reales, desarrollan la

P1 creatividad disefiando maquetas.
La ensefanza basada en algoritmos y pensamiento computacional influye de manera
directa y positiva en el desarrollo del pensamiento critico y creativo de los estudiantes.

P2

P3 El pensamiento critico se potencia al evaluar distintas soluciones y justificar
decisiones; la creatividad crece al disefiar multiples formas de resolver un mismo
problema.

P4 Influye de manera positiva y significativa en el desarrollo del pensamiento critico y

creativo, ya que promueve en los estudiantes procesos de analisis profundo, de
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reflexion e innovacion en las diferentes soluciones que se generan.

P5 Influye positivamente al poder descomponer de manera creativa

problemas y evaluar soluciones de manera innovadora y reflexiva.

Fuente. Elaboracion de la autora (2026)

La Tabla 21 presenta las percepciones de los estudiantes acerca de los
cambios que reconocen en su manera de analizar un problema antes de intentar
resolverlo. Sus testimonios permiten aproximarse a los significados que atribuyen a

procesos de analisis, reflexion, organizacion y toma de decisiones.

Tabla 21.
Percepcion de los estudiantes sobre el pensamiento critico y creativo.

Estudiante Respuesta

Ahora analizo un poco mas que antes de responder, usando mi mente de

El manera coherente, también procuro hacer un borrador antes.

Si, porque ahora, pienso, analizo, pienso y luego actué para poder tener una

E2 idea clara de lo que voy hacer en vez de hacerlo inmediato y sin logica.

E3 Si, porque a través le vamos dando solucion a todos los problemas.

Si, siento que ahora tengo la suficiente informacién para resolver un problema

E4 mas facilmente, siguiendo los pasos que aprendi.

Si, porque ahora pienso bien antes de resolver, de forma detallada para ver

E5 qué estrategia puedo usar.

Si, ahora proceso mejor el problema, no busco una solucién rapida, sino
E6 comprender mejor la situacion y darle una situacion ldgica.

E7 Si, trato de buscar lo mas ldgico y de ahi me baso, para dar mis respuestas.

Si, porque podemos pensar de una o varias formas que nos facilitarian

ES8 desarrollar el problema.
E9 Si, ya que antes, solia pensar lento y ahora mis estrategias son més fluidas.
E10 Si, ahora pienso mas en los pasos y ho me lanzo de una.

Fuente. Elaboracion de la autora (2026).

El andlisis de los testimonios permite reconocer convergencias entre las
percepciones de docentes y estudiantes acerca de los procesos cognitivos
asociados con las experiencias de pensamiento computacional. Los docentes

atribuyen importancia a estas experiencias por su relacién con el razonamiento
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l6gico y critico, la creatividad, la autonomia, la perseverancia, el trabajo colaborativo
y la toma de decisiones. Estas apreciaciones muestran que los participantes no
conciben el pensamiento computacional Unicamente desde una dimension
tecnoldgica, sino que le atribuyen posibilidades formativas relacionadas con

diferentes maneras de analizar y abordar situaciones probleméticas.

En particular, los docentes relacionan las actividades basadas en algoritmos,
simulaciones, programacién y resolucion de problemas con procesos de andlisis,
reflexion, comparacion de alternativas, identificacién de errores y construccion de
diferentes soluciones. Desde sus experiencias, estas situaciones ofrecen
oportunidades para que los estudiantes argumenten decisiones, revisen

procedimientos y reconsideren las estrategias utilizadas.

Por su parte, los testimonios estudiantiles permiten reconocer cambios
percibidos en la forma de aproximarse a los problemas. Expresiones como “ahora
analizo un poco mas” (E1), “pienso y luego actuo” (E2), “pienso bien antes de
resolver” (E5) y “ahora pienso mas en los pasos” (E10) muestran que los
participantes atribuyen importancia al analisis previo, la organizacion de las ideas y
la consideracion de posibles estrategias antes de construir una respuesta.

Los hallazgos se ponen en didlogo con Wing (2006), quien sitia el
pensamiento computacional en el ambito de la resolucion de problemas mediante
conceptos fundamentales de las ciencias de la computacion. Asimismo, Brennan y
Resnick (2012) destacan practicas computacionales relacionadas con
experimentar, iterar, probar, depurar, reutilizar y abstraer, las cuales permiten
establecer relaciones conceptuales con los procesos de revision y reorganizacion
observados en los testimonios. Desde otra perspectiva, Facione (1990) comprende
el pensamiento critico mediante procesos de interpretacion, analisis, evaluacion,
inferencia, explicacibn y autorregulacion, aspectos que dialogan con las
expresiones de los participantes relacionados con analizar antes de responder,

valorar alternativas y revisar las decisiones adoptadas.
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En sintesis, la integracion de las voces de docentes y estudiantes con los
referentes tedricos permite comprender el razonamiento légico y critico como
procesos relacionados que adquieren significado durante las experiencias de
pensamiento computacional. Los testimonios muestran que organizar
procedimientos, analizar informacién, valorar alternativas, identificar errores y
justificar decisiones forman parte de las maneras mediante las cuales los

participantes describen el abordaje de situaciones problematicas.

Desde la interpretacién de la investigadora, el razonamiento l6gico aporta
organizaciéon y coherencia al proceso de resolucién, mientras que el pensamiento
critico incorpora la valoracion, el cuestionamiento y la revisién de las decisiones
adoptadas. Su articulacion permite comprender que resolver un problema no
consiste Unicamente en seguir una secuencia de pasos, sino también en examinar

la pertinencia de esos pasos y reconstruirlos cuando sea necesario.

Sub categoria 2: Resoluciéon de problemas complejos

La resolucion de problemas complejos se relaciona con la capacidad para
comprender situaciones que involucran diferentes elementos, relaciones o
condiciones y construir progresivamente posibles soluciones. Desde el pensamiento
computacional, este proceso puede involucrar la descomposicion del problema, la
identificacion de informacion relevante, el reconocimiento de relaciones, la
organizacion de procedimientos, la evaluacion de alternativas y la revision de las

decisiones adoptadas.

En esta investigacion, la resolucién de problemas complejos se interpreta a
partir de las experiencias descritas por docentes y estudiantes, prestando especial
atencion a las formas mediante las cuales los participantes analizan situaciones,
organizan procedimientos, enfrentan dificultades, revisan errores y construyen

nuevas alternativas de solucion.
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Polo (2023) considera que los principales elementos que se deben tener en
cuenta para que se dé el proceso del pensamiento computacional como
competencias especificas, para que posean las habilidades y destrezas de resolver
un problema de tipo computacional, desarrollando soluciones innovadoras. (a),
descomposicion de problemas en fases mas pequefas; (b), abstraccion de
informacion irrelevante al problema propuesto; (c), algoritmos escritos presentados

para la resolucion del problema.

Desde la perspectiva de la investigadora, estos componentes planteados por
Polo (2023), adquieren relevancia porque permiten comprender el pensamiento
computacional como un proceso cognitivo articulado y no como un conjunto de
habilidades aisladas. Cuando el estudiante descompone una situacion
problematica, selecciona la informacion pertinente y organiza una secuencia de
acciones para resolverla, moviliza simultaneamente procesos de analisis,
razonamiento y toma de decisiones. En consecuencia, su incorporacion en las
experiencias educativas puede favorecer una manera mas logica, organizada y
reflexiva de abordar los problemas, fortaleciendo progresivamente habilidades
cognitivas necesarias tanto en el contexto académico como en situaciones de la

vida cotidiana.

Asimismo, la resolucién de problemas complejos guarda una estrecha
relacion con las funciones ejecutivas, particularmente con la planificacion, la
flexibilidad cognitiva, el control inhibitorio y la memoria de trabajo. Estas funciones
permiten al estudiante organizar la informacion, establecer prioridades, monitorear
sus acciones, modificar estrategias cuando los resultados no son los esperados y
perseverar hasta alcanzar los objetivos propuestos. En consecuencia, el
pensamiento computacional favorece el fortalecimiento de estas capacidades al

promover procesos permanentes de analisis, evaluacion y toma de decisiones.

Con el propésito de comprender cdmo la ensefianza del pensamiento

computacional favorece la resolucion de problemas complejos en los estudiantes de
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educacion media, se analizaron los testimonios obtenidos mediante entrevistas a

docentes STEAM y grupos focales con estudiantes.

En esta otra tabla se recogen las percepciones de los docentes acerca de los
cambios observados en la autonomia de los estudiantes para resolver problemas
después de trabajar con estrategias propias del pensamiento computacional. Los
testimonios permiten identificar transformaciones relacionadas con la
independencia, la perseverancia, la creatividad y la capacidad para revisar y mejorar

sus propias soluciones.

Tabla 22.
Cambios en la autonomia

Docente Respuesta

Si, ahora los estudiantes investigan cadenas alimenticias solos, repitiendo
suposicion en simuladores sin guia. Aumentan la participacion en proyectos
P1 ambientales.

Aprenden a ensayar, equivocarse y corregir, comprendiendo que el error

P2 hace parte del proceso de aprendizaje y no un obstaculo.

Se observa mayor independencia para intentar solucionar problemas, revisar
errores y mejorar sus propios procedimientos sin depender totalmente del
P3 docente.

Claro que si, despierta el interés por resolver mas y aprender mas, la
curiosidad y la creatividad en las diferentes alternativas de solucién que
adoptan, asi como la persistencia al buscar nuevas soluciones si fallan en el
intento. Los mantiene activos en su proceso de aprendizaje. todo esto
P4 fortalece la responsabilidad el compromiso

y la educacion significativa.

P5 Si, observo mayor autonomia en los estudiantes ya que resuelven

problemas solos desarrollando algoritmos e innovando en soluciones.

Fuente. Elaboracion de la autora (2026).

La Tabla 23 presenta las percepciones de los estudiantes acerca de los

cambios que reconocen en su forma de afrontar tareas consideradas dificiles.
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Tabla 23.
Afrontamiento de tareas dificiles

Estudiante Respuesta

Ha cambiado de manera positiva, ya que he aprendido a razonar mejor

El analizando y dandome tiempo de entender las tareas mucho mejor.

Ahora un problema parece fécil, ya que, los divido por partes y les busco

E2 solucioén poco a poco.

Muy facil porque ha permitido desarrollar, las habilidades, como pensar de

E3 forma l6gica.

Ha cambiado la forma en la que veo esa tarea, antes me estresaba, pero ahora

E4 siguiendo los pasos necesarios no se me hace imposible.

E5 Ahora trato de no rendirme, sino que trato de buscar soluciones dividiendo el

problema en partes pequefias, asi es menos frustrante y puedo manejarlo.

E6 Ahora trato de analizar mejor y no hacer las cosas a la ligera, creando un paso

a paso que me ayude a resolverlo.

E7 Trato de analizar y buscar, lo mas légico para responder.

E8 Ha cambiado de forma positiva y se me hace mas facil realizar las actividades.

Antes no pensaba bien y solo pensaba cosas negativas, ahora ya sé como

E9 pensar y como usar la légica para disminuir la dificultad.

E10 Ya no me abrumo: divido el problema en partes y lo voy resolviendo de a poco.

Fuente. Elaboracion de la autora (2026)

Los testimonios de los docentes permiten evidenciar que la resolucion de
problemas complejos se desarrolla mediante experiencias pedagodgicas en las que
los estudiantes deben analizar situaciones, identificar sus elementos, dividirlas en
partes manejables, establecer relaciones entre variables y construir procedimientos
para alcanzar posibles soluciones. Estas experiencias se manifiestan en diferentes
areas del conocimiento. Por ejemplo, los docentes describen actividades
relacionadas con el analisis de variables ambientales del rio Atrato mediante Micro:
bit y sensores, el disefio de sistemas de alarma, la interpretacion del movimiento
rectilineo uniformemente variado, la construccion de figuras geométricas y el
desarrollo de secuencias mediante Scratch. En estas situaciones, los estudiantes

no se limitan a obtener una respuesta, sino que deben planificar, ejecutar,
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comprobar resultados, identificar errores y reajustar los procedimientos cuando la

solucion inicialmente planteada no responde a lo esperado.

Esta percepcion de los docentes encuentra correspondencia con las
experiencias expresadas por los estudiantes. Sus testimonios muestran que, frente
a tareas que consideran dificiles, han comenzado a recurrir a procedimientos mas
organizados: analizan antes de actuar, dividen el problema en partes, establecen
pasos, buscan alternativas y procuran persistir cuando aparecen dificultades.
Expresiones como ‘los divido por partes y les busco solucion poco a poco” (E2),
“siguiendo los pasos necesarios no se me hace imposible” (E4), “trato de buscar
soluciones dividiendo el problema en partes pequerias” (E5) y “trato de analizar
mejor y no hacer las cosas a la ligera” (E6) permiten reconocer una forma mas

estructurada de afrontar las situaciones problematicas.

Los hallazgos de la presente investigacion no pretenden demostrar
experimentalmente efectos cognitivos; sin embargo, pueden ponerse en diadlogo con
evidencia cuantitativa y de revision disponible en la literatura. Montuori et al. (2024),
mediante una revision sistematica y metaandlisis, encontraron asociaciones
positivas entre actividades relacionadas con pensamiento computacional y
diferentes resultados cognitivos, con especial relevancia de la resolucion de
problemas y la planificacion. Por su parte, Astor et al. (2026), en unas revisiones
sistematicas y de metaandlisis, identifican la resolucion de problemas como uno de

los ndcleos recurrentes en la conceptualizacion del pensamiento computacional.

Las expresiones de los estudiantes relacionados con analizar, planificar y
reorganizar procedimientos pueden ponerse en dialogo interpretativo con los
planteamientos piagetianos sobre la reorganizacion de esquemas frente a nuevas
situaciones, sin asumir que los testimonios constituyan una medicion directa de

dichos procesos cognitivos.

Desde la perspectiva de la investigadora, Los testimonios estudiantiles

muestran cambios percibidos en la manera de afrontar tareas consideradas dificiles.
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Las expresiones de los participantes permiten identificar un transito desde
respuestas asociadas con el estrés, la inmediatez o la dificultad inicial hacia formas
de actuacion caracterizadas por el analisis, la division del problema, la organizacion
de pasos, la busqueda progresiva de soluciones y la persistencia. Estos significados
no permiten afirmar una transformacion cognitiva en términos causales, pero si
muestran como los estudiantes interpretan su propia experiencia frente a la

resolucién de problemas.

Subcategoria 3: Metacognicion y creatividad

La metacognicién y la creatividad adquieren particular relevancia en las
experiencias analizadas porque los testimonios muestran situaciones en las que los
estudiantes necesitan reconocer dificultades, revisar procedimientos, valorar los
resultados obtenidos y generar alternativas cuando una estrategia inicial no
conduce a la solucién esperada. Estos procesos permiten interpretar la resolucién
de problemas no Unicamente como ejecucion de procedimientos, sino como una
experiencia que implica reflexion sobre la propia actuacion y construccion de nuevas

posibilidades de respuesta.

Desde esta perspectiva, la metacognicion se relaciona con la toma de
conciencia y regulacion de los propios procesos cognitivos, mientras que la
creatividad se vincula con la generacién, exploracion y valoracién de alternativas de
solucién. En las experiencias de pensamiento computacional analizadas, ambos
procesos aparecen relacionados particularmente en situaciones que implican

ensayo, error, revision y reconstruccion.

Woo y Lee (2024) plantean que la metacognicion creativa integra el
conocimiento que posee el individuo acerca de sus propias capacidades creativas
con la regulacién de los procesos cognitivos involucrados en la generacion de
respuestas originales y pertinentes. Desde esta perspectiva, la creatividad no

depende Unicamente de producir nuevas ideas, sino también de la capacidad para
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reflexionar sobre ellas, valorar su pertinencia y regular las decisiones adoptadas

durante el proceso creativo.

La Tabla 24 presenta las emociones experimentadas por los estudiantes

durante las actividades relacionadas con resolucion de problemas, programacion y

pensamiento computacional. Sus testimonios permiten reconocer experiencias de

frustracion, dificultad, entusiasmo, satisfaccion y logro, asi como los procesos de

andlisis y persistencia que acompaifaron algunas de estas emociones.

Tabla 24.

Emociones durante las actividades

Estudiante

Respuesta

El

Me senti muy bien, ya que me parece excelente retar mi mente, porque
dominaba el tema dado en las clases de espafiol, por otro lado, cuando nos
dan ejercicios en matematicas, si se me dificultan bastante y se vuelve
frustrante no poder solucionarlos tan rapido.

E2

Desde un principio fue divertido, emocionante, ya que primero, usé la légica
y entendi todo lo que me dejo el profe paso a paso y hacerlo bien se sintié
satisfactorio y lo hacia mas emocionante.

E3

Muy bien, porque aprendi cosas nuevas que me pueden servir a resolver
problemas en mi diario vivir.

E4

Fue muy entretenido, debido a que fue facil de entender y es muy
sorprendente darse cuenta como funcionan este tipo de cosas.

ES

Al principio me senti frustrada porque no lograba entender o realizar bien el
ejercicio, pero después fui entendiendo porque logré pensar de manera
detallada y al hacerlo bien, se sentia como un logro.

E6

Al hacer esta actividad me senti muy frustrada al principio porque no lograba
comprender, pero luego de analizar y procesar cada problema fui
comprendiendo mejor y esto me lleno de satisfaccion

E7

Al principio hubo mucha dificulta y me senti muy frustrado, pero a lo que
avanzaba, la clase me fue pareciendo facil y sencillo.

E8

Me senti un poco estresada, pero a la vez me emocionaba porque lograba
hacer que el robot hiciera lo que se le programo.

E9

Fue un reto entretenido porque cada paso me ensefaba algo y al ir
avanzando todo se iba volviendo mas facil, me entretuve y también adquiri
conocimiento.

E10

Al principio frustrante, pero después entretenido cuando le agarrabas el
ritmo.

Fuente. Elaboracion de la autora (2026)
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La Tabla 25 recoge las habilidades que los estudiantes consideran haber

desarrollado durante las experiencias educativas analizadas. En sus respuestas

aparecen significados relacionados con interpretacion, analisis, pensamiento critico,

organizacion, creatividad, paciencia y busqueda de soluciones.

Tabla 25.

Habilidades desarrolladas

Estudiante Respuesta
La habilidad de interpretar, analizar y buscar soluciones favorables,
El coherentes y acertadas a un problema.
Siento que he desarrollado la capacidad de que todo salga como ya lo tenia
E2 planteado, también que al pensar puedo saber si algo me queda mal o no.
Una es el pensamiento critico que consiste en analizar y entender y luego dar
E3 solucion
Siento que he desarrollado mas orden a la hora de resolver un problema y
E4 mas creatividad para usar herramientas digitales.
He desarrollado muchas habilidades, una de ellas ha sido: Organizacion
mental, creatividad para buscar las diferentes soluciones y paciencia porque
al programar tenemos que intentar varias veces para que nos salga bien.
E5
Siento que he desarrollado mas comprensién ante cualquier situacion
E6 teniendo paciencia y creatividad para resolver estas.
Creatividad, cada dia tengo dias que quiero ejercer.
E7
Las habilidades que he desarrollado gracias a ello es que tengo mas paciencia
ES8 al momento de hacer las cosas y analizarlas mejor para asi lograr mi objetivo.
La creatividad y la paciencia, porque para formar o idear una estrategia buena
E9 se necesita mucha paciencia.
E10 Paciencia para analizar, orden para estructurar ideas y creatividad para buscar

soluciones.

Fuente. Flérez (2026).

Como se observé previamente en la Tabla 22, los docentes también

relacionan la autonomia con procesos de ensayo, identificacion de errores, revision

de procedimientos y busqueda de nuevas alternativas. Estos significados adquieren

especial relevancia para la presente subcategoria debido a su relacion con la

autorregulacion y la creatividad.
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Los docentes destacan especialmente la autonomia, la persistencia y la
creatividad que manifiestan los estudiantes durante este proceso. Asi, P1 sefala
“ahora los estudiantes investigan cadenas alimenticias solos, repitiendo suposicién
en simuladores sin guia’; P2 sefiala que aprenden a “ensayar, equivocarse y
corregir’, mientras P3 observa mayor independencia para solucionar problemas,
revisar errores y mejorar sus propios procedimientos. De igual manera, P4 resalta
la curiosidad, la creatividad y la persistencia para buscar nuevas soluciones cuando
las primeras alternativas no funcionan, y P5 reconoce mayor autonomia para

desarrollar algoritmos e innovar en las soluciones.

Se fortalece esta interpretacion al mostrar que los estudiantes destacan
habilidades como la creatividad, la paciencia, el orden, la organizacion mental, la
capacidad de analisis, la comprension, el pensamiento critico y la busqueda de
soluciones. Estas percepciones muestran que los estudiantes no limitan su
aprendizaje a la adquisicion de conocimientos tecnoldgicos, sino que reconocen
cambios en sus formas de pensar y actuar. Expresiones como "analizar y buscar
soluciones favorables” (E1), "pensar si algo me queda mal o no" (E2), "pensamiento
critico" (E3), "mas creatividad para usar herramientas digitales" (E4), "organizacion
mental y creatividad para buscar diferentes soluciones" (E5) y "orden para
estructurar ideas y creatividad para buscar soluciones" (E10) evidencian procesos

de evaluacion, planificacion y autorregulacion del aprendizaje.

La dimensidn creativa también aparece de manera explicita en las voces de
los estudiantes. E4 reconoce mayor orden para resolver problemas y creatividad
para utilizar herramientas digitales; E5 destaca la organizacion mental y la
creatividad para buscar diferentes soluciones; E9 relaciona creatividad y paciencia
con la posibilidad de idear una estrategia; y E10 sintetiza esta experiencia al sefialar
‘paciencia para analizar, orden para estructurar ideas y creatividad para buscar
soluciones”. De este modo, la creatividad expresada por los participantes no se
reduce a producir algo novedoso, sino que aparece vinculada con la busqueda,

valoracion y reformulacion de diferentes posibilidades de solucion.
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Estos hallazgos pueden ponerse en dialogo con Polo (2023), quien vincula el
desarrollo de habilidades cognitivas con experiencias educativas orientadas hacia
la comprension, la resolucidon de problemas y la organizacién del pensamiento.
Desde esta perspectiva, las actividades pedagdgicas adquieren relevancia cuando
ofrecen oportunidades para que el estudiante movilice diferentes procesos

cognitivos durante la construccion del aprendizaje.

Los hallazgos dialogan con Woo y Lee (2024), quienes abordan la
metacognicion creativa como una relacion entre el conocimiento de las propias
capacidades creativas y la regulacion de los procesos implicados en el desempefio
creativo. Asimismo, desde la perspectiva clasica de Flavell (1979), la metacognicién
comprende el conocimiento y regulacién de los propios procesos cognitivos. Estos
referentes permiten interpretar las expresiones de los participantes relacionados
con planificar, revisar, identificar dificultades, modificar estrategias y valorar los

resultados obtenidos.

De manera complementaria, Montuori et al. (2024), a partir de una revision
sistematica y metaanalisis sobre los efectos cognitivos de las actividades de
programacion y pensamiento computacional en estudiantes de 4 a 16 afios,
encontraron efectos sobre funciones cognitivas superiores, particularmente en la
resolucion de problemas y la planificacion, ademas de efectos sobre memoria de
trabajo e inhibicion. Estos aportes resultan pertinentes para interpretar los
testimonios de los participantes, puesto que actividades que requieren planificar,
probar procedimientos, identificar errores y reorganizar soluciones demandan

procesos de control y regulacién cognitiva.

Desde una perspectiva metacognitiva, los hallazgos también encuentran
sustento en Flavell (1979), quien define la metacognicion como el conocimiento que
una persona posee sobre sus propios procesos cognitivos y la capacidad para
regularlos. Las respuestas de los estudiantes evidencian precisamente este
proceso, al reconocer que ahora planifican mejor sus acciones, supervisan sus

procedimientos y evaluan los resultados antes de tomar decisiones.
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Desde la interpretacion de la investigadora, el error adquiere un valor
pedagogico relevante cuando deja de ser comprendido Unicamente como un
resultado incorrecto y se convierte en una oportunidad para revisar el propio
razonamiento, reconocer dificultades, modificar estrategias y reconstruir posibles
soluciones. En este proceso, la creatividad se manifiesta en la exploracion de
alternativas, mientras que la metacognicion interviene en la reflexion y regulacion

de los procedimientos empleados.

En sintesis, la integracion de las voces de docentes y estudiantes con los
referentes tedricos permite comprender que la metacognicion y la creatividad se
relacionan de manera dindmica durante las experiencias de resolucion de
problemas. Los participantes describen procesos de andlisis, ensayo, identificacion
de errores, revision de procedimientos, persistencia y generaciéon de nuevas
alternativas, los cuales permiten interpretar que la reflexion sobre el propio

pensamiento puede acompafar la construccion creativa de soluciones.

Los testimonios muestran que la dificultad y la frustracion no aparecen
exclusivamente como experiencias negativas. En algunos participantes constituyen
el punto inicial de un proceso en el que analizar, persistir, revisar y comprender
progresivamente la situacién conduce hacia experiencias de logro o satisfaccion.
Desde esta perspectiva, el error y la dificultad adquieren potencial pedagogico
cuando son acompafados por oportunidades para revisar el procedimiento y

construir una nueva estrategia.

Desde esta interpretacion, la dificultad y el error adquieren un significado
particular dentro del proceso de aprendizaje. M&s que constituir Unicamente
obstaculos, pueden convertirse, cuando existe una mediacion pedagogica
adecuada, en situaciones que propicien la revision de las estrategias utilizadas y la
construccion de nuevas posibilidades de solucion. Esta relacion entre error,
reflexiéon, revision y reconstruccion constituye uno de los significados integradores
derivados de los hallazgos y aporta posteriormente a la configuracion tedrica

desarrollada en el Capitulo V.
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La Figura 10 representa la dinamica integradora de la categoria Potenciacion
de las habilidades cognitivas, mostrando la relacion entre el razonamiento l6gico y
critico, la resolucion de problemas complejos y la metacognicion y creatividad. A
partir de los testimonios de docentes y estudiantes, se evidencia que estas
habilidades se articulan y retroalimentan durante las experiencias relacionadas con

el pensamiento computacional.

Figura 10.
Dindmica integradora de las habilidades cognitivas potenciadas mediante el
pensamiento computacional

CATEGORIA 2

POTENCIACION DE LAS HABILIDADES COGNITIVAS

Capacidades mentales que se fortalecen mediante la ensefianza del pensamiento computacional,
permitiendo a los estudiantes analizar, crear, reflexionar y resolver problemas de manera més eficiente.
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Fuente. Elaboracion de la autora con apoyo de inteligencia artificial: Chatgpt. Open-I1A
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Como se observa en la figura, las habilidades cognitivas analizadas aparecen
interrelacionadas en los significados construidos por los actores sociales. El
razonamiento légico y critico, la resolucion de problemas, la metacognicion y la
creatividad se vinculan con procesos de analisis, planificacién, toma de decisiones,
revision y generacion de alternativas. Esta articulacién permite comprender que,
desde las experiencias de los participantes, la ensefilanza del pensamiento
computacional se relaciona con formas mas organizadas, reflexivas y creativas de

abordar situaciones problematicas.

Categoria 3: Praxis pedagdgicay estrategias didacticas

Esta categoria comprende las experiencias y significados relacionados con
las formas mediante las cuales los docentes incorporan el pensamiento
computacional en sus practicas educativas. Su analisis permite comprender que la
ensefianza del pensamiento computacional no depende Unicamente de la
disponibilidad de herramientas tecnolégicas, sino de las decisiones pedagogicas
mediante las cuales el docente planifica, contextualiza, orienta y evalla las

experiencias de aprendizaje.

Los testimonios de los actores sociales permiten identificar tres aspectos
estrechamente relacionados: las estrategias didacticas, los recursos tecnolégicos y
la integracion curricular. Estas subcategorias muestran que la praxis pedagogica se
configura mediante la articulacibn entre la intencionalidad educativa, las
caracteristicas del contexto, los recursos disponibles y las posibilidades de vincular

los procesos del pensamiento computacional con diferentes areas del conocimiento.

Desde esta perspectiva, la mediacion docente adquiere particular relevancia,
debido a que el valor pedagodgico de las actividades no reside exclusivamente en
utilizar programacion, robética o dispositivos digitales, sino en disefiar situaciones
gue movilicen procesos de analisis, descomposicién, abstraccion, reconocimiento
de patrones, organizacion de procedimientos, revision de errores y construccion de

soluciones.
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Subcategoria 1: estrategias didacticas.

Las estrategias didacticas constituyen el conjunto de acciones,
procedimientos, recursos y metodologias que el docente planifica e implementa de
manera intencional para facilitar el aprendizaje, promover la participacién activa de
los estudiantes y favorecer el desarrollo de competencias cognitivas,
procedimentales y actitudinales. En el contexto de la ensefianza del pensamiento
computacional, estas estrategias adquieren un papel fundamental, ya que permiten
transformar conceptos abstractos en experiencias de aprendizaje contextualizadas,

colaborativas y orientadas a la resolucion de problemas reales.

Las estrategias de ensefianza son el conjunto de acciones planificadas y
orientadas por el docente para facilitar el proceso de aprendizaje y promover la
construccion activa del conocimiento en los estudiantes. Estas van mas alla de una
simple transmisién de informacion e implican la seleccion intencionada de métodos,
recursos y actividades que permitan alcanzar los objetivos planteados de manera

efectiva

Desde una perspectiva pedagogica, las estrategias didacticas no se limitan a
la seleccién de actividades o recursos tecnoldgicos; representan procesos de
mediacion que articulan los objetivos de aprendizaje, las caracteristicas de los
estudiantes y las condiciones del contexto educativo. En este sentido, el docente
deja de ser un transmisor de informacion para convertirse en un mediador que
disefla ambientes de aprendizaje donde los estudiantes construyen conocimiento
mediante la exploracion, el andlisis, la experimentacion y la reflexion sobre sus

propias acciones.

En el contexto de la presente investigacion, las estrategias didacticas se
comprenden como procesos de mediacion pedagdgica mediante los cuales el
docente integra el pensamiento computacional al curriculo, disefiando experiencias
contextualizadas que favorecen la abstraccion, la descomposicion de problemas, el

reconocimiento de patrones, el pensamiento algoritmico y la resolucion de
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problemas complejos. Estas estrategias incluyen el aprendizaje basado en
problemas, el aprendizaje por proyectos, la programacion por bloques, el uso de
Scratch, Micro: bit, GeoGebra, Arduino y otros recursos tecnoldgicos, asi como
actividades desconectadas que permiten desarrollar el pensamiento computacional

sin depender exclusivamente de dispositivos digitales.

Con el proposito de comprender las estrategias pedagogicas implementadas
por los docentes para favorecer la enseilanza del pensamiento computacional en la
educacion media, se analizaron los testimonios obtenidos mediante entrevistas

semiestructuradas realizadas a los docentes STEAM.

La tabla 26 presenta las estrategias didacticas especificas utilizadas por los
docentes para promover el razonamiento l6gico en el aula. En ella se identifican
actividades fundamentadas en la resolucion de problemas, el aprendizaje por
descubrimiento, el uso de mapas conceptuales, diagramas de flujo, programacion
visual, juegos didacticos y retos secuenciales que favorecen el desarrollo del

pensamiento computacional.

Tabla 26.
Estrategias didacticas

Docente Respuesta

Uso de mapas conceptuales secuenciales para cadenas trépicas, juegos de
depuracion de hipotesis evolutivas y laberintos ecoldgicos en papel para razonamiento
P1 condicional.

P2 Implemento la resolucién de problemas a partir de situaciones reales o cercanas a su
contexto, donde los estudiantes deben identificar el problema, proponer hipétesis y
construir soluciones mediante secuencias lgicas.

P3 Se les pide a los estudiantes que, segun los cuadritos del cuaderno, tracen lineas
consecutivas paso a paso hasta llegar a un dibujo determinado. Plantear retos como:
“Crea una figura con solo tres formas geométricas. Crea un animal usando solo
triangulos y circulos.

Uso de flujogramas manuales para cinematica, rompecabezas de circuitos légicos y

P4 juegos de depuracion en grupo para analizar errores en experimentos.
Utilizo estrategias como programacion visual con Scratch para secuencias légicas,
P5 GeoGebra para geometria interactiva, juegos ludicos y actividades de descomposicion

de problemas cotidianos.

Fuente. Elaboracion de la autora (2026).
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La tabla siguiente recoge las respuestas de los docentes acerca de los
diagnésticos iniciales que realizan para conocer el nivel de razonamiento logico de
sus estudiantes antes de iniciar los procesos de ensefianza. Los testimonios
permiten comprender cémo la evaluacion diagndstica constituye un insumo para
planificar estrategias diferenciadas, ajustadas a las necesidades y ritmos de

aprendizaje de los estudiantes.

Tabla 27.
Diagnostico inicial

Docente Respuesta

Si, aplico rompecabezas de secuencias biolégicas (mitosis) y secuencias de

P1 patrones en ecosistemas para agrupar y personalizar actividades légicas.

P2 necesidades y ritmos de aprendizaje.

Si, ya que esto me permite planificar estrategias pedagodgicas acordes a sus

P3 observacion de como los estudiantes explican sus procedimientos.

Si, mediante actividades de razonamiento légico, problemas abiertos y

Si, realizo pruebas diagndsticas como secuencias de velocidades o laberintos

P4 fisicos para evaluar el razonamiento logico secuencial de los estudiantes y

adaptar grupos.

Si, realizo diagnéstico inicial para mirar el nivel de conocimiento que

P5 traen los estudiantes sobre determinado tema; por medio de entrevistas,

rompecabezas, 0 secuencias simples.

Fuente. Elaboracion de la autora (2026)

Los testimonios de los docentes evidencian la utilizacion de diversas
estrategias didacticas orientadas a promover el pensamiento computacional y el
razonamiento légico desde experiencias contextualizadas y participativas. Entre
ellas se encuentran la resolucion de problemas vinculados con situaciones reales,
mapas conceptuales secuenciales, diagramas de flujo, rompecabezas, juegos de
depuracion, programacion visual mediante Scratch, actividades con GeoGebra y
ejercicios de descomposicion de problemas cotidianos. Estas estrategias muestran
gque la ensefianza del pensamiento computacional no se circunscribe

exclusivamente a la programacién, sino que incorpora actividades conectadas y
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desconectadas que demandan del estudiante analizar, organizar informacion,

establecer secuencias, identificar errores y construir posibles soluciones.

Asimismo, los docentes sefialan que realizan actividades diagnésticas para
identificar los conocimientos y formas de razonamiento de los estudiantes antes de
desarrollar determinadas experiencias de aprendizaje. Para ello recurren a
secuencias, rompecabezas, problemas abiertos, observacién de procedimientos y
otras actividades, lo que les permite ajustar la planificacion de acuerdo con las

necesidades y ritmos de aprendizaje identificados.

Las experiencias relatadas por los estudiantes guardan correspondencia con
estas practicas docentes. Los participantes recuerdan actividades que implican
interpretar textos y buscar soluciones mediante la légica, programar Micro: bit con
sensores y servomotores, resolver problemas mediante Blockly Games y Bebras,
utilizar Scratch para crear juegos, desarrollar actividades en Tinkercad y construir
algoritmos mediante diagramas de flujo. De manera particular, E5 menciona retos y
rompecabezas para desarrollar la logica y responder paso a paso, mientras E9
sefiala que utilizé la légica siguiendo una secuencia hasta alcanzar el objetivo
propuesto. Estas experiencias permiten reconocer que los estudiantes han
participado en estrategias diversas en las que se combinan recursos tecnoldgicos,

actividades de razonamiento y resolucion de problemas.

Estos hallazgos dialogan con Listiaji y Molnar (2025), quienes, a partir de una
revisibn sistematica sobre la integracion del pensamiento computacional en la
formacion docente, identifican la presencia de estrategias conectadas vy
desconectadas, asi como diferentes aproximaciones pedagdgicas para desarrollar
componentes como la descomposicion, el reconocimiento de patrones, la
abstraccion y el pensamiento algoritmico. Sus aportes permiten comprender que el
desarrollo del pensamiento computacional no depende exclusivamente del uso de
dispositivos o lenguajes de programacion, sino de la organizacion de experiencias

educativas que movilicen sus diferentes procesos cognitivos.
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De manera complementaria, Jiménez-Gémez y Carmona-Suarez (2025), en
Su revision sistematica sobre pensamiento computacional y educacion STEM en el
curriculo de secundaria, destacan la importancia de su incorporacién desde una
perspectiva interdisciplinaria, mediante metodologias y recursos que permitan
articularlo con diferentes areas del curriculo. Esta perspectiva guarda relaciéon con
los testimonios de los actores de la presente investigacion, debido a que las
experiencias descritas no aparecen Unicamente en Tecnologia e Informatica, sino
también en Matematicas, Ciencias, Fisica, espafiol y otras situaciones de

aprendizaje.

Desde el construccionismo, Papert (1980) afirma que el aprendizaje se
fortalece cuando los estudiantes construyen productos significativos mediante
proyectos auténticos y problemas contextualizados. Las experiencias desarrolladas
con Scratch, Micro: bit, GeoGebra y proyectos interdisciplinarios muestran que la
programacion actiia como un medio para construir conocimiento y no como un fin

en si mismo.

Por otra parte, Vygotsky (1978) sostiene que el aprendizaje ocurre mediante
la mediacion del docente y la interaccion social dentro de la Zona de Desarrollo
Préximo. Los diagnadsticos iniciales descritos por los docentes permiten identificar el
nivel de desarrollo de los estudiantes y ajustar las estrategias de ensefianza,
favoreciendo procesos de acompafiamiento que posteriormente conducen a la

autonomia.

Es asi como la triangulacion confirma que las estrategias didacticas que se
han implementado por parte de los docentes constituyen el principal mecanismo de
mediacion para integrar el pensamiento computacional en el curriculo, favoreciendo
procesos de aprendizaje activos, contextualizados y orientados al desarrollo de

habilidades cognitivas superiores.

Los hallazgos obtenidos permiten interpretar que las estrategias didacticas

representan el componente dinamizador de la ensefianza del pensamiento
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computacional, al constituirse en el medio pedagdgico mediante el cual las
habilidades cognitivas pueden desarrollarse de manera intencionada, progresiva y
contextualizada. Los testimonios de los docentes evidencian que la integracion del
pensamiento computacional requiere una planificacién consciente, fundamentada
en diagnasticos iniciales, actividades interdisciplinarias y metodologias activas que

sitlan al estudiante como protagonista de su aprendizaje.

Sub categoria 2: recursos tecnoldgicos

Los recursos tecnoldgicos adquieren relevancia en la ensefianza del
pensamiento computacional cuando son utilizados como medios para pensar,
explorar, construir y resolver problemas, y no Gnicamente como instrumentos para
ejecutar tareas. Desde la perspectiva construccionista, Papert (1980) otorgd al
computador un papel significativo en el aprendizaje al concebirlo como un recurso
mediante el cual los estudiantes pueden experimentar con ideas, construir
productos y aprender activamente a partir de sus propias acciones. En esta
perspectiva, la tecnologia adquiere valor pedagdgico cuando permite al estudiante

participar en la construccion de su conocimiento.

Posteriormente, Wing (2006) amplia esta comprension al sefialar que el
pensamiento computacional no debe confundirse con la programacion ni reducirse
al manejo del computador. Para la autora, se trata fundamentalmente de una
manera humana de abordar y resolver problemas utilizando conceptos propios de
la computacion, entre ellos la abstraccion y la formulacion de soluciones. Por
consiguiente, los recursos tecnologicos pueden facilitar estos procesos, pero su sola
presencia no garantiza el desarrollo del pensamiento computacional; requieren una
intencionalidad pedagdgica que permita utilizarlos para analizar, representar,

experimentar y construir soluciones.

Desde una perspectiva mas reciente, Listiaji y Molnér (2025) encontraron, en
Su revision sistematica sobre la integracion del pensamiento computacional en la

formacion docente, una presencia importante de actividades conectadas y de
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herramientas de programacién visual, junto con componentes como la
descomposicion, el reconocimiento de patrones, la abstraccion y el pensamiento
algoritmico. Los autores también sefialan la necesidad de ampliar las experiencias
hacia actividades desconectadas y herramientas diferentes de la programacion.
Esto permite comprender que los recursos tecnologicos deben integrarse como
parte de una propuesta didactica mas amplia y no convertirse en el centro del

proceso educativo.

Con el proposito de comprender el papel de los recursos tecnoldgicos en la
ensefianza del pensamiento computacional, se analizaron los testimonios de los
docentes STEAM y estudiantes obtenidos mediante entrevistas semiestructuradas.
Estas respuestas permiten identificar tanto las herramientas tecnoldgicas utilizadas
en el aula como las condiciones institucionales y formativas necesarias para su

implementacién.

La tabla 28 presenta los recursos tecnolégicos que los docentes emplean
habitualmente durante sus practicas pedagogicas. En ella se identifican plataformas
de programaciéon por bloques, simuladores, software educativo, herramientas
matematicas y dispositivos de robédtica educativa que facilitan el desarrollo del

pensamiento computacional mediante experiencias practicas e interdisciplinarias.

Tabla 28.
Recursos tecnologicos

Docente Respuesta
PhET para ciclos Biogeoquimicos. Microbit para sensores de movimientos
P1 ambientales y Scratch para modelado bioldgico.

En cuanto a software educativo, utilizo plataformas de programacion por
bloques como Scratch, Makecode y Microsoft Office. En el &rea de robdtica
educativa, trabajo

con dispositivos como Microbit y kits basicos de robética, los cuales
favorecen el aprendizaje activo mediante la experimentacion, el ensayo y el

P2 error, y el trabajo colaborativo.

P3 Para el desarrollo de actividades artistica se trabaja con el software Paint.
Microbit para sensores de movimiento y Scratch para algoritmos fisicos con

P4 hardware gratuitos.
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Empleo Scratch y Blockly Games para programacion visual, GeoGebra para
simulaciones matematicas y simuladores como Makecode como
programaciones en entornos virtuales sin hardware costosos. Ademas de
P5 guias

de Colombia programa.

Fuente. Elaboracion de la autora (2026)

Los recursos descritos por los docentes presentan funciones pedagodgicas
diversas. Algunos permiten programar y construir secuencias, otros posibilitan
simular fendbmenos, representar informacion, experimentar con sensores o
desarrollar actividades de creacion. Esta diversidad permite interpretar que el
recurso tecnoldgico adquiere significado en funcién de la tarea cognitiva y
pedagogica para la cual es utilizado, y no Unicamente por sus caracteristicas

técnicas.

La tabla recoge las percepciones de los docentes acerca de los apoyos
institucionales que reciben para implementar estas metodologias. Los testimonios
permiten reconocer la importancia de la infraestructura tecnolégica, los procesos de
formacion docente, el acceso a internet, los espacios colaborativos y las politicas
institucionales como factores que favorecen la integracion del pensamiento

computacional al curriculo.

Tabla 29.
Apoyos institucionales

Docente Respuesta

Espacios de tiempo y locativos para capacitacién con Colombia programa del MIN
P1 Tic como talleres y guias STEAM.

Se dispone de infraestructura tecnolédgica basica, como salas de informatica, equipos
de computo y acceso a internet, que permiten desarrollar actividades de
programacioén, simulacion y trabajo colaborativo. También recibo apoyo a través de
P2 procesos de formacién y actualizacién docente, como capacitaciones, talleres o
espacios de trabajo colaborativo entre docentes, donde se comparten experiencias,
estrategias y buenas practicas relacionadas con el uso pedagdgico de la tecnologia.

P3 Acceso a recursos tecnoldgicos basicos y espacios para el aprendizaje.

Facilita los espacios y tiempos para la formacion docente, con programas de Min
TIC, Colombia programa y guias para STEAM rural. de igual manera hay que
fortalecer esta formacion llegando a todo el personal docente, para que toda la
poblacion estudiantil tengo conocimiento de este pensamiento computacional y su
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desarrollo; y determinar politicas institucionales que garanticen la integracion de este

P4 en todas las disciplinas.
Es necesario que los docentes reciban apoyo en esta area de Colombia Programa,
P5 Min Tic. British Council, con formaciones en Makecode, Arduino y Tinkercad ademas

de las guias pedagdgicas para integrar el pensamiento computacional en las aulas.

Fuente. Elaboracion de la autora (2026)

Finalmente, la siguiente tabla presenta las necesidades de formacion
identificadas por los docentes para fortalecer sus competencias en esta area. Las
respuestas evidencian el interés por continuar procesos de actualizacion
relacionados con programacioén, robética, simulacion, metodologias activas, disefio
de proyectos y estrategias didacticas que permitan consolidar una implementacion
transversal del pensamiento computacional. En la tabla, hacen referencia a la
formacion que requieren para mejorar su quehacer profesional y elevar sus
conocimientos para poder bridar a los estudiantes unas ensefianzas mas acordes a

los avances tecnoldgicos y metodologicos del siglo XXI.

Tabla 30.
formacién docente en esta area

Docente Respuesta
P1 Se requiere cursos practicos en modelado biolégico como es NetLogo y Python.
Una formacion integral y continua en metodologias activas, como el aprendizaje
P2 basado en proyectos, la resolucién de problemas y el trabajo colaborativo.
Actualizacién en didactica del pensamiento computacional, uso pedagégico de
P3 herramientas digitales y disefio de proyectos por problemas.

Se hace necesario la formacion de talleres practicos realizar en simulacion fisica
como Python y Pygames. Se nos brinde acompafiamiento en el aula y apoyo en la
P4 transversalizacion. también formar en la didactica de las diferentes disciplinas, que
brinden diferentes formas de como abordar el contenido basado en el pensamiento
computacional.

Formacién inicial en teorias del aprendizaje en pensamiento computacional,
P5 talleres intensivos con tutorias online y acompafiamiento en el aula para aplicar
transversalmente.

Fuente. Elaboracion de la autora (2026)

Los testimonios permiten comprender que la formacidén docente requerida no
se limita al dominio técnico de plataformas, dispositivos o lenguajes de
programacion. Las necesidades expresadas también involucran metodologias,

estrategias didacticas, disefio de proyectos e integracion curricular. Por tanto, la
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formacion adquiere significado cuando articula el conocimiento tecnologico con
capacidades pedagogicas para disefiar, contextualizar y mediar experiencias de

pensamiento computacional.

Los hallazgos derivados de la triangulacion revelan una relacion dialéctica:
herramientas como Scratch, Microbit, GeoGebra o Blockly Games no funcionan
meramente como auxiliares, sino que moldean activamente la forma en que el
estudiante descompone y comprende la realidad. En este sentido, la triangulacién

de las respuestas recolectadas permite constatar esta realidad de manera amplia.

Para el docente P2, el uso de herramientas como “Scratch, Makecode y
Microsoft Office. En el area de robdtica educativa, trabajo con dispositivos como
Microbit y Kits bésicos de robdtica, los cuales favorecen el aprendizaje activo
mediante la experimentacion, el ensayo y el error, y el trabajo colaborativo”. En
consonancia, el P4 resalta el uso de “Microbit para sensores de movimiento y
Scratch para algoritmos fisicos con hardware gratuito”, mientras que el P5 opta por
“simuladores como Makecode como programaciones en entornos virtuales sin

hardware costosos” para democratizar el acceso.

En concordancia con lo expuesto por los docentes, el estudiante E2
manifiesta “En la clase de informatica he desarrollado actividades aprendiendo a
programar la Microbit para hacer que enciendan bombillos leds, sensores
ultrasénicos para detectar obstaculos y servomotores para dar movimiento, también
poniendo imagenes en la tarjeta y haciendo uso de la légica y también resolviendo
problemas con bloques. mientras que el E 10 “Hicimos ejercicios en Scratch... “, el
E7 “Recuerdo actividades como la programacion de sensores contra incendio con

microbit”

Estos hallazgos encuentran correspondencia con Marin-Marin et al. (2024),
quienes, a partir de una revision sistematica centrada en educacién secundaria,
identifican diferentes recursos tecnologicos empleados para desarrollar el
pensamiento computacional, entre ellos Arduino, Scratch, Micro: bit, simuladores y

otros dispositivos asociados a la robotica y la programacion. Los autores muestran

184



gue estos recursos pueden incorporarse no solamente para aprender programacion,
sino también para desarrollar experimentos cientificos y proyectos interdisciplinarios

STEAM, favoreciendo experiencias relacionadas con la resolucion de problemas

Estos hallazgos dialogan con Listiaji y Molnar (2025), quienes, en su revision
sistematica sobre la integracién del pensamiento computacional en la formacién
docente, identifican una importante presencia de herramientas y entornos de
programacion visual en las experiencias educativas, asi como la combinacion de
actividades conectadas y desconectadas. Sus aportes permiten comprender que los
recursos digitales pueden facilitar el desarrollo de componentes del pensamiento
computacional cuando se encuentran vinculados con estrategias pedagodgicas que

involucren al estudiante activamente en la construccion de soluciones.

De manera complementaria, Jiménez-Gémez y Carmona-Suarez (2025), en
Su revision sistematica sobre pensamiento computacional y educacion STEM en el
curriculo de secundaria, identifican diversas metodologias y recursos empleados
para su incorporacion en los procesos educativos y destacan su caracter
interdisciplinario. Desde esta perspectiva, la utilizacion de herramientas
tecnolégicas adquiere mayor sentido cuando se articula con los contenidos
curriculares y con situaciones de aprendizaje que permiten aplicar el pensamiento

computacional en diferentes campos del conocimiento.

De manera complementaria, Ching y Hsu (2024) sefialan que la robotica
educativa puede proporcionar ambientes interactivos para el desarrollo del
pensamiento computacional, en los cuales los estudiantes movilizan procesos como
la secuenciacién, el uso de condicionales, la depuracion y el pensamiento
algoritmico. Asimismo, destacan que el potencial de estos recursos se encuentra
relacionado con las estrategias pedagogicas mediante las cuales se utilizan, entre

ellas el aprendizaje colaborativo y el aprendizaje basado en proyectos.

Como bien sefala Papert (1980) en su teoria construccionista: “El ordenador

es el 'objeto para pensar' definitivo, y las cosas que pueden pensarse con él incluyen
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ideas que antes no podiamos pensar porque no teniamos los medios para
formularlas” (p. 23). Esta postura encuentra eco en los hallazgos, donde la
triangulacion revela como el soporte tecnoldgico actia como un andamiaje para la
cognicion. Con toda esta variedad de descubrimientos, también se confirma lo
expuesto por Resnick (2017), quien argumenta: “No estamos tratando de ensenar
a los niflos a ‘programar’; estamos tratando de ayudarlos a desarrollar como
pensadores creativos, para que puedan aprender a pensar creativamente, trabajar

creativamente y vivir creativamente” (p. 45).

Desde la experiencia de la investigadora se pudo extractar informacion de los
docentes: estos no solamente hablan de los recursos disponibles, sino también de
las condiciones necesarias para utilizarlos pedagdgicamente. Mencionan
infraestructura, acceso a internet, formacion y actualizacion docente, espacios de
trabajo colaborativo y politicas institucionales; ademas, sefialan la necesidad de
continuar formandose en programacion, robdtica, simulacion, metodologias activas

y transversalizacion.

En sintesis, la integracion de los testimonios permite comprender que la
disponibilidad de recursos tecnoldgicos constituye una condicién relevante, pero
insuficiente para la enseflanza del pensamiento computacional. Su
aprovechamiento educativo se encuentra relacionado con la intencionalidad
pedagdgica, la formacion del docente, las condiciones institucionales y las
posibilidades de articulaciéon curricular.

Desde la interpretacion de la investigadora, los recursos adquieren valor
cuando se convierten en medios de mediacion para explorar problemas, representar
informacion, experimentar, identificar errores y construir soluciones. De esta
manera, la relaciéon no se configura simplemente como tecnologia — aprendizaje,
sino como una dinamica en la que intervienen recurso tecnolégico — mediacién

docente — experiencia pedagogica — procesos cognitivos.

Subcategoria 3: Integracion curricular
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La integracién curricular del pensamiento computacional puede
comprenderse como su incorporacion articulada en los procesos de ensefianza y
aprendizaje de diferentes areas del conocimiento, evitando limitarlo exclusivamente
a las asignaturas de Tecnologia e Informatica o a la ensefianza de programacion.
Esta integracién implica disefiar experiencias pedagogicas en las que procesos
como la descomposicion de problemas, la abstraccion, el reconocimiento de
patrones y el pensamiento algoritmico se vinculen con contenidos y situaciones
propias de Matematicas, Ciencias Naturales, Fisica, Lenguaje y otras areas,

favoreciendo una comprension interdisciplinaria y contextualizada de los problemas.

En este sentido, Jiménez y Carmona (2025), a partir de una revision sistematica
de investigaciones desarrolladas en educacion secundaria, destacan la importancia
de incorporar el pensamiento computacional al curriculo desde una perspectiva
interdisciplinaria y articulada con la educacién STEM. Su revision muestra que el
pensamiento computacional puede integrarse en diferentes areas mediante
metodologias, estrategias y recursos que permitan relacionar los conocimientos
disciplinares con procesos de resolucion de problemas y experiencias practicas de
aprendizaje.

Desde el punto de vista de la investigadora, la integracion curricular supone
trascender la concepcién del pensamiento computacional como un contenido
exclusivo del area tecnoldgica para asumirlo como una estrategia pedagdgica que
puede movilizar formas de razonamiento aplicables en diferentes campos del
conocimiento. De esta manera, un estudiante puede descomponer un problema
matematico, reconocer patrones en un fenébmeno bioldgico, abstraer las variables
relevantes de una situacion fisica o construir secuencias légicas para organizar

informacién en otras areas.

Por tanto, su integracién curricular adquiere sentido cuando estos procesos se
incorporan intencionalmente a situaciones de aprendizaje contextualizadas,
favoreciendo la articulacion entre disciplinas y la transferencia de las habilidades

desarrolladas hacia nuevos problemas y contextos.
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Con el propésito de comprender como los docentes integran el pensamiento
computacional dentro del curriculo de la educaciéon media, se analizaron los
testimonios obtenidos mediante entrevistas semiestructuradas realizadas a
docentes STEAM. Las respuestas permiten identificar las concepciones, estrategias
y formas de articulacion curricular que favorecen la incorporacion del pensamiento

computacional en diferentes areas del conocimiento.

La tabla 31 presenta las percepciones de los docentes acerca del caracter
transversal del pensamiento computacional. Los testimonios evidencian si esta
competencia debe limitarse al area de Tecnologia e Informética o si, por el contrario,
puede integrarse en disciplinas como Matematicas, Ciencias Naturales, Lenguaje y

otras areas mediante procesos de ensefianza interdisciplinarios.

Tabla 31.
Transversalidad del pensamiento computacional

Docente Respuesta

Si, debe ser transversal para integrar ciencias naturales con matematicas y
tecnologias, para entender problemas reales como el cambio climatico.

P1

P2 Si, ya que sus principios no son exclusivos de la informatica, sino que
potencian los procesos de ensefianza y aprendizaje.

P3 Definitivamente Si, ya que promueve soluciones interdisciplinarias mediante
la tecnologia y la I6gica.

P4 Claro que si, los pensamientos criticos y propositivos que conducen a la
simplicidad en la solucion de situaciones problema.

P5 Si, porque los procesos de solucionar algun problema académico, se pueden
incorporar en matematicas, ciencias, lenguaje.

Fuente. Elaboracion de la autora (2026)

Finalmente, la tabla 32 presenta las opiniones de los docentes respecto al
formato curricular que consideran mas adecuado para implementar el pensamiento
computacional. Las respuestas permiten comprender si esta competencia debe
desarrollarse como una asignatura independiente o0 mediante proyectos
interdisciplinarios que articulen diferentes areas del conocimiento alrededor de

problemas reales.
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Tabla 32.

Formato curricular

Docente Respuesta
El pensamiento computacional seria mas efectivo en formato de proyectos
interdisciplinares como ciencias, matematicas y tecnologias para fomentar
P1 aplicaciones reales en biodiversidad local.
Su mayor impacto se logra cuando se articula a través de proyectos
transversales, donde el pensamiento computacional se aplica a situaciones
p2 reales y a contenidos de otras areas.
Creeria que, en matematicas, espafol y artistica, el aprendizaje se organiza
P3 mejor alrededor de procesos creativos, productos y problemas reales.
P4 Como proyecto en todas las disciplinas o por lo menos en las ciencias duras.
Seria méas efectivo aplicarlo como proyecto para aprovechar su
P5 transversalidad fomentar la colaboracion y la aplicaciéon real en diversas
areas.

Fuente. Elaboracion de la autora (2026).

A continuacion, se presenta la tabla 33 donde los estudiantes presentan sus
experiencias sobre su relacion entre el tema de pensamiento computacional con

otras asignaturas.

Tabla 33.

Relacion entre asignaturas

Estudiante Respuesta

En mateméticas resolvemos problemas mediante algoritmos, modelacion y
El representacion grafica con GeoGebra.

En ciencias hicimos un proyecto ambiental sobre la disposicién de residuos
E2 sélidos creando un basurero inteligente usando lo que hemos visto en

informatica programando la microbit con sensores y servomotor.
E3 En artistica elaboramos animaciones en Scratch.

En matematicas y en ciencias usamos el pensamiento computacional,

analizamos, observamos y se aplican los pasos para resolver un problemas
E4 y analizamos resultados

En informética programamos la microbit para medir las variables de
E5 temperatura y humedad.

En matematicas aprendemos a resolver estos problemas paso a paso y en
E6 ciencias usamos la capacidad de razonamiento logico, analizando las

causas y efectos.

En espafiol desarrollamos unos talleres de Bebras que plantean situaciones
E7 con dibujos, historias, diagramas o pequefios o pequefios problemas.

Si lo relaciono, porque gracias a ello tenemos la manera de pensar
ES8 I6gicamente las actividades o problemas que se presentan en aquellas

materias.
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Si, porque cada paso se necesita pensar para resolver y poder avanzar, no
E9 es pensar y escoger una idea al azar.

Si, sobre todo con matematicas porque usamos mucha légica y secuencias.
E10

Fuente. Elaboracion de la autora (2026)

Los testimonios de los docentes evidencian una concepcion del pensamiento
computacional que trasciende el &rea de Tecnologia e Informatica y reconoce
posibilidades de articulacién con diferentes campos del conocimiento. Los
participantes consideran que sus principios pueden incorporarse transversalmente
en areas como Matematicas, Ciencias Naturales, Lenguaje y Educacion Artistica,
particularmente mediante situaciones probleméaticas y proyectos vinculados con
contextos reales. En este sentido, el Docente P1 afirma de manera categ6rica que
el pensamiento computacional “debe ser transversal para integrar ciencias naturales
con matematicas y tecnologias, para entender problemas reales como el cambio

climatico”.

Esta vision rompe con la tradicional fragmentacion disciplinar, apostando por
metodologias globalizadoras como el aprendizaje basado en proyectos. En esta
linea, el Docente P2 sostiene que “Su mayor impacto se logra cuando se articula a
través de proyectos transversales, donde el pensamiento computacional se aplica
a situaciones reales y a contenidos de otras areas”, P3 destaca la posibilidad de
construir soluciones interdisciplinarias mediante la tecnologia y la I6gica; mientras
P5, sefala que los procesos utilizados para resolver problemas pueden

incorporarse en diferentes areas académicas.

Las experiencias expresadas por los estudiantes permiten ampliar esta
interpretacién. E2 “en ciencias hicimos un proyecto ambiental sobre la disposicion
de residuos solidos creando un basurero inteligente usando lo que hemos visto en
informatica programando la microbit con sensores y servomotor”. En el mismo
sentido el estudiante “, E7 “En espanol desarrollamos unos talleres de Bebras que

plantean situaciones con dibujos, historias, diagramas o pequefios o pequefios
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problemas”. Igualmente, el E1 esboza “en matematicas resolvemos problemas

mediante algoritmos, modelacién y representacion grafica con GeoGebra”.

Estos hallazgos dialogan directamente con Jiménez y Carmona (2025),
quienes, a partir de una revision sistematica de cincuenta estudios publicados entre
2019 y 2025, analizan la incorporacién del pensamiento computacional y la
educacion STEM en el curriculo de secundaria. Los autores destacan la perspectiva
interdisciplinaria de STEM, la integracion de recursos y metodologias activas y la
necesidad de reconsiderar el disefio curricular para favorecer una incorporacion del
pensamiento computacional que vaya mas alla de la tecnologia y se articule con

diferentes campos del conocimiento.

De manera complementaria, MacCallum (2025) estudié como docentes de
educacion secundaria integran el pensamiento computacional en diferentes
asignaturas. Sus resultados destacan la importancia de la colaboracion
interdisciplinaria, el acompafamiento pedagdgico y la formacion docente para lograr
dicha integracion, asi como la necesidad de avanzar desde un uso pasivo de la
tecnologia hacia experiencias en las que los estudiantes participen activamente en
la creacion de productos digitales. Este planteamiento permite comprender que la
integracion curricular del pensamiento computacional no depende solamente de
incorporar herramientas tecnoldgicas en distintas asignaturas, sino de articular
conocimientos disciplinares, pedagogicos y tecnoldgicos alrededor de experiencias
significativas de aprendizaje.

Los resultados también son consistentes con las orientaciones de la
UNESCO (2023), que promueven la incorporacion del pensamiento computacional
como una competencia transversal dentro del curriculo escolar para fortalecer la
innovacion educativa, el desarrollo de habilidades del siglo XXl y la resolucién de

problemas desde diferentes areas del conocimiento

Desde la perspectiva de la investigadora, la integracion curricular del

pensamiento computacional adquiere significado cuando sus procesos dejan de

191



circunscribirse al area de Tecnologia e Informatica y se movilizan para comprender
y abordar situaciones propias de diferentes campos del conocimiento. En este
sentido, la transversalidad no consiste simplemente en utilizar Micro: bit, Scratch o
GeoGebra en varias asignaturas, sino en propiciar que el estudiante movilice
procesos de descomposicién, abstracciébn, reconocimiento de patrones,
organizacion secuencial, razonamiento y construccion de soluciones en diferentes

escenarios educativos.

En consecuencia, la integracion curricular requiere una planificacion
pedagdgica intencionada y colaborativa que articule contenidos disciplinares con
situaciones contextualizadas y permita transferir las formas de razonamiento
desarrolladas mediante el pensamiento computacional hacia nuevos problemas y

areas del conocimiento.

En sintesis, la triangulacibn evidencia una convergencia entre la
transversalidad planteada por los docentes, las experiencias interdisciplinarias
reconocidas por los estudiantes y los aportes de los referentes teoricos recientes.
Esta relacién permite comprender la integracion curricular como un proceso de
articulacion pedagdgica en el que el pensamiento computacional puede actuar
como un eje transversal para conectar conocimientos, estrategias y formas de
razonamiento provenientes de diferentes areas. De esta manera, su incorporacion
al curriculo trasciende la ensefianza de programacion y adquiere sentido como
estrategia para abordar problemas contextualizados desde una perspectiva

interdisciplinaria.

La Figura 11 representa la dinamica integradora de la categoria Praxis
pedagogica, construida a partir de los significados derivados de las experiencias de
docentes y estudiantes. En ella se evidencia la articulacién entre las estrategias
didacticas, los recursos tecnoldgicos y la integracion curricular, como elementos que
intervienen en la ensefianza del pensamiento computacional. Los testimonios
incorporados permiten visualizar cOmo estas subcategorias se relacionan en una

dinamica pedagogica que comprende la planificacion de las experiencias, su
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implementacion mediante diversas estrategias y recursos, y la posterior evaluacion
y ajuste de las practicas desarrolladas

Figura 11.

Dindmica Integradora de la Categoria praxis pedagdgica y estrategias didacticas y
sus subcategorias.
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Fuente: Fuente: Elaboracion de la autora con apoyo de Chatgpt OpenlA.

Como se observa en la Figura 11, la praxis pedagogica no se configura a
partir de acciones aisladas, sino mediante la articulacién dinamica entre las
estrategias didacticas, los recursos tecnologicos y la integracion curricular. Los

hallazgos permiten interpretar que los recursos adquieren significado educativo
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cuando estan mediados por estrategias intencionadas y vinculados con situaciones
de aprendizaje contextualizadas, mientras que la integracion curricular amplia las
posibilidades de movilizar el pensamiento computacional hacia diferentes areas del
conocimiento. Asimismo, la relacion entre planificacion, implementacion, evaluaciéon
y mejora evidencia un proceso recursivo en el cual la practica docente puede ser

revisada y reajustada de acuerdo con las experiencias y necesidades identificadas.

Categoria 4: Impacto y Percepcién de los actores

Esta categoria comprende las experiencias, valoraciones y significados que
docentes y estudiantes atribuyen a la ensefianza del pensamiento computacional
en el contexto de la educacion media. En este estudio, el término impacto no se
utiliza para expresar una relacion causal o un efecto medido experimentalmente,
sino para referirse a los cambios, posibilidades, dificultades y valoraciones
percibidos por los actores sociales a partir de sus experiencias educativas.

Su analisis se organiza en tres subcategorias: Motivacidn e interés,
Rendimiento académico y Desafios y dificultades. Estas permiten comprender como
docentes y estudiantes valoran las experiencias desarrolladas, qué cambios
reconocen en sus formas de participacion y aprendizaje y qué condiciones

consideran que facilitan o limitan la ensefianza del pensamiento computacional.

Subcategoria 1: motivacion e interés.

La motivacion y el interés se relacionan con la disposicion de los estudiantes
para participar, persistir y comprometerse con las experiencias de aprendizaje. En
esta investigacion, la subcategoria permite interpretar las valoraciones de docentes
y estudiantes acerca de aquellas caracteristicas de las actividades relacionadas con
el pensamiento computacional que despiertan curiosidad, participacion, entusiasmo

o disposicion para enfrentar retos.
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Su analisis resulta especialmente relevante porque los testimonios no
muestran una motivacion homogénea o permanente, sino experiencias diversas en
las que aparecen interés, curiosidad y satisfaccion, pero también dificultad,

frustracion y demanda de actividades mas practicas, creativas y contextualizadas.

Desde la teoria del aprendizaje significativo, Ausubel (2002) sostiene que “los
estudiantes aprenden con mayor profundidad cuando encuentran sentido y utilidad
en los contenidos que estudian, estableciendo relaciones entre los nuevos
conocimientos y sus experiencias previas” (p. 5). En este sentido, la motivacion
surge cuando las actividades responden a intereses reales y favorecen una

participacion activa en la construccion del conocimiento.

Igualmente, La motivacion, tanto intrinseca como extrinseca, y las metas
personales son fundamentales para fomentar el interés y el compromiso de los
estudiantes. Las estrategias de aprendizaje creativas y basadas en teorias
pedagogicas pueden facilitar la ensefianza, mientras que la identificacion de
dificultades y obstaculos cognitivos permite a los educadores abordar problemas

especificos p136 (Hernandez 2025)

Desde esta perspectiva, las experiencias educativas basadas en
programacion, disefio y resolucién de problemas pueden favorecer la motivacion y
el compromiso de los estudiantes al permitirles asumir un papel activo en la
construccion de su aprendizaje. La posibilidad de experimentar, crear, probar
diferentes alternativas, reconocer errores, realizar ajustes y construir productos o
soluciones significativas genera escenarios de exploracion que pueden fortalecer el
interés, la creatividad, la confianza y la perseverancia frente a los desafios

planteados (Papert, 1980; Brennan y Resnick, 2012).

En el contexto de la presente investigacion, la motivacion y el interés se
entienden como las actitudes positivas que desarrollan docentes y estudiantes hacia
la ensefianza del pensamiento computacional, manifestadas en el entusiasmo por

participar en las actividades, la disposicion para enfrentar retos, la curiosidad por
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explorar nuevas soluciones y el compromiso con el aprendizaje. Estas dimensiones
permiten comprender el impacto de las estrategias pedagogicas implementadas y
evidencian como el pensamiento computacional favorece un ambiente de

aprendizaje participativo, creativo y significativo.

Con el proposito de comprender el impacto que la ensefianza del
pensamiento computacional genera en la motivacion e interés de los estudiantes,
se analizaron los testimonios obtenidos mediante entrevistas semiestructuradas a
docentes y grupos focales con estudiantes de educacién media. Las respuestas
permiten identificar como las estrategias implementadas influyen en la participacion,
el entusiasmo por aprender y la valoracion de las actividades desarrolladas. La tabla
siguiente presenta las percepciones de los docentes acerca de los cambios
observados en la autonomia de los estudiantes para resolver problemas. Los
testimonios muestran coémo la implementacion del pensamiento computacional ha
favorecido el interés por investigar, la perseverancia, la creatividad, la toma de

decisiones y la independencia durante los procesos de aprendizaje.

Se presentan las opiniones de los estudiantes sobre la relacién entre los
aprendizajes adquiridos en Tecnologia e Informéatica y otras &reas del conocimiento,
particularmente Matematicas y Ciencias Naturales. Las respuestas evidencian
cdémo el pensamiento computacional favorece la transferencia de conocimientos y
fortalece el interés por comprender los contenidos desde una perspectiva

interdisciplinaria.

Tabla 34.
Preferencias de los estudiantes sobre las caracteristicas de las clases.

Estudiante Respuesta
El Si tienen buena preparacion, pero les hace falta asociar un poco mas, los
avances que se han tenido o como los tiempos han cambiado.
E2 Me gustaria que tuvieran mas proyectos para solucionar problemas del
colegio.
E3 Ejercicios para mejorar y aprender analizar para dar soluciones a problemas,
ya sea, temas del colegio o nuestra vida cotidiana.
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E4 Me gustaria que en las clases haya mas problemas, para que los estudiantes
lo resolvamos usando ese pensamiento computacional.

E5 Me gustaria que fuera mas practica para desarrollar problemas de la vida
cotidiana.

E6 Me gustaria que usaran casos reales que vivimos en el colegio.

E7 Mas creativas, que tengamos dinamicas sencillas y la participacién de todos
los compafieros.

ES8 Me gustaria que fueran mas dinamicas.

E9 Ser més creativo, usar mas la mente para poder opinar y usar métodos para

liberar la mente.

E10 Que haya mas proyectos libres y menos teoria, que podamos crear cosas
gue nos interesen.

Fuente. Florez (2026).

Como se observé previamente en los testimonios docentes relacionados con
la autonomia, algunos participantes vinculan estas experiencias con mayor
curiosidad, persistencia e interés por buscar nuevas soluciones. Particularmente,
P4 destaca el interés por “resolver mas y aprender mas”, asi como la curiosidad y
persistencia frente a los intentos fallidos. Estos significados adquieren relevancia en

esta subcategoria por su relacion con la motivacion y el interés.

Los testimonios de los docentes evidencian cambios relacionados con la
motivacion, el interés y la participacion activa de los estudiantes durante las
experiencias vinculadas con el pensamiento computacional. Los participantes
sefialan que los estudiantes muestran mayor disposicion para investigar y resolver
problemas de manera auténoma, asi como mayor curiosidad, creatividad y

persistencia cuando las soluciones inicialmente planteadas no funcionan.

Particularmente, P4 manifiesta que estas experiencias despiertan el interés
por ‘resolver mas y aprender mas” y mantienen a los estudiantes activos en su
proceso de aprendizaje. De igual manera, los docentes destacan la posibilidad de
ensayar, equivocarse, corregir y buscar nuevas soluciones, mostrando que la
motivacion también se manifiesta en la disposicion para continuar frente a las

dificultades.

197



Desde la perspectiva de los estudiantes, el interés se expresa principalmente
en la manera como desean participar en las experiencias de aprendizaje. Sus
respuestas muestran preferencia por clases mas préacticas, dinAmicas, creativas y
vinculadas con situaciones reales. Algunos solicitan proyectos para solucionar
problemas del colegio, actividades relacionadas con situaciones de la vida cotidiana
y oportunidades para participar y crear. Resulta particularmente significativo el
planteamiento de E10, quien propone “mas proyectos libres y menos teoria” que les
permitan crear cosas de su interés, mientras E2 y E6 solicitan proyectos y casos

relacionados con problemas reales del contexto escolar.

Estos hallazgos encuentran correspondencia con Berzosa Ramos et al.
(2025), quienes analizaron una experiencia transversal de pensamiento
computacional e inteligencia artificial en educacion secundaria y reportaron
beneficios en la motivacion del alumnado. Sus resultados respaldan la pertinencia
de disefar experiencias en las que el pensamiento computacional se integre de
forma transversal y mediante actividades que impliquen una participacion activa de

los estudiantes

De manera complementaria, Loyens et al. (2024), mediante un metaanalisis
de 132 estudios, encontraron que las metodologias centradas en el estudiante y
orientadas por problemas, proyectos y casos presentaron, en conjunto, un efecto
positivo pequefio a moderado sobre la motivacion, aunque con variaciones entre
estudios. Los autores analizan la motivacion considerando aspectos como el
interés, el valor atribuido a las tareas y las creencias de competencia y control. Este
planteamiento resulta pertinente para los hallazgos de la investigacion, dado que
los estudiantes manifiestan mayor preferencia por experiencias que les permitan
participar, resolver problemas reales, desarrollar proyectos y crear productos

vinculados con sus propios intereses.

Durante el proceso también se encontr6 coherencia con (Ausubel, 2002;
Brennan y Resnick, 2012; Papert, 1980), quienes sostienen que el aprendizaje

adquiere mayor significado y puede favorecer la motivacion cuando los estudiantes
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logran relacionar los nuevos conocimientos con sus experiencias previas y con
situaciones cercanas a su realidad. En este proceso, las actividades basadas en la
exploracion, la experimentacion, el disefio y la resolucién de problemas posibilitan
una participacion mas activa, al permitir que los estudiantes construyan soluciones,
prueben diferentes alternativas, reconozcan errores, realicen ajustes y reflexionen
sobre los procedimientos empleados. De esta manera, la creacion de proyectos y
productos significativos puede fortalecer el interés, el compromiso y la satisfaccion
por aprender, especialmente cuando los estudiantes perciben los resultados de sus

acciones y consiguen superar las dificultades que se presentan durante el proceso

Desde la perspectiva sociocultural de Vygotsky (1978), el interés se fortalece
mediante la interaccion con el docente, los compafieros y los recursos disponibles
en el aula. Las experiencias descritas muestran como el acompafiamiento
pedagdgico y las actividades colaborativas favorecen la confianza, la participacion

y la construccion compartida del conocimiento.

Desde la perspectiva de la investigadora, la convergencia entre las voces de
docentes y estudiantes y los referentes teoricos permite interpretar que la
motivacion y el interés se fortalecen cuando las experiencias relacionadas con el
pensamiento computacional sitian al estudiante en un papel activo frente a su
aprendizaje. Los hallazgos sugieren que el interés no depende Unicamente de
incorporar herramientas tecnolédgicas al aula, sino de plantear experiencias que
representen un desafio alcanzable, permitan experimentar, crear, tomar decisiones,
equivocarse, realizar ajustes y encontrar soluciones a situaciones cercanas a su
realidad. En este sentido, la posibilidad de participar en proyectos vinculados con el
colegio y la vida cotidiana puede otorgar mayor significado a lo aprendido y

favorecer la curiosidad, la persistencia y el deseo de continuar aprendiendo

En sintesis, la triangulacion permitié reconocer una convergencia entre la
mayor autonomia, curiosidad y persistencia observada por los docentes; la
preferencia de los estudiantes por experiencias practicas, creativas Yy

contextualizadas; y los aportes de los referentes tedricos recientes. De esta manera,
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la motivacién y el interés pueden comprenderse como procesos que se favorecen
cuando la ensefianza del pensamiento computacional trasciende la transmision de
contenidos y genera oportunidades para que los estudiantes participen activamente,
desarrollen proyectos, afronten desafios y construyan soluciones relacionadas con

situaciones significativas de su entorno.

Subcategoria 2: Rendimiento académico

El rendimiento académico se comprende como el nivel de logro alcanzado
por los estudiantes durante su proceso formativo, expresado no solamente en las
calificaciones obtenidas, sino también en la comprension de los contenidos, el
desarrollo de habilidades, la aplicacién de los conocimientos y la capacidad para
afrontar y resolver situaciones problematicas. En este sentido, constituye un
fendmeno complejo en el que intervienen factores personales, pedagdgicos,
familiares, sociales e institucionales, por lo que sus resultados no pueden atribuirse

a una Unica causa.

En el contexto de esta investigacion, el analisis del rendimiento académico
no pretende establecer que las dificultades presentadas por los estudiantes sean
consecuencia de la ausencia o insuficiente asimilacion del pensamiento
computacional. Por el contrario, interesa comprender, desde las experiencias y
percepciones de docentes y estudiantes, como las practicas relacionadas con el
pensamiento computacional pueden vincularse con habilidades cognitivas que
intervienen en el desempefio académico, tales como el andlisis, el razonamiento
l6gico y critico, la organizacion de la informacién, la resolucién de problemas y la

transferencia de conocimientos entre diferentes situaciones y areas curriculares.

Desde esta perspectiva, el aprendizaje adquiere mayor significado cuando el
estudiante consigue relacionar los nuevos conocimientos con sus saberes previos
y participa activamente en procesos de descubrimiento, construccion y resolucién

de problemas (Ausubel, 2002; Bruner, 1997). Estas condiciones pueden favorecer
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una comprension mas profunda de los contenidos y su aplicacién en diferentes

situaciones de aprendizaje.

De manera complementaria, los procesos asociados al pensamiento
computacional ofrecen formas organizadas de abordar las situaciones
problematicas mediante el andlisis de la informacién, la descomposicion de
problemas, la identificacion de patrones, la abstraccion y la construccion ordenada
de posibles soluciones. Asimismo, las experiencias de programacién, disefio y
elaboracion de proyectos pueden generar oportunidades para aplicar conocimientos
y estrategias cognitivas en diferentes contextos y areas del curriculo. Desde esta
perspectiva, mas que considerar el pensamiento computacional como determinante
del rendimiento académico, resulta pertinente analizarlo como una estrategia
pedagdgica que puede contribuir al desarrollo de habilidades cognitivas
relacionadas con el aprendizaje y el desempefio de los estudiantes (Brennan y
Resnick, 2012; Wing, 2006).

Con el proposito de comprender la incidencia del pensamiento computacional
en el rendimiento académico de los estudiantes, se analizaron los testimonios
obtenidos mediante entrevistas a docentes y grupos focales con estudiantes de
educacién media. Las respuestas permiten identificar cobmo la implementacién de
estrategias basadas en el pensamiento computacional favorece la comprension de
contenidos, la transferencia del aprendizaje y el mejoramiento del desempefio
académico. Los testimonios permiten identificar situaciones desarrolladas en
diferentes areas, en las cuales los estudiantes recurrieron a la descomposicién de
problemas, identificacion de variables y patrones, abstraccion, secuenciacion,
elaboracion de algoritmos y revision de errores. Estas experiencias permiten
explorar, desde la percepcion docente, la relacion entre dichas formas de

razonamiento y la comprension de contenidos académicos.

La tabla 35 recoge las percepciones de los estudiantes acerca de la relaciéon

existente entre lo aprendido en Tecnologia e Informatica y los contenidos abordados
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en Matematicas y Ciencias Naturales. Las respuestas permiten identificar la

transferencia del pensamiento computacional hacia otras areas del curriculo.

Tabla 35.
Relacion entre asignaturas

Estudiante Respuesta
Si, porque en matematicas hacemos ejercicios punto por punto y en las otras
areas como ciencias, buscamos la razén, porque se da, como se cred y con

El qué fin.

Si, porque en ciencias hacemos problemas y pensamos de una manera
E2 I6gica, siguiendo un paso a paso de los procedimientos que hacemos.

Si, porque a través del pensamiento computacional nosotros pensamos y
E3 aprendemos hacer las cosas paso a paso y analizamos.

Si, porque tanto en matematicas como en ciencias usamos el pensamiento
computacional, analizamos, observamos y se aplican los pasos para resolver
E4 un problema en esas materias, ademas de que podemos usar herramientas
digitales que nos ensefiaron a utilizar en tecnologia.

Si, en matematicas nos ponen procedimiento que tenemos que resolver paso

E5 a paso y en ciencias, causas Yy efectos, todo eso lo vemos con la légica y el
andlisis.
Si, porque en matematicas aprendemos a resolver estos problemas paso a
E6 paso y en ciencias usamos la capacidad de razonamiento légico, analizando

las causas y efectos.

No mucho, al contrario, lo de matematica y ciencia lo aplico en las clases de
E7 informética.

Si lo relaciono, porque gracias a ello tenemos la manera de pensar
I6gicamente las actividades o problemas que se presentan en aquellas
ES8 materias.

Si, porque cada paso se necesita pensar para resolver y poder avanzar, no
E9 es pensar y escoger una idea al azar.

E10 Si, sobre todo con matematicas porque usamos mucha légica y secuencias.

Fuente. Florez (2026).

La tabla 36 presenta las opiniones de los estudiantes sobre los cambios
experimentados en la forma de analizar un problema antes de intentar resolverlo.
Los testimonios evidencian el fortalecimiento del razonamiento, la planificacion y la
organizacion del pensamiento como consecuencia de las estrategias

implementadas.
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Tabla 36.
Mejor analisis de problemas

Estudiante Respuesta

Ahora analizo un poco mas que antes de responder, usando mi mente de
El manera coherente, también procuro hacer un borrador antes.

Si, porque ahora, pienso, analizo, pienso y luego actué para poder tener una
E2 idea clara de lo que voy hacer en vez de hacerlo inmediato y sin légica.
E3 Si, porque a través le vamos dando solucién a todos los problemas.

Si, siento que ahora tengo la suficiente informacién para resolver un problema
E4 mas facilmente, siguiendo los pasos que aprendi.

Si, porgue ahora pienso bien antes de resolver, de forma detallada para ver
E5 gué estrategia puedo usar.

Si, ahora proceso mejor el problema, no busco una solucién rapida, sino
E6 comprender mejor la situacion y darle una situacion Idgica.
E7 Si, trato de buscar lo méas Idgico y de ahi me baso, para dar mis respuestas.

Si, porque podemos pensar de una o varias formas que nos facilitarian

ES8 desarrollar el problema.
E9 Si, ya que antes, solia pensar lento y ahora mis estrategias son mas fluidas.
E10 Si, ahora pienso mas en los pasos y no me lanzo de una.

Fuente. Florez (2026).

Los testimonios de los docentes muestran que las experiencias relacionadas
con el pensamiento computacional han sido utilizadas para facilitar la comprension
de contenidos considerados complejos en distintas areas del conocimiento. Las
situaciones descritas evidencian que los estudiantes no se limitaron a utilizar
herramientas tecnoldgicas, sino que debieron analizar informacion, identificar
variables, descomponer problemas, establecer relaciones, reconocer patrones,
construir secuencias y revisar los resultados obtenidos. Por ejemplo, en Ciencias
Naturales se trabajo la comprension de variables asociadas con la calidad del agua
del rio Atrato mediante Micro: bit y sensores; en Fisica se abordd el movimiento
rectilineo uniformemente variado mediante descomposicidén, reconocimiento de
patrones, abstraccion y secuencias logicas; y en Matematicas se utilizaron Scratch
y procedimientos algoritmicos para favorecer la comprension de funciones

cuadraticas y figuras geomeétricas.
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Las voces de los estudiantes guardan correspondencia con estas
experiencias docentes. La mayoria reconoce relaciones entre lo aprendido y las
formas de abordar situaciones en Mateméaticas y Ciencias Naturales. En sus
testimonios aparecen reiteradamente expresiones relacionadas con analizar,
pensar ldgicamente, seguir procedimientos paso a paso, identificar causas y efectos
y utilizar secuencias. Sin embargo, también aparece una perspectiva particular en
E7, quien sefiala que utiliza conocimientos de Mateméticas y Ciencias en
Informética, lo que permite interpretar la transferencia de conocimientos como un
proceso que puede producirse en diferentes direcciones entre las areas

curriculares.

Esta interpretacion se fortalece con los testimonios sobre la manera de
analizar problemas. Los estudiantes manifiestan que ahora procuran pensar antes
de actuar, elaborar borradores, comprender mejor las situaciones, identificar
estrategias y organizar los pasos antes de buscar una solucién. Expresiones como
“ahora pienso bien antes de resolver”, “no busco una solucion rapida” y “ahora
pienso mas en los pasos” evidencian, desde la percepcion de los propios
participantes, cambios en la organizacion y regulacion de sus procedimientos de

resolucion.

Desde el sustento teorico, estos hallazgos pueden comprenderse a partir de
los planteamientos de Ausubel (2002) y Bruner (1997), en cuanto a que el
aprendizaje adquiere mayor profundidad cuando el estudiante establece relaciones
entre los conocimientos, participa activamente en la construccion de significados y
utiliza lo aprendido para afrontar nuevas situaciones. Desde esta perspectiva, el
desempeiio académico no se reduce a una calificacion, sino que también puede
observarse en la comprension, la aplicacion de conocimientos y las estrategias

empleadas para resolver problemas.

En relacién especificamente con el pensamiento computacional, Lei et al.
(2020) realizaron un metaandlisis de 34 estudios, con 8.946 participantes de

distintos niveles educativos, e identificaron una asociacion positiva entre
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pensamiento computacional y rendimiento académico. No obstante, los autores
encontraron que la magnitud de esa relacion variaba segun factores como el nivel
educativo y la forma utilizada para medir el rendimiento. Este antecedente es
especialmente (til para tu investigacion porque permite hablar de una relacion entre
ambos fend6menos, sin asumir que el pensamiento computacional sea la Unica

causa del desempefio académico.

En un estudio més reciente desarrollado en educacién secundaria, Berzosa
Ramos et al. (2025) analizaron una experiencia transversal de pensamiento
computacional e inteligencia artificial con 119 estudiantes. Los resultados mostraron
una mejor comprension y conocimiento practico del pensamiento computacional y
la inteligencia artificial en los estudiantes que participaron en la experiencia, ademas
de beneficios relacionados con el aprendizaje y la motivacién. Los propios autores
advierten que entre los grupos se mantuvieron los mismos contenidos curriculares
y variaron la metodologia y las herramientas empleadas, aspecto que refuerza la
importancia de considerar la mediacion pedagdgica cuando se analiza el

desempeirio de los estudiantes.

Asimismo, Top y Arabacioglu (2024) estudiaron la integracion de actividades
de pensamiento computacional en la enseflanza de Matematicas mediante un
disefio cuasiexperimental. Sus resultados mostraron un desempefio matematico
significativamente mayor en el grupo que desarroll6 actividades de pensamiento
computacional con programacion basada en bloques. Este antecedente guarda
relacion con los testimonios de tus estudiantes, quienes identifican precisamente en
Matematicas procesos como la resolucion paso a paso, la légica, el andlisis y las

secuencias.

Desde el sustento teorico, el pensamiento computacional puede
comprenderse como una forma de razonamiento aplicable a diferentes campos del
conocimiento, en la que intervienen procesos de analisis, abstraccidon, organizacion
y resolucion sistematica de problemas. Su incorporacién en las experiencias

educativas adquiere mayor significado cuando los estudiantes relacionan los
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nuevos conocimientos con saberes previamente construidos, participan
activamente en la busqueda de soluciones y logran aplicar lo aprendido en
situaciones y areas diferentes. En este proceso, las actividades de programacion,
disefio y desarrollo de proyectos ofrecen oportunidades para explorar, descubrir,
reflexionar y transferir conocimientos, favoreciendo una comprensién mas articulada
de los contenidos y la construccion activa del aprendizaje (Ausubel, 2002; Brennan
y Resnick, 2012; Bruner, 1997; Wing, 2006).

Desde el punto de vista de la investigadora, la triangulacion permite
interpretar que la relacion entre pensamiento computacional y rendimiento
académico no debe comprenderse Unicamente desde las calificaciones obtenidas
por los estudiantes, sino también desde las transformaciones que estos perciben en
la manera de comprender, organizar y resolver las actividades académicas. Los
testimonios muestran que los estudiantes reconocen una mayor disposicion para
detenerse ante un problema, analizar la informacion disponible, organizar
procedimientos, seleccionar estrategias y revisar posibles soluciones antes de
responder. A su vez, las experiencias descritas por los docentes muestran que estas
formas de razonamiento son movilizadas en situaciones concretas de Ciencias,

Matematicas, Fisica, Tecnologia y otras areas.

En consecuencia, no puede afirmarse que las dificultades en el rendimiento
académico sean producto de la ausencia o insuficiente asimilacion del pensamiento
computacional, ni que su ensefianza determine por si sola una mejora del
rendimiento, puesto que este constituye un fendmeno multidimensional en el que
intervienen diversos factores. Lo que los hallazgos permiten reconocer es una
relacion percibida entre las experiencias asociadas al pensamiento computacional
y el fortalecimiento de procesos cognitivos relevantes para el desempefo
académico, particularmente el andlisis, el razonamiento l6gico, la planificacion, la
secuenciacion, la comprension de problemas vy la transferencia de procedimientos

entre areas.

Subcategoria 3: Desafios y dificultades
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Al incorporar el pensamiento computacional en los procesos educativos nos
enfrentamos a algunos retos y dificultades, entre ellos estan las condiciones
institucionales que posibilitan su implementacion y sostenibilidad. En este sentido,
aspectos como la disponibilidad de recursos tecnoldgicos, la infraestructura, los
espacios destinados a la formacion, el acompafiamiento pedagdgico y la existencia
de orientaciones institucionales constituyen elementos relevantes para que las
estrategias asociadas al pensamiento computacional puedan integrarse de manera

efectiva en las practicas de aula.

De igual manera, la formacion y actualizacién permanente del profesorado
adquieren especial relevancia, debido a que la incorporacion de nuevas
metodologias y herramientas tecnoldgicas requiere que los docentes desarrollen
conocimientos y competencias que les permitan seleccionar, adaptar y utilizar estos
recursos con una intencionalidad pedagoégica. Por tanto, el apoyo institucional
trasciende la simple dotaciéon de equipos y comprende también la generaciéon de
oportunidades de formacién, acompafiamiento, intercambio de experiencias y

trabajo colaborativo entre docentes.

En el contexto de esta investigacion, esta subcategoria permite comprender
las percepciones de los docentes STEAM respecto a las condiciones, recursos y
acciones institucionales que favorecen la implementacion de estas metodologias.
Su analisis considera tanto los apoyos actualmente disponibles como las
necesidades que los participantes identifican para consolidar la incorporacion del

pensamiento computacional en las diferentes areas del conocimiento.

Con el proposito de identificar los principales desafios que enfrentan
docentes y estudiantes durante la implementacion del pensamiento computacional
en la educacion media, se analizaron los testimonios obtenidos mediante
entrevistas semiestructuradas y grupos focales. Las respuestas permiten reconocer
las fortalezas institucionales, las necesidades de formacion docente y las
dificultades experimentadas por los estudiantes durante el desarrollo de las

actividades.
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En la siguiente tabla, se presentan las respuestas de los cinco docentes
STEAM patrticipantes (P1, P2, P3, P4 y P5), quienes hacen referencia a diferentes
formas de apoyo institucional que reciben para implementar metodologias
relacionadas con el pensamiento computacional en la educacion media, entre ellas
la disponibilidad de infraestructura tecnoldgica, equipos de cémputo, conectividad,
espacios y tiempos para capacitacion, programas de formacion docente, guias
pedagdgicas y acompafiamiento de iniciativas externas. Asimismo, las respuestas
permiten identificar las fortalezas institucionales, necesidades relacionadas con una
mayor cobertura de la formacién docente y con la definicion de politicas
institucionales que favorezcan la integracion transversal del pensamiento
computacional y las dificultades experimentadas por los estudiantes durante el

desarrollo de sus actividades.

Tabla 37.
Apoyos institucionales

Docente Respuesta

Espacios de tiempo y locativos para capacitacion con Colombia programa del
P1 | MIN Tic como talleres y guias STEAM.

Se dispone de infraestructura tecnoldgica basica, como salas de informética,
equipos de cdmputo y acceso a internet, que permiten desarrollar actividades
de programacién, simulacién y trabajo colaborativo. También recibo apoyo a
P2 través de procesos de formaciébn y actualizacion docente, como
capacitaciones, talleres o espacios de trabajo colaborativo entre docentes,
donde se comparten experiencias, estrategias y buenas

practicas relacionadas con el uso pedagdégico de la tecnologia.

P3 Acceso a recursos tecnoldgicos bésicos y espacios para el aprendizaje.

Facilita los espacios y tiempos para la formacién docente, con programas de
Min TIC, Colombia programa y guias para STEAM rural. de igual manera hay
gue fortalecer esta formacién llegando a todo el personal docente, para que
toda la poblacién estudiantil tengo conocimiento de este pensamiento
computacional y su desarrollo; y determinar politicas institucionales que
P4 garanticen la integracidn de este en todas las disciplinas.

Es necesario que los docentes reciban apoyo en esta area de Colombia
Programa, Min Tic. British Council, con formaciones en Makecode, Arduino y
P5 Tinkercad ademas de las guias pedagoégicas para integrar el pensamiento
computacional en las aulas.

Fuente. Florez (2026).
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La tabla 38 presenta las percepciones de los estudiantes respecto a las
herramientas tecnoldogicas que ofrece la institucion para el aprendizaje del
pensamiento computacional. Las respuestas evidencian tanto el reconocimiento de
los recursos disponibles como la necesidad de fortalecer algunos aspectos

relacionados con infraestructura y acceso a tecnologias mas actualizadas.

Tabla 38.
Herramientas disponibles

Estudiante Respuesta

Nos brindan una base los docentes, pero nosotros debemos apoyarnos con
E1l cosas en casa.

Creo que nos dan una buena base, aunque a veces tengamos que
E2 apoyarnos de algo de nosotros, el colegio nos da lo suficiente.

Si, son herramientas que sirve mucho como, por ejemplo, en una evaluacion
E3 toca ir descartando las respuestas incorrectas para llegar a la verdadera.

Si, porque a través de los computadores o tablets se nos ensefia facilmente
E4 como utilizarlas.

Creo que nos da una base para que busquemos practicar en nuestros
E5 hogares.

Creo que nos dan lo basico para que nosotros desarrollemos nuestra
E6 capacidad pensando, analizando, etc.
Si, muchas de estas herramientas, se encuentran en nuestra institucion.

E7

A veces faltan computadores en buenos estados o programas mas
ES8 actualizados”.

La red de internet no es estable y su cobertura no alcanza para todos los
E9 equipos conectados en una clase”

Bastante, aunque a veces faltan computadores o programas mas
E10 actualizados.

Fuente. Florez (2026).

Finalmente, la tabla siguiente—recoge las principales dificultades
manifestadas por los estudiantes durante las actividades de programacion y
resolucion de problemas. Los testimonios permiten identificar desafios relacionados
con la secuenciacién, la depuracion de errores, el manejo de herramientas

tecnolégicas y la confianza para enfrentar situaciones complejas.
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Tabla 39.
Dificultades al realizar las actividades

Estudiante Respuesta

Lo mas dificil es buscar el error, para asi darle solucion, ya que, muchas veces
El nos bloqueamos con problemas sencillos.

Lo que mas se me dificulta es intentar secuenciar, ya que, a veces puede ser
E2 un problema pequefio, pero no es facil de configurarlo.

Lo que se dificulta es que a veces no tenemos ideas de como vamos a utilizar
E3 las plataformas.

Lo que mas se me dificulta es usar algunas herramientas debido a que muchas
E4 veces no sé cémo utilizarla para realizar bien la programacion.

Lo mas dificil es por mas que buscamos encontramos el error, eso se vuelve
E5 frustrante y sentimos que no podemos hacerlo.

Cuando me lleno de frustracidn porque no sale a la primera, pero asi, uso mi
E6 razonamiento ldgico, es no rendirme a la primera y seguir intentando.
E7 No conocer muy bien el tema y no saber usar las herramientas.

Lo que mas se me dificulta en dichas ocasiones en que no me concentro

ES8 mucho y eso me hace dificultar al momento de entender la programacion.
E9 No encontrar el fondo para poder iniciar y no saber muy bien el tema
E10 Que un error pequefio pare todo y cueste encontrarlo.

Fuente. Florez (2026).

Los testimonios docentes muestran que la institucion cuenta con condiciones
gue apoyan la ensefianza del pensamiento computacional, entre ellas salas de
informatica, equipos, conectividad, espacios para capacitacion y programas como
Colombia Programa y las guias STEAM. Sin embargo, los propios docentes
reconocen que estos apoyos requieren fortalecimiento. Particularmente, P4 plantea
la necesidad de ampliar la formacion a todo el personal docente y establecer
politicas institucionales que favorezcan Ila integracion del pensamiento
computacional en las diferentes disciplinas; mientras P5 destaca la necesidad de

continuar la formacion en herramientas como Makecode, Arduino y Tinkercad.

De esta manera, en las voces docentes aparece una tension relevante:
existen recursos y experiencias de formacién, pero todavia se requiere ampliar su
alcance y consolidar condiciones institucionales para una incorporacion mas

sistematica y transversal del pensamiento computacional.
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Las percepciones de los estudiantes complementan y, al mismo tiempo,
matizan la vision de los docentes. Algunos reconocen que la institucion les
proporciona una base y dispone de herramientas Utiles para desarrollar las
actividades; sin embargo, otros manifiestan limitaciones concretas. E8 y E10
sefalan la falta de computadores en buen estado y de programas actualizados,
mientras E9 identifica problemas de estabilidad y cobertura de Internet. Asimismo,
algunos estudiantes manifiestan que deben complementar en sus hogares los

aprendizajes o recursos proporcionados por la institucién.

A estas condiciones institucionales se suman dificultades propias del proceso
de aprendizaje. Los estudiantes manifiestan problemas para encontrar errores,
organizar secuencias, comprender el funcionamiento de las plataformas, utilizar
algunas herramientas y mantener la concentracion. También aparece
reiteradamente la frustracion cuando los programas no funcionan como esperaban

o cuando un pequefo error detiene la ejecucidon. No obstante, resulta significativo el
testimonio de E6, quien sefiala que, ante la frustracién, recurre al razonamiento légico y

continda intentando resolver el problema.

Estos hallazgos guardan correspondencia con Ahamad Said et al. (2024),
guienes, en una revision centrada especificamente en la implementacion del
pensamiento computacional en educacidn secundaria, identifican barreras
relacionadas con curriculos sobrecargados, evaluaciones, insuficiente preparacion
docente y la consideracion del pensamiento computacional como una habilidad
aislada. Los autores plantean que su integracién requiere atender tanto la
preparacion de los profesores como las barreras estructurales existentes en las

instituciones educativas.

De manera complementaria, Espinal et al. (2024) sefialan que entre los
desafios para integrar el pensamiento computacional en los contextos escolares se
encuentran la limitada infraestructura tecnolégica, la necesidad de programas de
desarrollo profesional docente y la insuficiente incorporacion del pensamiento

computacional en los curriculos. Su revisidbn también advierte que muchos
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programas de formacion se concentran en que el profesor comprenda los
conceptos, pero existe menor evidencia acerca de como los docentes disefian,

implementan y evallan experiencias concretas en el aula.

Una revision sistematica posterior de Listiaji y Molnar (2025) refuerza la
importancia de integrar el pensamiento computacional en la formacién docente. Al
revisar 43 articulos publicados entre 2014 y 2024, encontraron una concentracion
de las experiencias en areas STEM y un uso frecuente de actividades conectadas
y programacion visual, sefialando también oportunidades de investigacion vy
desarrollo en areas no STEM, actividades desconectadas y herramientas no

centradas exclusivamente en programacion.

En cuanto a las dificultades que experimentan directamente los estudiantes,
Marin-Marin et al. (2024) muestran, en su revision sistematica sobre programacion
y pensamiento computacional con Arduino en educacién secundaria, que estas
experiencias presentan beneficios, pero también dificultades, entre ellas la complejidad que
pueden alcanzar determinados proyectos. Esto resulta coherente con tus testimonios, en
los cuales los estudiantes expresan dificultades para secuenciar, programar, utilizar las

plataformas y localizar errores.

La triangulacion permitié interpretar que los desafios y dificultades asociados
con la ensefianza del pensamiento computacional se presentan en diferentes
niveles y no pueden reducirse Unicamente a la disponibilidad de tecnologia. En el
ambito institucional, aungque existen recursos, espacios de formacion y experiencias
de apoyo, persisten necesidades relacionadas con la actualizacion de equipos y
programas, la estabilidad de la conectividad, la ampliacién de la formacion docente
y una mayor articulacién curricular. En el dmbito pedagdgico y cognitivo, los
estudiantes enfrentan dificultades para comprender algunas herramientas, construir
secuencias, localizar y corregir errores y mantener la confianza cuando las

soluciones inicialmente planteadas no funcionan.
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Sin embargo, estas dificultades también permiten identificar un significado
pedagogico relevante: el error y la frustracion pueden convertirse en oportunidades
de aprendizaje cuando conducen al estudiante a detenerse, analizar lo realizado,
revisar el procedimiento, utilizar el razonamiento logico, probar una nueva
alternativa y persistir hasta encontrar una posible solucién. En consecuencia, el
desafio no consiste en eliminar completamente la dificultad, sino en generar
condiciones pedagodgicas e institucionales que permitan al estudiante afrontarla de
manera reflexiva y progresivamente autonoma, con una mediacion docente

adecuada.

La Figura 13 representa la dinamica integradora de la categoria Impacto y
percepcion de los actores, construida a partir de los significados derivados de las
experiencias expresadas por docentes y estudiantes en torno a la ensefanza del
pensamiento computacional. En ella se articulan las subcategorias Motivacion e
interés, Rendimiento académico y Desafios y dificultades, mostrando cémo los
actores perciben cambios relacionados con la participacion, curiosidad vy
compromiso de los estudiantes; con las formas de abordar y resolver situaciones
académicas; y con las dificultades pedagdgicas, tecnoldgicas y cognitivas que se
presentan durante las actividades. La figura permite visualizar que estas
dimensiones no operan de manera aislada, sino que mantienen relaciones

dindmicas dentro de las experiencias de aprendizaje.
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Figura 12.

Dinamica Integradora de la categoria impacto y percepcion de los actores

CATEGORIA 4

IMPACTO Y PERCEPCION DE LOS ACTORES

Efectos, valoraciones y experiencias de docentes y estudiantes frente a la ensefianza

del pensamiento computacional en el contexto educativo.
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Las experiencias relacionadas con el pensamiento computacional son percibidas por los actores como favorecedoras
de la motivacion, el desempenio académico y el desarrollo integral de los estudiantes, aunque también implican desafios

(e requieren atencion y acompafiamiento pedagdgico.

Fuente. Fuente: Elaboracién de la autora con apoyo de Chatgpt- OpenlA.
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Como se observa en la Figura 13, las percepciones de docentes y
estudiantes muestran una relacion dinamica entre la motivacion, el desempefio
académico y la capacidad para afrontar dificultades. El interés y la participacion
pueden favorecer una mayor disposicion para involucrarse en las actividades y
persistir ante los problemas; a su vez, las experiencias de resolucion de problemas
permiten movilizar procesos de andlisis, razonamiento, planificacion y revision de
las soluciones. Las dificultades y los errores, lejos de representar exclusivamente
obstéaculos, pueden convertirse en oportunidades para reconsiderar procedimientos,
buscar nuevas alternativas y fortalecer progresivamente la autonomia, siempre que

exista una mediacion pedagdgica adecuada.

En sintesis, la interpretacion de los hallazgos permiti6 comprender que la
ensefianza del pensamiento computacional en educacién media constituye un
proceso dindmico e interrelacionado, en el que sus componentes, abstraccion y
modelado, descomposicion de problemas, pensamiento algoritmico y
reconocimiento de patrones; se articulan con el fortalecimiento del razonamiento
l6gico y critico, la resolucion de problemas complejos, la metacognicion y la
creatividad.

Las experiencias de los actores también evidenciaron que este proceso
requiere una praxis pedagogica mediada por estrategias didacticas, recursos
tecnolégicos e integracion curricular, asi como condiciones que favorezcan la
motivacion, la participacion, la autonomia y el afrontamiento reflexivo de las
dificultades. De manera transversal, los hallazgos revelaron relaciones entre el
analisis, la planificacion, la experimentacion, el error, la revision de procedimientos,
la busqueda de alternativas, la autorregulacion y la mediacion docente,

configurando significados que trascienden el analisis individual de las categorias.

Estas relaciones constituyen el fundamento empirico e interpretativo desde
el cual se avanza al Capitulo V, donde los significados construidos a partir de las
voces de los actores seran integrados y articulados con los referentes teoricos para

sustentar el proceso de teorizacion y, finalmente, la generacion del constructo
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tedrico orientado a la ensefianza del pensamiento computacional como estrategia
pedagogica para potenciar las habilidades cognitivas de los estudiantes de

educacion media.
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CAPITULO V

CONSTRUCTO TEORICO

El presente capitulo desarrolla el constructo tedrico generado a partir del
proceso de interpretacion, integracion y teorizaciéon de los hallazgos obtenidos en la
investigacién. Su construccion tiene como punto de partida los significados
derivados de las experiencias y percepciones de docentes y estudiantes acerca de
la ensefianza del pensamiento computacional y su relacion con la potenciacion de
habilidades cognitivas en educacion media. En consecuencia, el constructo no
constituye una propuesta incorporada externamente a los resultados, sino una
elaboracion tedrica sustentada en las relaciones identificadas entre las categorias y
subcategorias analizadas en el capitulo anterior y posteriormente articuladas con

los referentes tedricos que fundamentan el estudio.

El proceso interpretativo permitid trascender el analisis particular de las
categorias Componentes del Pensamiento Computacional, Potenciacién de
Habilidades Cognitivas, Praxis Pedagodgica y estrategias didacticas e Impacto y
Percepcion de los Actores, para identificar relaciones que atraviesan las
experiencias de los participantes. Entre ellas se destacan la organizacién del
pensamiento para resolver problemas, el andlisis y la planificacion antes de actuar,
la descomposicion y secuenciacion de procedimientos, la revision de las estrategias
utilizadas, la busqueda de alternativas, el reconocimiento del error como parte del
aprendizaje, la integracién del pensamiento computacional en diferentes areas y la
importancia de la mediacion docente para articular recursos, estrategias, curriculo

y contexto.

A partir de estas relaciones se configura un constructo tedrico que permite
comprender la ensefianza del pensamiento computacional como un proceso

pedagdgico dinamico e interrelacionado, en el cual los componentes
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computacionales se articulan con procesos cognitivos y metacognitivos,
experiencias contextualizadas, formas de mediacion pedagodgica y condiciones
institucionales. Desde esta perspectiva, la potenciacion de las habilidades
cognitivas no se concibe como consecuencia automatica del uso de tecnologias o
de la programacién, sino como una posibilidad vinculada con las experiencias
pedagogicas mediante las cuales el estudiante analiza, organiza, representa,

ejecuta, revisa y reconstruye soluciones frente a situaciones problematicas.

Definicién del constructo tedrico

El constructo teérico generado en esta investigacion se comprende como un
sistema dinamico de relaciones pedagodgicas, cognitivas, metacognitivas,
curriculares y axiolégicas que explica como la ensefianza del pensamiento
computacional, mediante procesos de descomposicién, abstraccion y modelado,
reconocimiento de patrones y pensamiento algoritmico, puede articularse con
experiencias de andlisis, planificacion, resolucion de problemas, revision de
procedimientos, creatividad, autorregulaciéon y autonomia en estudiantes de
educacion media. Estas relaciones adquieren sentido mediante una praxis
pedagdgica contextualizada en la que las estrategias didacticas, los recursos
tecnoldgicos, la integracion curricular y la mediacion docente crean condiciones
para que el estudiante participe activamente en la construccion, evaluacion y

reconstruccion de sus soluciones.

Origen y derivacion del constructo

La construccion del constructo siguié una ruta interpretativa progresiva. Los
testimonios obtenidos de docentes y estudiantes fueron organizados en unidades
de significado y cédigos interpretativos, posteriormente agrupados en subcategorias
y categorias. La triangulacién entre las voces de los actores y los referentes tedricos
permitié reconocer convergencias, divergencias y relaciones que trascendieron la

descripcion aislada de cada categoria.
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La ruta de derivacion puede sintetizarse de la siguiente manera: testimonios
de docentes y estudiantes — unidades de significado — cédigos interpretativos —
subcategorias — categorias — triangulacion — significados integradores —

procesos articuladores — constructo teorico.

El andlisis permitié reconocer que las categorias no funcionan de manera
independiente. Los componentes del pensamiento computacional adquieren
significado cuando se movilizan mediante determinadas formas de praxis
pedagdgica; las habilidades cognitivas se expresan durante la resoluciéon y revision
de problemas; la motivacioén, el error y las dificultades intervienen en la manera
como el estudiante afronta los retos; y la mediacion docente articula recursos,
estrategias y posibilidades de integracion curricular. Estas relaciones constituyeron
los nucleos interpretativos desde los cuales se derivaron los procesos articuladores
del constructo.

Matriz de integracion tedrica del constructo

La siguiente matriz explicita la relacion entre las categorias y subcategorias
del capitulo IV, los significados integradores derivados de los hallazgos y los
procesos articuladores formuladas. Su proposito es evidenciar la trazabilidad del
proceso de construccidon teorica y mostrar que los procesos articuladores se

sustentan en la interpretacion de las experiencias de los actores sociales.

Tabla 40.
Matriz de integracion tedrica

Categorias de | Subcategorias | Evidencias y | Significado Proceso
procedencia relacionadas significados de los | integrador articulador
actores derivado

Componentes | Abstraccibn vy | Los docentes | Organizacion, Mediacion del
del modelado; describen regulacion y pensamiento
Pensamiento descomposicién | experiencias de | revisién del .

_ o , computacional
Computacional | de problemas; | descomposicion, pensamiento

en los procesos
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+ Potenciacién

pensamiento

secuenciacion,

durante la

cognitivos y

de Habilidades | algoritmico; analisis de | resolucion de metacognitivos.
Cognitivas reconocimiento | variables, problemas.
de patrones; | reconocimiento de
razonamiento patrones y revision
I6gico y critico; | de procedimientos.
resolucion  de | Los estudiantes
problemas manifiestan que
complejos; analizan antes de
metacognicion y | responder,
creatividad. organizan  pasos,
comprenden el
problema y
seleccionan
estrategias antes de
actuar.
Praxis Estrategias Los docentes | Los procesos del Integracion
Pedagégica vy | didacticas; reconocen pensamiento curricular
estrategias recursos posibilidades de | computacional

didacticas  +
Componentes
del
Pensamiento

Computacional

tecnoldgicos;
integracion
curricular;
componentes
del pensamiento

computacional.

transversalidad vy
proyectos

interdisciplinarios.

Los estudiantes
relacionan légica,
andlisis,

secuenciacion y
resolucion de
problemas con
Matematicas,

Ciencias, Lenguaje
y Artistica, ademas
de experiencias con
Micro:bit,
GeoGebra y

Scratch,

Bebras.

adquieren
significado
cuando se
movilizan en

experiencias
contextualizadas
y articuladas

entre areas.

contextualizada
del
pensamiento

computacional.

Potenciacién
de Habilidades

Metacognicion y

creatividad;

Los estudiantes

describen

El error puede

pasar de

El error como

mediacion para
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Cognitivas  + | motivacion e | frustraciéon ante | obstaculo a|la reflexion y

Impacto y | interés; desafios | errores, busqueda | oportunidad de reconstruccion

Percepcion de | y dificultades. de fallas, nuevos | reflexion,

los Actores intentos y | autorregulacion, del o
satisfaccion al | persistencia vy aprendizaje.
resolver. Los | reconstruccion
docentes del aprendizaje.

reconocen ensayo,
equivocacion,
correccion,
autonomia y

persistencia.

Praxis Estrategias Los docentes | La  tecnologia | Formacion,
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identifican recursos,

fortalezas y | curriculo y

limitaciones en | contexto.

equipos, programas

y conectividad.

Fuente. Florez (2026).

Procesos articuladores del constructo tedrico

1 Mediacion del pensamiento computacional en los procesos cognitivos y

metacognitivos

Este proceso emerge de las relaciones identificadas entre los componentes

del pensamiento computacional y las habilidades cognitivas expresadas en las
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experiencias de los actores sociales. Los docentes describieron situaciones en las
gue los estudiantes recurrieron a la descomposicion de problemas, identificacion de
variables, reconocimiento de patrones, abstraccion, construccién de secuencias y
revision de procedimientos. De manera convergente, los estudiantes manifestaron
que frente a determinadas situaciones procuran comprender primero el problema,
analizar antes de responder, organizar los pasos y seleccionar estrategias antes de

actuar. Dificultades

Desde estos significados, se interpreta que el pensamiento computacional
puede actuar como una forma de mediacion para organizar los procesos utilizados
durante la resolucién de problemas. La relacién entre lo cognitivo y lo metacognitivo
se manifiesta cuando el estudiante no solamente ejecuta una secuencia, sino que
analiza lo que estd haciendo, reconoce dificultades, revisa decisiones, evallua el
procedimiento empleado y modifica la estrategia cuando la solucién inicialmente

planteada no funciona.

La dinamica interpretativa puede expresarse como: analizar — descomponer
— organizar — planificar — ejecutar — revisar — modificar — reconstruir. No se
trata de una secuencia rigida, sino de un proceso recursivo en el que el estudiante
puede regresar a momentos anteriores, reconsiderar informacién y plantear nuevas
alternativas. De esta manera, los componentes del pensamiento computacional se
articulan con el razonamiento logico y critico, la resolucién de problemas, la

metacognicion, la creatividad y la autonomia.

2 Integracién curricular contextualizada del pensamiento computacional

El segundo componente propone una integracion curricular transversal y
contextualizada del pensamiento computacional mediante el enfoque STEAM. Su
finalidad es conectar los procesos de descomposicién, reconocimiento de patrones,
abstraccién y disefio algoritmico con problemas reales del entorno, como la

conservacion de la biodiversidad del Choc6 y la contaminacion del rio Atrato. De

222



esta manera, las distintas areas dejan de trabajar de forma fragmentada y se

articulan alrededor de preguntas, datos, retos y productos comunes.

La inclusién curricular se plantea en cuatro niveles complementarios.
Primero, en el Proyecto Educativo Institucional, mediante la incorporacion del
pensamiento computacional como competencia transversal asociada con la
resolucion de problemas, la ciudadania digital y la innovacion. Segundo, en los
planes de area, a través de desempefios, contenidos, actividades y criterios de
evaluacion que evidencien la aplicacibn de sus componentes. Tercero, en los
proyectos pedagdgicos interdisciplinarios, donde varias areas aborden un problema
contextualizado y aporten saberes especificos para construir una solucion comun.
Cuarto, en las secuencias didacticas de aula, mediante retos progresivos que
combinen actividades desenchufadas, programacion por bloques, uso de sensores,
analisis de datos, comunicacién de resultados y reflexién sobre el proceso seguido.

3 El error como mediacién para la reflexion y reconstruccion del aprendizaje

Esta dimension emerge especialmente de las experiencias relacionadas con
las dificultades encontradas durante la resolucion de problemas. Los estudiantes
expresaron situaciones de frustracion cuando una secuencia, programa o
procedimiento no funcionaba, pero también describieron acciones dirigidas a
identificar el error, revisar los pasos, probar otras posibilidades y continuar hasta
alcanzar una solucién. Los docentes, por su parte, reconocieron el ensayo, la
equivocacion, la correccion, la persistencia y la autonomia como componentes

presentes en estas experiencias.

De estos significados se deriva una comprension del error que trasciende su
consideracion como resultado negativo. El error puede convertirse en un
acontecimiento pedagdgico que activa procesos de analisis, reflexion, revision y
busqueda de alternativas cuando el estudiante dispone de oportunidades para

comprender qué ocurrid y reconstruir el procedimiento.
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La dinamica identificada puede representarse como: dificultad o frustraciéon
— identificaciéon del error — analisis — revision del procedimiento — nueva
estrategia — nuevo intento — satisfaccion y aprendizaje. El valor del error no reside
en equivocarse, sino en lo que cognitivamente hace el estudiante con la
equivocaciéon. En ese proceso pueden fortalecerse la perseverancia, la
autorregulacion, la autonomia y la disposicion para reconsiderar las propias

decisiones.

4 Formacion, mediacion y gestién docente para la ensefianza del pensamiento

computacional

Los hallazgos permiten comprender que la incorporacion pedagogica del
pensamiento computacional no depende exclusivamente de disponer de
computadores, conectividad, plataformas o dispositivos tecnolégicos. Docentes y
estudiantes reconocieron tanto posibilidades como limitaciones relacionadas con
infraestructura, actualizacion de equipos, conectividad, formacion y utilizacion

pedagdgica de los recursos.

Desde esta perspectiva, la mediacién docente constituye el vinculo entre los
recursos disponibles y las experiencias cognitivamente significativas. El docente
contextualiza los problemas, selecciona estrategias, orienta los procesos,
acompafa las dificultades y genera oportunidades para que los estudiantes

expliquen, revisen y reconstruyan sus soluciones.

La formacién docente se relaciona, a su vez, con la capacidad de disefar
estas experiencias, mientras que la gestion institucional crea condiciones para su
sostenibilidad, articulacion curricular y ampliacion hacia otras areas. Por ello,
formacion, mediacion y gestion constituyen procesos interdependientes y no

responsabilidades exclusivamente individuales del profesor.
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Articulacién de los procesos constitutivos del constructo

Los procesos constitutivos del constructo establecen relaciones de
interdependencia y retroalimentacion. La mediacion de los procesos cognitivos y
metacognitivos adquiere sentido dentro de experiencias pedagdgicas
contextualizadas; la integracién curricular amplia los escenarios en los que los
estudiantes pueden movilizar los componentes del pensamiento computacional; el
error y la dificultad generan oportunidades para revisar y reconstruir procedimientos;
y la formaciéon, mediacidon y gestion docente crean condiciones para articular
estrategias, recursos, curriculo y contexto. En consecuencia, ningun proceso
explica de manera aislada la ensefianza del pensamiento computacional, pues el
constructo se configura precisamente a partir de las relaciones que se establecen

entre ellas.

Estas relaciones deben comprenderse de manera recursiva y no causal. Los
componentes del pensamiento computacional proporcionan formas de abordar los
problemas; la reflexion metacognitiva permite revisar y reajustar los procedimientos;
la praxis pedagdgica contextualiza las experiencias; y la mediacion docente
favorece la articulacion entre recursos, curriculo y necesidades del contexto. La
potenciacion de habilidades cognitivas se interpreta, por tanto, como una posibilidad
construida dentro de esta red de relaciones y no como un efecto automatico de la

tecnologia o de la programacion.

Implicaciones pedagogicas derivadas del constructo

Una vez formulados los procesos articuladores desde los hallazgos, el
constructo permite derivar orientaciones pedagogicas susceptibles de adaptacion.
Estas orientaciones no constituyen prescripciones universales, sino posibilidades

coherentes con los significados interpretados en la investigacion.

e Plantear problemas auténticos y contextualizados que puedan ser analizados,

descompuestos y representados.
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e Combinar actividades conectadas y desconectadas de acuerdo con los
propositos formativos y los recursos disponibles.

e Favorecer la construccion, prueba, depuraciéon y explicacion de algoritmos,
modelos o prototipos.

e Generar oportunidades para que el estudiante expligue sus decisiones,
dificultades, estrategias y modificaciones de procedimiento.

e Articular proyectos entre areas cuando exista un problema comun que justifique
la integracién curricular.

e Utilizar los recursos tecnolégicos como medios para representar, experimentar
y construir, y no como fines en si mismos.

e Fortalecer espacios de formacion, colaboracion y planificacion docente que

favorezcan la integracion pedagogica del pensamiento computacional.

Alcances del constructo

El constructo posee un alcance interpretativo y pedagdgico. Desde el plano
interpretativo, permite comprender las relaciones identificadas entre los
componentes del pensamiento computacional, las habilidades cognitivas, la praxis
pedagdgica, las experiencias frente al error y la mediacion docente. Desde el plano
pedagogico, ofrece referentes conceptuales que pueden orientar el disefio de
experiencias educativas contextualizadas. No pretende establecer relaciones
causales ni afirmar que la incorporacion del pensamiento computacional garantiza
por si misma mejoras en el rendimiento académico o en determinadas habilidades

cognitivas.

Limitaciones

El constructo fue generado a partir de una investigacion cualitativa
desarrollada en un contexto institucional especifico y con actores seleccionados
intencionalmente. En consecuencia, sus planteamientos expresan una comprension
situada de las experiencias analizadas y no pretenden generalizacién estadistica.

Asimismo, las relaciones identificadas entre pensamiento computacional y
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habilidades cognitivas corresponden a significados construidos desde las
experiencias y percepciones de los participantes, por lo que no constituyen

demostraciones experimentales de causalidad.

Condiciones de transferibilidad

La transferibilidad del constructo dependera de las caracteristicas de los
contextos en los que pretenda ser considerado. Los procesos y relaciones que
conforman el constructo pueden constituir referentes para instituciones de
educacion media interesadas en integrar el pensamiento computacional con el
desarrollo de habilidades cognitivas, siempre que sean reinterpretadas de acuerdo
con las caracteristicas de los estudiantes, el curriculo, los recursos tecnolégicos, la
formacion docente y las condiciones socioculturales e institucionales. Por tanto,
transferir el constructo no significa reproducir las mismas actividades, sino valorar

la pertinencia de sus relaciones en cada realidad educativa.

Lineas futuras de investigacion

El constructo abre posibilidades para investigaciones posteriores orientadas
a profundizar en los procesos metacognitivos vinculados con el pensamiento
computacional; analizar sus relaciones con habilidades cognitivas especificas;
estudiar su integracion en otras areas curriculares y niveles educativos; explorar
experiencias conectadas y desconectadas; disefiar procesos de formacion docente
sustentados en los procesos Yy relaciones tedricas identificadas; y desarrollar
investigaciones longitudinales, cuantitativas o mixtas que permitan examinar
relaciones que, por la naturaleza cualitativa del presente estudio, no fueron

abordadas desde una perspectiva causal.

Sintesis del constructo

En sintesis, el constructo tedrico generado permite comprender la ensefianza

del pensamiento computacional como una dinamica pedagogica en la que
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convergen formas de organizacién y resolucién de problemas, procesos de reflexiéon
sobre el propio pensamiento, experiencias de integracion curricular, reconocimiento
del error como oportunidad para revisar y reconstruir soluciones y una mediaciéon
docente capaz de articular recursos, estrategias y contexto. Su aporte reside en
integrar estos significados en una estructura interpretativa derivada de las
experiencias de los actores sociales, mostrando que la potenciacion de las
habilidades cognitivas no depende exclusivamente de la utilizacién de tecnologias
o de la ensefianza de programacion, sino de las relaciones pedagdgicas y cognitivas

gue se construyen alrededor de situaciones problematicas significativas.

De esta manera, el constructo constituye una respuesta tedrica al propoésito
central de la investigacion y, simultdneamente, un referente abierto a nuevas
interpretaciones, aplicaciones y procesos investigativos en educacién media. Su
formulacién conserva el caracter situado de los hallazgos y permite proyectar
nuevas indagaciones sin convertir las relaciones interpretadas en prescripciones

universales ni en afirmaciones causales.

Coherencia del constructo en el resto de la tesis

Al eliminarse una denominacion particular para el constructo, la coherencia
de la tesis debe sostenerse mediante la expresion “constructo tedrico para la
ensefianza del pensamiento computacional como estrategia pedagodgica orientada
a la potenciacion de habilidades cognitivas en estudiantes de educacién media”.
Esta formulacion debe mantenerse de manera consistente en el resumen, el
capitulo V, la figura integradora y el capitulo VI. En las conclusiones debe
recuperarse explicitamente que, como respuesta al objetivo general, la
investigacion generd un constructo integrado por procesos interrelacionados

derivadas de los hallazgos.

Como resultado del proceso de interpretacién, triangulacién e integracion de
los hallazgos, se configuré el constructo teérico que permite comprender la

ensefianza del pensamiento computacional como estrategia pedagodgica orientada
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a la potenciacion de las habilidades cognitivas en estudiantes de educacién media.
La Figura 13, representa graficamente la relacion entre las categorias y
subcategorias derivadas del andlisis y los cuatro procesos articuladores que

sustentan el constructo.

Su organizacion permite evidenciar que dichos procesos no surgen de
manera aislada, sino que se encuentran anclados en los significados construidos a
partir de las experiencias y percepciones de docentes y estudiantes. Asimismo, las
conexiones bidireccionales expresan la interdependencia y retroalimentacion
existente entre los procesos articuladores, mostrando el caracter dinamico e

integrador del constructo tedrico.
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Figura 13.
Articulacidn de los constructos tedricos, las categorias emergentes y sus
dinamicas
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Fuente. Elaboracion de la autora con apoyo de inteligencia artificial generativa para la representacion
gréfica (2026).

Como se observa en la Figura 13, el constructo tedrico integra cuatro
procesos articuladores: la mediacion del pensamiento computacional en los
procesos cognitivos y metacognitivos; la integracion curricular contextualizada del
pensamiento computacional; el error como mediacion para la reflexion y

reconstruccion del aprendizaje; y la formacion, mediacion y gestion docente para la
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ensefianza del pensamiento computacional. Estos procesos se encuentran
anclados en las categorias Componentes del Pensamiento Computacional,
Potenciacion de Habilidades Cognitivas, Praxis Pedagégica e Impacto y Percepcion
de los Actores, estableciendo entre ellos relaciones de interdependencia y

retroalimentacion.

Esta configuracion permite comprender que la potenciacion de las
habilidades cognitivas no constituye el resultado de un Unico componente ni
depende exclusivamente del uso de recursos tecnolégicos o de la programacion.
Por el contrario, se configura mediante la articulacién de los procesos propios del
pensamiento computacional con la reflexion metacognitiva, la resolucién de
problemas, la contextualizacion curricular, el aprendizaje a partir del error y la

mediacién docente.

En consecuencia, el constructo ofrece una comprension integrada y situada
de la ensefianza del pensamiento computacional, en la cual las relaciones entre los
procesos articuladores proporcionan sentido pedagdgico a las experiencias de
aprendizaje y favorecen el razonamiento l6gico y critico, la resolucion de problemas
complejos, la metacognicion, la creatividad y la autonomia de los estudiantes de

educacion media.

Jornada de socializacion y validacién interpretativa de los constructos

tedricos emergente.

Una vez concluido el proceso de analisis, interpretacion y teorizacion de la
informacion obtenida mediante las entrevistas semiestructuradas realizada a los
docentes y el grupo focal ejecutado a los estudiantes de la Institucion Educativa
Normal Superior de Quibdd, se desarrolld la jornada de socializacion de los
constructos tedricos emergentes con los informantes claves que participaron en la
investigacién. Esta actividad tuvo como propdsito presentar los resultados

interpretativos derivados del estudio y generar un espacio de didlogo, reflexién y
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retroalimentacion que permitiera contrastar las construcciones tedricas con las

experiencias y percepciones de los propios actores sociales.

La socializacion se concibié como un proceso de validacion interpretativa,
coherente con el enfoque fenomenoldgico-hermenéutico de la investigacion, en el
cual el conocimiento se construye de manera dialogica entre la investigadora y los
participantes. En este escenario, los docentes y estudiantes conocieron los
constructos teoricos elaborados a partir del andlisis de sus discursos y de las
categorias emergentes, con el fin de expresar sus apreciaciones sobre el grado de
correspondencia entre las interpretaciones realizadas y las experiencias vividas

durante la implementacion de las estrategias de pensamiento computacional.

El proceso de socializacion se llevo a cabo de la siguiente manera:

1. Se convoco a los 15 informantes claves por medio de un texto a través de
WhatsApp para invitarlos a la socializacion de los constructos tedricos

emergentes de la investigacion. Ver figura 15 a continuacion:
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Figura 14.
Invitacion jornada de socializacion

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
EXPERIMENTAL LIBERTADOR
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hallazgos de la investigacion y la propuesta tedrica construida
a partir de las experiencias, reflexiones y aportes de los
participantes.

Su participacion resulta de gran importancia, ya que permitira ENLACE DE ACCESO
contrastar las interpretaciones realizadas, enriquecer la propuesta @ s

MODALIDAD
Virtual

tedrica y fortalecer la credibilidad de los resultados obtenidos, Se enviarh
Rl - 5 =5 S oportunamente por
conforme a los principios de la investigaciéon cualitativa de
s P WhatsApp y correo
enfoque fenomenolégico-hermenéutico.

electrénico.
N _J

Agradezco profundamente el tiempo, la disposicién y el
aporte brindado durante el desarrollo de esta investigacién.

[ Serd un honor confar con su parlicipaciin!

Cordialmente,

Mrna/ Z@c{ 7&/?/5 / // arﬁneﬁ

Doctorante en Educaciéon

Investigadora

Fuente. Florez (2026).

2. Se envi6 a los participantes por medio de WhatsApp, el link de la reunion
programada para el dia 4 de agosto de 2026 a las 6:00 p. m. por Google Meet,

como se muestra a continuacion en la figura 15
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Figura 15.

Enlace virtual para la socializacion del constructo teoérico
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Mo disponible - Visibilidad predeterminada
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Fuente. Florez (2026).
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3. Durante el encuentro se present6 diapositivas de forma secuencial de cada

uno de los constructos tedricos, explicando su fundamentacion conceptual, las

categorias y subcategorias que les dieron origen, asi como las relaciones entre

pensamiento computacional y la potenciacion de las habilidades cognitivas.
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Figura 16.

Presentacion de diapositivas sobre la socializacion del constructo teorico
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Fuente. Florez (2026).
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Posteriormente, se promovié un didlogo abierto en el que los participantes

compartieron sus opiniones, formularon observaciones y realizaron aportes

orientados a enriquecer la comprension del fenémeno investigado.

Finalmente, la socializacién de los constructos teoéricos fortalecio los criterios

de credibilidad, confirmabilidad y autenticidad de la investigacion cualitativa, al

posibilitar la contrastacion de las interpretaciones con quienes protagonizaron el

fendmeno estudiado. En consecuencia, los aportes de los informantes constituyeron

un referente importante para consolidar el constructo tedrico para la ensefianza del
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pensamiento computacional como estrategia pedagodgica para potenciar las
habilidades cognitivas en estudiantes de educacion media, garantizando que la
propuesta emergiera de las experiencias, significados y reflexiones construidas

conjuntamente durante el proceso investigativo.
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CAPITULO VI

SINTESIS REFLEXIVA

Presentacién

En este capitulo se presenta la sintesis reflexiva derivada del proceso
investigativo desarrollado en torno a la ensefianza del pensamiento computacional
como estrategia pedagogica orientada a potenciar las habilidades cognitivas en
estudiantes de educacion media. Su propdsito es integrar las comprensiones
alcanzadas a partir de las experiencias y percepciones de los actores sociales, la
interpretacion de los hallazgos, el didlogo con los referentes teoricos y el proceso

de teorizacion que condujo a la generacion del constructo tedrico.

La sintesis que se expone no pretende constituirse en una repeticion de los
hallazgos presentados en el Capitulo 1V ni de la construccién tedrica desarrollada
en el Capitulo V. Por el contrario, busca recuperar los significados mas relevantes
de la investigacion y reflexionar sobre sus implicaciones para la ensefianza del
pensamiento computacional, la potenciacion de las habilidades cognitivas y la praxis
pedagdgica en educacion media. Desde esta perspectiva, se presentan las
reflexiones en correspondencia con los propositos de la investigacion v,
posteriormente, se formulan recomendaciones dirigidas a la institucion educativa,

los docentes y futuras investigaciones.

Sintesis reflexiva

El recorrido investigativo permiti6 comprender que la ensefianza del

pensamiento computacional adquiere sentido educativo cuando trasciende la
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ensefianza instrumental de herramientas tecnologicas o lenguajes de programacion
y se orienta hacia la construccion de formas de pensar, analizar, organizar y resolver
situaciones probleméticas. Desde las experiencias de docentes y estudiantes, el
pensamiento computacional se manifest6 como una posibilidad pedagogica para
movilizar procesos cognitivos y metacognitivos relacionados con la descomposicion
de problemas, la abstraccion y modelado, el reconocimiento de patrones y el

pensamiento algoritmico.

La interpretacion de los hallazgos permitié reconocer, ademas, que estos
componentes no operan de manera independiente. Su potencial educativo se
encuentra en las relaciones que establecen con el razonamiento légico y critico, la
resolucion de problemas, la metacognicién, la creatividad y la autonomia. En este
sentido, ensefiar pensamiento computacional implica generar oportunidades para
gue el estudiante comprenda una situacion, identifigue sus elementos relevantes,
organice informacion, construya procedimientos, pruebe alternativas, valore

resultados y revise sus decisiones.

Desde esta comprension, la potenciacion de las habilidades cognitivas no
puede atribuirse exclusivamente al uso de tecnologias, dispositivos o aplicaciones.
La investigacion permitid interpretar que son las experiencias pedagogicas
intencionadas y la manera como el docente articula problemas, estrategias,
recursos y contextos las que otorgan sentido formativo al pensamiento
computacional. En consecuencia, los recursos tecnoldgicos constituyen medios
para el aprendizaje, pero su presencia por si sola no garantiza el desarrollo de

procesos cognitivos de mayor complejidad.

Otro aspecto significativo corresponde a la comprension del error. En las
experiencias analizadas, las dificultades surgidas durante la resolucion de
problemas pueden constituirse en oportunidades para revisar procedimientos,
identificar inconsistencias, plantear alternativas y reconstruir soluciones. El error
deja asi de entenderse uUnicamente como resultado incorrecto y adquiere una

funcion pedagogica cuando es acompafiado por procesos de reflexion,
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retroalimentacion y mediacion docente. Esta comprension resulta especialmente
relevante para el desarrollo de la metacogniciéon, debido a que invita al estudiante a
reconocer como estd pensando, qué decisiones ha tomado y qué modificaciones

necesita realizar.

De igual manera, la integracion curricular contextualizada se configura como
una condicion relevante para que el pensamiento computacional trascienda el area
de Tecnologia e Informatica. Su incorporacion en situaciones relacionadas con las
ciencias, las matematicas, las problematicas ambientales y otras experiencias
proximas al contexto de los estudiantes permite comprenderlo como una forma de
pensamiento susceptible de ser movilizada en diferentes campos del conocimiento.
Por ello, la transversalidad no debe reducirse a utilizar una herramienta tecnologica
en varias asignaturas, sino que implica movilizar procesos de anlisis, abstraccion,
descomposicion, reconocimiento de patrones, secuenciacion y construccion de

soluciones frente a problemas significativos.

La investigacion también permitié reconocer el papel central del docente. La
incorporacion pedagdégica del pensamiento computacional demanda conocimientos
tecnolégicos, pero también capacidades didacticas para seleccionar problemas,
orientar procesos, formular preguntas, acompafar dificultades, promover la
reflexién y relacionar los aprendizajes con el contexto. Por esta razon, la formacion,
mediacion y gestion docente constituyen condiciones fundamentales para favorecer
experiencias de aprendizaje coherentes con las posibilidades educativas del

pensamiento computacional.

Sintesis en correspondencia con los propdsitos de la investigacion

En relacion con el primer propdsito especifico, orientado a develar las
percepciones y experiencias de los actores sociales sobre la ensefianza del
pensamiento computacional y su relacién con la potenciacion de las habilidades
cognitivas, se comprendié que docentes y estudiantes atribuyen significado al

pensamiento computacional principalmente a partir de las experiencias de

239



resolucion de problemas. En sus voces se reconocieron procesos asociados con
analizar, dividir situaciones complejas, organizar procedimientos, establecer
secuencias, identificar patrones, ensayar alternativas y revisar soluciones. Estas
experiencias permitieron aproximarse al fendmeno desde los significados

construidos por quienes participan directamente en los procesos educativos.

En correspondencia con el segundo propésito especifico, dirigido a
interpretar los significados derivados de las experiencias educativas relacionadas
con la ensefianza del pensamiento computacional como estrategia pedagdgica, se
evidenci6 que su valor formativo no reside exclusivamente en programar o utilizar
recursos digitales. La interpretacion permiti6 comprender la relacion entre los
componentes del pensamiento computacional, las habilidades cognitivas, las
estrategias didacticas, los recursos tecnologicos, la integracion curricular y las
percepciones de los actores. De esta manera, el fendmeno se configuré como una
realidad pedagogica compleja en la que interactian procesos cognitivos,

metacognitivos, didacticos, tecnoldgicos y contextuales.

Respecto al tercer propoésito especifico, orientado a integrar los significados
derivados de las experiencias de los actores sociales con los referentes tedricos, la
triangulacion permitié establecer convergencias, particularidades y relaciones que
ampliaron la comprension del fendmeno. El dialogo entre las voces de docentes y
estudiantes y los aportes tedricos posibilitd interpretar que la ensefianza del
pensamiento computacional puede constituirse en una estrategia pedagogica
cuando sus componentes se articulan intencionalmente con procesos de
razonamiento, resolucién de problemas, reflexibn sobre el propio aprendizaje,

creatividad y autonomia.

En relacion con el cuarto propdsito especifico, dirigido a teorizar desde los
significados derivados de las experiencias de los actores sociales y su articulaciéon
con los referentes tedricos, la integracion interpretativa permitié trascender las
categorias iniciales y establecer relaciones de mayor nivel de abstraccion. De este

proceso se derivaron los cuatro procesos articuladores que estructuran el
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constructo: la mediacion del pensamiento computacional en los procesos cognitivos
y metacognitivos; la integracion curricular contextualizada del pensamiento
computacional; el error como mediacién para la reflexion y reconstruccion del
aprendizaje; y la formacién, mediacion y gestién docente para la ensefianza del

pensamiento computacional.

Finalmente, en correspondencia con el objetivo general, se generd un
constructo tedrico que sustenta la ensefianza del pensamiento computacional como
estrategia pedagdgica orientada a potenciar las habilidades cognitivas en
estudiantes de educacion media. Este constructo integra los significados
construidos a partir de las experiencias de los actores sociales y su articulacion con
los referentes tedricos, configurando una comprension relacional en la que los
cuatro procesos articuladores mantienen vinculos de interdependencia y

retroalimentacion.

Reflexion integradora sobre el constructo teérico

El constructo generado permite comprender que la ensefianza del
pensamiento computacional constituye un proceso pedagdgico dindmico que
articula formas de pensar, resolver, revisar y aprender. Su sentido no se encuentra
en cada uno de sus componentes de manera aislada, sino en las relaciones que se

construyen entre ellos durante las experiencias educativas.

La mediacion del pensamiento computacional en los procesos cognitivos y
metacognitivos permite explicar la relacién entre los componentes propios del
pensamiento computacional y las formas mediante las cuales los estudiantes
analizan, organizan, planifican, revisan y regulan sus actuaciones frente a

situaciones problematicas.

La integracion curricular contextualizada permite comprender que estos

procesos adquieren mayor sentido pedagégico cuando se vinculan con situaciones
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significativas y con los diferentes campos del conocimiento, evitando reducir el

pensamiento computacional a una practica exclusiva del area tecnolodgica.

Por su parte, el error como mediacion para la reflexién y reconstruccién del
aprendizaje incorpora una comprension formativa de las dificultades. Equivocarse,
revisar y reconstruir pueden formar parte de un proceso recursivo mediante el cual
el estudiante analiza sus decisiones, modifica procedimientos y desarrolla nuevas

alternativas de solucion.

Finalmente, la formacion, mediacion y gestion docente articula las
condiciones pedagdgicas necesarias para que los demas procesos puedan
desarrollarse. El docente actia como mediador al disefiar situaciones de
aprendizaje, seleccionar recursos, contextualizar problemas, acompafar los

procesos de resolucion y promover espacios para la reflexion sobre lo aprendido.

Los cuatro procesos, por tanto, no representan etapas lineales ni
independientes. Constituyen relaciones dindmicas que se retroalimentan y
encuentran su anclaje en las categorias y subcategorias derivadas de las
experiencias y percepciones de docentes y estudiantes. En esta interrelacion reside
uno de los principales aportes interpretativos del estudio.

Aporte de la investigacién

El principal aporte de la investigacion se concreta en la generacién de un
constructo tedrico situado que permite comprender la ensefianza del pensamiento
computacional desde una perspectiva pedagdgica, cognitiva, metacognitiva,
curricular y contextual. La propuesta trasciende una concepcion centrada
exclusivamente en la programacion o en el dominio de dispositivos tecnol6gicos y
sitla el pensamiento computacional en el ambito de las experiencias mediante las
cuales el estudiante aprende a comprender problemas, organizar informacion,
formular procedimientos, probar soluciones, revisar errores y reflexionar sobre sus

propias formas de pensar.

242



Su aporte también radica en reconocer la interdependencia entre los
procesos cognitivos y metacognitivos, la integracion curricular, el aprendizaje a
partir del error y la mediacién docente. En consecuencia, el constructo no se plantea
como un modelo rigido, secuencial o universal, sino como una comprensién tedrica
derivada del contexto investigado, susceptible de orientar la reflexién pedagdgica y
de ser interpretada y adaptada en otros escenarios educativos con caracteristicas

semejantes.

Recomendaciones

A partir de las comprensiones alcanzadas durante el proceso investigativo, se

plantean las siguientes recomendaciones:

1. A la Escuela Normal Superior de Quibdd, promover espacios
institucionales para incorporar progresivamente el pensamiento
computacional en las précticas pedagdgicas de educacion media,
procurando que su desarrollo no se limite al area de Tecnologia e Informatica,
sino que pueda articularse con otras areas mediante situaciones

problematicas contextualizadas.

2. Fortalecer los procesos de formacién docente, fortalecer el perfil docente
para la enseflanza del pensamiento computacional, mediante programas
institucionales de formacién continua y la conformacion de comunidades de
aprendizaje entre docentes, particularmente de las areas STEAM. Estos
espacios deben favorecer el intercambio, analisis y sistematizacion de
experiencias pedagdgicas relacionadas con el pensamiento computacional,
la resolucién de problemas, la metacognicion y las metodologias activas,
articulando actividades desenchufadas (unplugged) y conectadas mediante

recursos como programacion educativa, robotica y dispositivos tecnoldgicos.

La formacion debe trascender el dominio técnico de las herramientas

y orientarse al fortalecimiento de las capacidades del docente para disefiar,
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contextualizar, mediar y evaluar experiencias de aprendizaje que movilicen
la descomposicion de problemas, la abstraccion y modelado, el
reconocimiento de patrones y el pensamiento algoritmico, en articulacion con
el razonamiento légico y critico, la resolucion de problemas, la creatividad, la
metacognicion y la autonomia de los estudiantes. Favorecer experiencias
interdisciplinarias y contextualizadas que permitan abordar situaciones
vinculadas con el entorno social, cultural, cientifico, tecnol6gico y ambiental
de los estudiantes, de modo que los componentes del pensamiento
computacional puedan movilizarse frente a problemas que tengan significado

para ellos.

Incorporar pedagdgicamente el error y la revision de soluciones,
generando ambientes en los cuales los estudiantes tengan oportunidades
para experimentar, identificar dificultades, analizar sus procedimientos,

recibir retroalimentacion, modificar estrategias y construir nuevas soluciones.

Fortalecer la disponibilidad y el aprovechamiento pedagodgico de
recursos tecnoldgicos, procurando que computadores, Micro: bit, kits de
robdtica, simuladores, plataformas y otros medios disponibles se integren a
experiencias de aprendizaje planificadas y no se conviertan en fines

educativos por si mismos.

Promover estrategias de evaluacion formativa que valoren no solo el
resultado final de una actividad, sino también los procesos desarrollados por
el estudiante para comprender el problema, organizar informacion, disefar
alternativas, justificar decisiones, revisar errores y reflexionar sobre su

aprendizaje.

Propiciar espacios de trabajo colaborativo entre docentes, que faciliten
el diseflo de proyectos interdisciplinarios y el intercambio de experiencias
relacionadas con la incorporacion del pensamiento computacional en

diferentes areas curriculares.
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7. Dar continuidad a la investigacion sobre el constructo generado,
mediante estudios desarrollados en otros grados, instituciones y contextos
educativos que permitan analizar su transferibilidad y ampliar la comprension

de las relaciones identificadas en este estudio.

8. Desarrollar futuras investigaciones que profundicen particularmente en la
relacion entre pensamiento computacional y procesos metacognitivos, asi
como en el papel del error, la autorregulacion, la creatividad y la autonomia

durante la resolucién de problemas.

9. Evitar una aplicacion rigida del constructo tedrico, debido a que este
surge de una realidad educativa especifica. Su utilizacién en otros escenarios
debe considerar las caracteristicas de los estudiantes, las condiciones
institucionales, los recursos disponibles, la formacion docente y las

particularidades socioculturales del contexto.

Reflexién final

La investigacion permiti6 comprender que enseflar pensamiento
computacional supone mucho més que ensefiar a programar. Implica generar
experiencias en las cuales los estudiantes puedan enfrentarse a situaciones
problematicas, comprenderlas, descomponerlas, representar sus elementos
esenciales, reconocer relaciones, organizar procedimientos, ensayar alternativas y
revisar las decisiones tomadas. En ese recorrido, pensar sobre lo realizado adquiere

tanta importancia como alcanzar una solucion.

Desde esta perspectiva, la potenciacion de las habilidades cognitivas se
comprende como un proceso gue se construye en la interaccion entre el estudiante,
el problema, las estrategias pedagdgicas, los recursos, el contexto y la mediacion
docente. El pensamiento computacional adquiere asi significado educativo cuando

permite al estudiante no solo encontrar respuestas, sino también comprender cémo
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piensa, cOmo resuelve, por qué se equivoca, cOmo reconstruye una solucién y de

gué manera puede transferir lo aprendido hacia nuevas situaciones.

El constructo te6rico generado representa, por tanto, una comprension
situada de estas relaciones. Sus cuatro procesos articuladores muestran que la
dimensién cognitiva y metacognitiva, la contextualizacion curricular, la reflexion a
partir del error y la mediaciéon docente se necesitan mutuamente y adquieren
significado en su interaccién. De esta manera, el estudio aporta una perspectiva
desde la cual la ensefianza del pensamiento computacional puede ser comprendida
como una estrategia pedagdgica que amplia las oportunidades para analizar,

resolver, crear, reflexionar y aprender con mayor autonomia en la educacién media.

En consecuencia, mas que constituir un punto final, el constructo generado
abre posibilidades para continuar comprendiendo y transformando las practicas
relacionadas con la ensefianza del pensamiento computacional desde las

particularidades de los contextos educativos y las experiencias de sus actores.
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ANEXOS
Anexo A

Formato de Consentimiento Informado a Institucién Educativa

Estimado Sefior Rector(a)

Institucién Educativa Normal Superior — Quibdo, Colombia

Con el objetivo de realizar la investigacion titulada “CONSTRUCTO TEORICO
PARA LA ENSENANZA DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL, COMO
ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA POTENCIAR LAS HABILIDADES
COGNITIVAS EN ESTUDIANTES DE EDUCACION MEDIA, como requisito para
optar al titulo de Doctor en Educaciéon de la Universidad Pedagoégica Experimental
Libertador, Instituto de Mejoramiento Profesional del Magisterio, solicito
comedidamente, su colaboracién para que pueda ser parte del estudio, junto con
los docentes de las areas de conocimiento de Matematicas, Naturales, Informatica
y Artistica; y los estudiantes del grado 10° y 11°, como informantes claves, a
través de unaentrevistay grupo focal para responder al objetivo de la investigacion,
ademds, de realizar trabajo de campo a través de observacion directa en el
desarrollo de su practica pedagogica.

Agradezco de todo corazon su atencion a la presente.
Atentamente,
Virna Lici Flérez Martinez

Investigadora doctoral

Universidad Pedagdgica Experimental Libertador (UPEL)
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Anexo B

Autorizacion para aplicacion del instrumento de recoleccion de informacion.
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Anexo C

Formato de Consentimiento Informado a Docentes

Estimado Docente

Institucién Educativa Normal Superior — Quibdé, Colombia

Con el objetivo de realizar la investigacion titulada “CONSTRUCTO TEORICO
PARA LA ENSENANZA DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL, COMO
ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA POTENCIAR LAS HABILIDADES
COGNITIVAS EN ESTUDIANTES DE EDUCACION MEDIA, como requisito para
optar al titulo de Doctor en Educaciéon de la Universidad Pedagoégica Experimental
Libertador, Instituto de Mejoramiento Profesional del Magisterio, solicito
comedidamente su autorizacion y colaboracion como informante clave a través de
una entrevista y permita realizar trabajo de campo mediante observacion directa en
su practica pedagogica. Toda la informacion e identidad seran confidenciales y de
manejo exclusivo por parte de la investigadora. Se emplearan codificaciones
linglisticas para garantizar su anonimato y en ningin momento del desarrollo,
redaccion del informe final o en la sustentacion de la investigacion, se suministraran
nombres o datos personales. Este ejercicio es con fines Unicamente académicos y
no existe animo de lucro para ninguno de los participantes ni investigadora.

Esta, ya tiene el debido permiso del sefior(a) Rector(a).
Agradezco de todo corazon su colaboracion en esta investigacion.

Fecha: 05/02/2026 _
Atentamente,
Virna Lici Fl6rez Martinez

Investigadora doctoral:

Universidad Pedagdgica experimental Libertador (UPEL)
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DECLARACION DE ACEPTACION DEL CONSENTIMIENTO INFORMADO A

DOCENTES
Yo, , identificado(a) con documento de
identidad N.° , en calidad de docente de la

Institucién Educativa Normal Superior de Quibdd, manifiesto que he recibido
informacion clara y suficiente sobre el propésito, los procedimientos y las

condiciones de participacion en la investigacion anteriormente descrita.

Declaro que comprendo el caracter voluntario de mi participacion, las garantias de
confidencialidad de la informacion suministrada y mi derecho a retirarme del

estudio en cualquier momento, sin consecuencia alguna.

En consecuencia, ACEPTO LIBRE Y VOLUNTARIAMENTE participar como
informante clave en esta investigacién doctoral y AUTORIZO la realizacién
de la entrevista semiestructurada y la observacién directa de mi préactica
pedagdgica, asi como el uso académico e investigativo de la informacién

recopilada, bajo las condiciones de confidencialidad anteriormente establecidas.

En constancia de lo anterior, firmo el presente consentimiento informado.

Nombre del docente:

Documento de identidad:

Firma del docente:
Fecha: _ 05/02/2026
Lugar: Quibdd, Chocé — Colombia

iy

Firma de la investigadora
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Anexo D
Formato de Consentimiento Informado a Padres de Familia/Estudiantes

Estimado Padre de Familia

Institucién Educativa Normal Superior — Quibdé, Colombia

Con el objetivo de realizar la investigacion titulada “CONSTRUCTO TEORICO
PARA LA ENSENANZA DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL, COMO
ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA POTENCIAR LAS HABILIDADES
COGNITIVAS EN ESTUDIANTES DE EDUCACION MEDIA, como requisito para
optar al titulo de Doctor en Educacion de la Universidad Pedagoégica Experimental
Libertador, Instituto de Mejoramiento Profesional del Magisterio, solicito
comedidamente su autorizacién y colaboracion para que su hijo o acudido participe
como informante clave a través de una entrevista (grupo focal) y permita realizar
trabajo de campo mediante observacion directa en su experiencia pedagodgica. Toda
la informacién e identidad seran confidenciales y de manejo exclusivo por parte de
la investigadora. Se emplearan codificaciones linglisticas para garantizar el
anonimato del menor y en ningin momento del desarrollo, redaccion del informe
final o en la sustentacidén de la investigacién, se suministraran nombres o datos
personales. Este ejercicio es con fines Unicamente académicos y no existe animo
de lucro para ninguno de los participantes ni investigadora.

Esta, ya tiene el debido permiso del sefior(a) Rector(a).

Agradezco de todo corazén su colaboracion en esta investigacion.

Atentamente,
Virna Lici Fl6rez Martinez
Investigadora doctoral:

Universidad Pedagdgica experimental Libertador (UPEL)
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DECLARACION DE CONSENTIMIENTO INFORMADO DEL PADRE, MADRE O
REPRESENTANTE LEGAL

Yo, )
identificado(a) con cédula de ciudadania N.° , en

calidad de padre, madre o0 representante legal del estudiante

, del grado

de la Institucién Educativa Normal Superior de Quibdd, manifiesto que
he recibido informacion clara y suficiente sobre los objetivos, procedimientos y

condiciones de participacién en la investigacion anteriormente descrita.

Declaro que comprendo que la participaciéon de mi hijo(a) o representado(a) es
voluntaria, que su identidad y la informacién suministrada seran protegidas y que
podra retirarse del estudio en cualquier momento, sin que esto genere

consecuencias académicas o personales.

En consecuencia, AUTORIZO LIBRE Y VOLUNTARIAMENTE la participaciéon de
mi hijo(a) o representado(a) como informante clave en la investigacion
doctoral, mediante entrevistas semiestructuradas o grupos focales y observacion
directa de sus experiencias pedagodgicas, asi como el uso de la informacion
recopilada exclusivamente con fines académicos e investigativos, bajo las

condiciones de confidencialidad establecidas.

En constancia de lo anterior, firmo el presente consentimiento informado.

Nombre del padre, madre o representante legal:

Documento de identidad:

Firma:

Nombre del estudiante:

Grado:

Fecha: / /

Lugar: Quibdd, Choco6 — Colombia
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ASENTIMIENTO DEL ESTUDIANTE

He recibido informacién sobre la investigacion y comprendo que mi participacion
consiste en compartir mis experiencias y opiniones relacionadas con el pensamiento

computacional y las actividades desarrolladas en clase.

Sé que mi participacion es voluntaria, que mi identidad sera protegida y que puedo
decidir no responder alguna pregunta o retirarme del estudio sin que esto afecte mis

calificaciones.

Por lo anterior, manifiesto que ACEPTO VOLUNTARIAMENTE participar en
esta investigacion.
En constancia de lo anterior, firmo el presente consentimiento informado.

Nombre del estudiante:

Firma del estudiante:
Fecha: _ 05/022026
Lugar: Quibdd, Choc6 — Colombia

padog 5

Firma de lainvestigadora
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Anexo F

Transcripciones de entrevistas a docentes

Formato de Entrevista Semiestructurada

La entrevista esta dirigida a los informantes claves de la propuesta de investigacion
denominada: “Constructo tedrico para la enseflanza del pensamiento
computacional, como estrategia pedagogica para potenciar las habilidades
cognitivas en estudiantes de educacion Media”. De esta manera los informantes
claves que participaran de este instrumento de recoleccion de informacién son docentes
gue promueven el pensamiento computacional desde sus diversas asignaturas como:
(Informatica, matematicas, Ciencias Naturales, Fisica y Artistica). Vale recordar que este
instrumento se aplicara en la Institucion Educativa Normal Superior del Municipio de
Quibdd, Chocé — Colombia en docentes que dictan las asignaturas STEAM (ciencias,
tecnologia, arte y matematicas en los grados 10°y 11°.

Objetivo de la Entrevista: Develar la percepcion y experiencia docente sobre la
aplicacion del Pensamiento Computacional y su influencia cognitiva.

Tiempo de Entrevista: Tendra una duracion entre 45 a 60 minutos.

Solicitud de Autorizacion: Se diligenciara el consentimiento informado como
mecanismo ético que permita la salvaguarda del buen nombre de los informantes claves.
Se preservara el nombre de los participantes.

Saludo: Estimado comparfiero(a), agradezco la participacion de este proceso de
investigacion denominado: “Constructo tedrico para la ensefianza del pensamiento
computacional, como estrategia pedagdgica para potenciar las habilidades
cognitivas en estudiantes de educacién Media”, el cual se efectuara con un excelente
grupo de profesionales que hacen parte de la Institucion Educativa Normal Superior del
Municipio de Quibdé, Chocé — Colombia, lo que permitira recolectar informacion para el
desarrollo de esta Tesis Doctoral en Educacion, se indica que es libre de responder las
preguntas que se desarrollaran a continuacion:

Inicio de la Entrevista:

Muy comedidamente se solicita una breve presentacion del entrevistado:

Mi nombre completo: Harold de Jesus Mosquera
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formacion académica: Licenciado en Quimica biologia, Especialista en saneamiento

bésico, magister en pedagogia e investigacion en el aula.

37 afios de experiencia docente

Imparto asignatura: ciencias naturales en los grados 10° y 11° de la Institucion Educativa

Normal Superior de Quibdo.

1.

Desde su experiencia profesional, ¢Como define usted el pensamiento
computacional?

R/. es un conjunto de habilidades para resolver problemas de manera logica, y
buscando siempre las soluciones mas practicas de manera interactiva para lograr
un objetivo comun; estas soluciones pueden ser aplicadas en cualquier disciplina
no solo en tecnologia e informéatica.

¢, Qué importancia le atribuye al Pensamiento Computacional en la formacion
integral de los estudiantes de educacion media?

R/. es esencial para formar estudiantes con criterios légicos, criticos, innovadores,
y el area de las ciencias naturales; ser capaces de analizar ecosistemas,
fomentando la curiosidad cientifica y de integrar las competencias digitales para la
sostenibilidad.

¢, Considera que el Pensamiento Computacional debe ser una competencia
transversal en todas las areas del conocimiento?

R/. si, debe ser transversal para integrar ciencias naturales con matematicas y
tecnologias, para entender problemas reales como es por ejemplo el cambio
climatico desde varias perspectivas.

¢, Qué estrategias didacticas especificas utiliza para promover la l6gica en su aula?
R/. Uso de mapas conceptuales secuenciales para cadenas tropicas, juegos de
depuracion de hipétesis evolutivas y laberintos ecolégicos en papel para
razonamiento condicional.

¢, Como integra los contenidos de su area ciencias naturales, con el Pensamiento
Computacional?

R/. en genética se puede descomponer la herencia mendeliana en algoritmos
probabilisticos con cuadros de Punnett programados con Scratch. Sismo

resistencias con sensores de movimiento con microbit.
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6. ¢ Realiza diagnosticos iniciales para conocer el nivel de légica de sus estudiantes?
R/. Si, aplico rompecabezas de secuencias biolégicas (mitosis) y secuencias de
patrones en ecosistemas para agrupar y personalizar actividades l6gicas.

7. ¢Qué recursos tecnoldgicos (software, robdtica, simuladores) emplea
habitualmente?

R/. PhET para ciclos Biogeoquimicos. Microbit para sensores de movimientos
ambientales y Scratch para modelado biolégico.

8. ¢Podria narrar una experiencia donde el Pensamiento Computacional haya
facilitado un aprendizaje complejo?

R/. En una clase sobre ecosistemas acuaticos, los estudiantes de grado 10°,
luchaban por comprender variaciones de temperatura, pH y turbidez que afectan
la biodiversidad del rio Atrato. Se recogian muestras manualmente cada hora
durante 6 horas y generaba errores de medicion humana (30% de discrepancia).
Los datos manuales eran inexactos, no mostraban patrones temporales claros.

No se podia correlacionar variables simultaneamente. No habia visualizacién de
tendencias criticas (por ejemplo, pH < 6.5 = muerte de peces). Se buscé la
solucion utilizando el pensamiento computacional con la microbit y sensores como
el de temperatura DHt22 el cual registraba la temperatura en °C cada 2 minutos.
Sensor de pH para medir la acidez del agua del rio, sensor IR para detectar los
sedimentos y un contador interno para medir el tiempo; se cred un algoritmo en
bloqgues en Makecode. Se visualizé en el led una tendencia alarmante que se
conectod con muerte masiva de tetras. Relacion causal: Calentamiento — menor
0O, — estrés fisiologico. Los estudiantes comprendieron que debian descomponer
la calidad del agua en 3 variables medibles, pasaron de datos sueltos a resultado

real.
9. ¢Qué habilidades cognitivas nota que se fortalecen mas al trabajar con algoritmos?
R/. se fortalece la descomposicion sistematica, el reconocimiento de patronesy la

creacion de algoritmos.

10. ¢,Como influye esta ensefianza en el desarrollo del pensamiento critico y creativo?
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R/. desarrolla la critica validando simulaciones contra datos reales, desarrollan la
creatividad disefiando maquetas.

11.;,Ha observado cambios en la autonomia de los estudiantes para resolver
problemas?
R/. Si, ahora los estudiantes investigan cadenas alimenticias solos, repitiendo
suposiciéon en simuladores sin guia. Aumentan la participacion en proyectos
ambientales.

12. ¢;Qué apoyos institucionales recibe para implementar estas metodologias?
R/. Espacios de tiempo y locativos para capacitacion con Colombia programa del
MIN Tic como talleres y guias STEAM.

13. ¢ Qué formacion adicional considera necesaria para los docentes en esta area?
R/ se requiere cursos practicos en modelado biolégico como es NetLogo y Python,

14. ¢ En qué formato curricular (asignatura o proyecto) cree que seria mas efectivo el
Pensamiento Computacional?
R/. el pensamiento computacional seria mas efectivo en formato de proyectos
interdisciplinares como ciencias, matematicas y tecnologias para fomentar
aplicaciones reales en biodiversidad local.

15. ¢Qué recomendaciones daria para que la ensefianza del Pensamiento
Computacional sea mas humana y significativa?
R/. se deben priorizar problemas del contexto como la contaminacién en los rios
de Quibdd, generar circulos de reflexion emocional sobre errores, actividades

desconectadas colaborativas.

265




Anexo G

Formato de respuestas grupo focal

Formato de Guia de Preguntas para Grupo Focal

La entrevista estuvo dirigido a los informantes claves de la propuesta de investigacion
denominada: “Constructo tedrico para la enseflanza del pensamiento
computacional, como estrategia pedagogica para potenciar las habilidades
cognitivas en estudiantes de educacién Media”. De esta manera los informantes
claves que participaran de este instrumento de recoleccién de informacion son
estudiantes que reciben formacion pedagdgica asociada al pensamiento computacional
como: (Informatica, matematicas, Ciencias Naturales, Fisica y Artistica). Vale recordar
que este instrumento se aplicara en la Institucién Educativa Normal Superior del Municipio
de Quibdd, Choco — Colombia en estudiantes de 10° y 11°.

Objetivo de la Entrevista: Captar la sinergia grupal y las percepciones sobre el impacto
del PC en su aprendizaje

Tiempo de Entrevista: Tendra una duracion entre 45 a 60 minutos.

Solicitud de Autorizacion: Se diligenciara el consentimiento informado como
mecanismo ético que permita la salvaguarda del buen nombre de los informantes claves.
Se preservara el nombre de los participantes.

Saludo: Estimado estudiante, agradezco la participacion de este proceso de
investigacion denominado: “Constructo tedrico para la ensefianza del pensamiento
computacional, como estrategia pedagdgica para potenciar las habilidades
cognitivas en estudiantes de educacion Media”, el cual se efectuara con un excelente
grupo de profesionales que hacen parte de la Institucion Educativa Normal Superior del
Municipio de Quibdé, Chocé — Colombia, lo que permitira recolectar informacion para el
desarrollo de esta Tesis Doctoral en Educacion, se indica que es libre de responder las
preguntas que se desarrollaran a continuacion:

Inicio de la Entrevista:

Muy comedidamente se solicita una breve presentacion del entrevistado: nombre
completo, edad, y curso que desarrolla:

1. ¢Qué actividades de programacion o logica recuerdan haber realizado en clase?
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Respuesta: Recuerdo haber realizado actividades de programacién en Microbit y

usédbamos las diferentes herramientas para crear algoritmo.

2. ¢CoOmo se sintieron al realizar esas tareas: fue un reto entretenido o frustrante?

Respuesta: Muy bien, porque aprendi cosas nuevas que me pueden servir a resolver

problemas en mi diario vivir.

3. En sus propias palabras, ¢qué creen que significa "pensar de forma
computacional?

Respuesta: Para mi es la forma de dar solucién a un problema de forma detallado

paso a paso.

4. ¢Para qué creen que les sirve aprender a disefiar pasos légicos para resolver
algo?

Respuesta: Yo creo que sirve para todo, en especial para nuestra vida, pues nos

ayuda a pensar con logica para resolver ya sea un ejercicio o conflicto.

5. ¢Relacionan lo aprendido en tecnologia con lo que ven en matematicas o ciencias?

6. ¢Sienten que ahora analizan mejor un problema antes de intentar resolverlo?

Respuesta: Si, porque a través le vamos dando solucion a todos los problemas.

7. ¢Qué habilidades nuevas sienten que han desarrollado (paciencia, orden,
creatividad):

Respuesta: Una es el pensamiento critico que consiste en analizar y entender y luego

dar solucion

8. ¢Como ha cambiado su forma de enfrentar una tarea que parece muy dificil?

Respuesta: Muy facil porque ha permitido desarrollar, las habilidades, como pensar

de forma légica.

9. ¢Creen que el colegio les da las herramientas suficientes para aprender estas
tecnologias?

Respuesta: Si, son herramientas que sirve mucho como, por ejemplo, en una

evaluacion toca ir descartando las respuestas incorrectas para llegar a la verdadera.

10.¢Qué es lo que mas se les dificulta al momento de programar o usar légica?

Respuesta: Lo que se dificulta es que a veces no tenemos ideas de como vamos a

utilizar las plataformas.
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11.,Como les gustaria que fueran sus clases para que el Pensamiento
Computacional sea mas interesante?

Respuesta: Ejercicios para mejorar y aprender analizar para dar soluciones a

problemas, ya sea, temas del colegio o nuestra vida cotidiana.

12.¢Qué opinan de la preparacién que tienen sus profesores para ensefiarles esto?

Respuesta: Para mi que los estudiantes aprendan a desarrollar habilidades, que les

sirva para lo cognitivo o para nuestro diario vivir.

13.¢Consideran que estos conocimientos les serviran para su futuro trabajo o
universidad?

Respuesta: Para mi si, ya que nos ayudan a recrear, analizar cualquier situacion.

14. ¢ Creen que el uso de la tecnologia en clase ayuda a trabajar mejor en equipo?

Respuesta: Tiene ventajas y desventajas. Una de las ventajas es que facilitan el

aprendizaje; pero también utilizar para darles mal uso, trae malas consecuencias a

través de la tecnologia aprendemos y conocemos cosas nuevas para el futuro.

15. Si pudieran cambiar algo de cémo aprenden tecnologia, ¢,qué seria?

Respuesta: Cambiaria las dinamicas actuales, por formas mas practicas de resolver

las actividades académicas.
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Anexo H

Cronograma Fases del Proyecto

Fases del Proyecto

Meses de Ejecucion

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

Fase Previa

Fase Descriptiva

Fase Estructural

Fase de Discusiéon

Fuente: Elaboracién Propia
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Anexo |

MATRIZ DE TRAZABILIDAD DEL PROCESO DE ANALISIS
CUALITATIVO

en pasos, identificar
patrones, formular
procedimientos
(algoritmos) y verificar

regularidades
dentro de una
situacion problema.

patrones en
problemas

de patrones

N.° | Informante TEEIEINE T2l Uit £ s SR Subcategoria Categoria
) (fragmento) significado interpretativo
P3 “, donde los estudiantes Simplificacién de Seleccién de Abstraccion y Componentes
aprenden a simplificar y una representacion informacion modelado del Pensamiento
eliminar detalles conservando los relevante Computacional
innecesarios.” elementos
esenciales.

2 P5 “ctando resolucion de Uso de abstraccion Abstraccion Abstraccion y Componentes
problemas con para representar y aplicada a modelado del Pensamiento
abstraccion. Por ejemplo, resolver contenidos problemas Computacional
Descomposicion de matematicos.
patrones: En el tema
Funciones y ecuaciones:

Crear algoritmo en
blogues para graficar
f(x)=x2f(x)=x2 y predecir
vértic”

3 E8 “o analizar Comprension del Representacion Abstraccion y Componentes
programaciones o buscar pensamiento computacional del modelado del Pensamiento
patrones en una computacional problema Computacional
computadora.” vinculada al analisis

de programaciones
y patrones.

4 P3 “so mental que se lleva a Divisién de un Fragmentacion de Descomposicion Componentes
cabo para descomponer problema complejo problemas de problemas del Pensamiento
un problema complejo en en partes mas complejos Computacional
partes mas pequefias y pequefias y
manejables aplicando manejables.
l6gica.”

5 P4 “tes, organizados en Identificacion de Descomposicion Descomposicion Componentes
grupos, debian variables y para identificar de problemas del Pensamiento
descomponer el condiciones variables Computacional
problema identificando mediante la division
las variables involucradas | de una situacion.

y las condiciones
iniciales. Andlisis de
gréficas (identificacion de
patrones):
Posteriormente,
realizaron u”

6 E5 “ino que trato de buscar Division de una Descomposicion Descomposicion Componentes
soluciones dividiendo el tarea dificil en para afrontar la de problemas del Pensamiento
problema en partes partes pequefias dificultad Computacional
pequefias, asi es menos para hacerla
frustrante y puedo manejable.
manejarlo.”

7 P5 “algun problema Solucién de Secuenciacion Pensamiento Componentes
planteado mediante problemas mediante | l6gica de algoritmico del Pensamiento
pasos sucesivos y una secuencia soluciones Computacional
ordenados.” ordenada de pasos.

8 P2 “io en pasos, identificar Construccion de Construccion de Pensamiento Componentes
patrones, formular procedimientos y procedimientos algoritmico del Pensamiento
procedimientos algoritmos para algoritmicos Computacional
(algoritmos) y verificar verificar resultados.
resultados, utilizando
tablas, diagramas o
pseudocdédigo para
representar su
razonamiento.”

9 E2 “imero antes de actuar, Organizacion de la Planificacion Pensamiento Componentes
haciendo un paso a paso accion antes de secuencial de algoritmico del Pensamiento
y resolver la situacion resolver una acciones Computacional
gue se presenta” situacion.

10 P2 “descomponer el gjercicio | Identificacion de Deteccion de Reconocimiento Componentes

del Pensamiento
Computacional
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Testimonio real

Unidad de

Cadigo

- a a

A IS (fragmento) significado interpretativo SUBERET e cHiEgen
resultados, utilizando
tablas, diagramas o
pseudocdédigo para
representar su
razonamiento.”

11 P3 “Permitiendo entrenar la Reconocimiento de Identificacion de Reconocimiento Componentes
capacidad de detectar regularidades y regularidades de patrones del Pensamiento
regularidades y secuencias en visuales Computacional
secuencias. Se dibuja en series de figuras.
el computador un objeto
cotidiano (arbol, casa,
animal) usando solo
lineas basicas y formas
simples, donde los
estudiantes”

12 E8 “ crear o analizar Asociacion del Blsqueda de Reconocimiento Componentes
programaciones o buscar | pensamiento patrones de patrones del Pensamiento
patrones en una computacional con computacionales Computacional
computadora.” la busqueda de

patrones.

13 P4 “Se desarrolla el Fortalecimiento Razonamiento Razonamiento Potenciacion de
razonamiento légico, la percibido del l6gico y analisis l6gico y critico Habilidades
capacidad de andlisis, la razonamiento Cognitivas
atencion y l6gico, andlisis,
concentracion.” atencion y

concentracion.

14 P3 “pensamiento critico se Evaluacién de Valoracion critica Razonamiento Potenciacion de
potencia al evaluar alternativas y de alternativas l6gico y critico Habilidades
distintas soluciones y justificacién de Cognitivas
justificar decisiones; la decisiones.
creatividad crece al
disefiar maltiples formas
de resolver un mismo
problema.”

15 E6 “no busco una solucion Andlisis previo y Andlisis reflexivo Razonamiento Potenciacion de
répida, sino comprender comprension de la antes de actuar l6gico y critico Habilidades
mejor la situacién y darle situacion antes de Cognitivas
una situacion légica.” responder.

16 P2 “o computacional, Uso de la Resolucion Resolucion de Potenciacion de
comenzando por la descomposicion estructurada de problemas Habilidades
descomposicién del para abordar un retos complejos complejos Cognitivas
problema: ;qué detecta” reto que

inicialmente
resultaba complejo.

17 P2 “Capacidad de analizar y Resolucion de Resolucion Resolucién de Potenciacion de
resolver problemas de problemas de sistematica de problemas Habilidades
manera légica, ordenada manera légica, problemas complejos Cognitivas
y sistematica, aplicables ordenada y
a cualquier area del sistematica.
conocimiento.”

18 E10 “Ya no me abrumo: divido | Abordaje progresivo | Resolucion Resolucion de Potenciacion de
el problema en partes y de una tarea dificil gradual de tareas problemas Habilidades
lo voy resolviendo de a mediante divisién dificiles complejos Cognitivas
poco.” en partes.

19 P2 “Aprenden a ensayar, Reconocimiento del Reflexion y Metacognicion y Potenciacion de
equivocarse y corregir, error como parte del | aprendizaje a creatividad Habilidades
comprendiendo que el proceso de partir del error Cognitivas
error hace parte del aprendizaje.
proceso de aprendizaje y
no un obstaculo.”

20 P3 “ciones vy justificar Generacion de Creatividad en Metacognicion y Potenciacion de
decisiones; la creatividad multiples formas de alternativas de creatividad Habilidades
crece al disefiar multiples resolver un mismo solucién Cognitivas
formas de resolver un problema.
mismo problema.”

21 E5 “habilidades, una de ellas | Conciencia sobre Autorregulacion Metacognicion y Potenciacion de
ha sido: Organizacion organizacion creativa del creatividad Habilidades
mental, creatividad para mental, creatividad proceso Cognitivas
buscar las diferentes y paciencia al
soluciones y paciencia programar.
porque al programar
tenemos que intentar
varias veces para que
nos salga bien.”

22 P2 “Resolucién de Resolucion de Aprendizaje Estrategias Praxis
problemas a partir de problemas basado en didéacticas pedagdgica

situaciones reales o

contextualizados
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Testimonio real

Unidad de

Cédigo

N.° | Informante L . . Subcategoria Categoria
(fragmento) significado interpretativo
cercanas a su contexto, mediante hipétesis problemas
donde los estudiantes y secuencias contextualizados
deben identificar el l6gicas.
problema, proponer
hipétesis y construir
soluciones mediante
secuencias légicas.”

23 P4 “Uso de flujogramas Uso de flujogramas, Estrategias activas | Estrategias Praxis
manuales para rompecabezas y de razonamientoy | didacticas pedagoégica
cinematica, depuracién grupal depuracién
rompecabezas de para promover la
circuitos légicos y juegos l6gica.
de depuracién en grupo
para analizar errores en
experimentos.”

24 E10 “Que haya mas practicay | Preferencia por Demanda de Estrategias Praxis
menos copiar codigo; que | actividades aprendizaje didacticas pedagoégica
nos dejen experimentar précticas, préactico y
mas.” experimentales y experimental

menos
reproductivas.

25 P1 “PhET para ciclos Uso combinado de Mediacién con Recursos Praxis
Biogeoquimicos. Microbit simuladores, simuladores y tecnoldgicos pedagdégica
para sensores de micro:bit y Scratch programacion
movimientos ambientales | con fines
y Scratch para modelado pedagogicos.
biolégico.”

26 P2 “s de programacion por Uso de Recursos digitales Recursos Praxis
blogques como Scratch, programacion por y robética tecnolégicos pedagdgica
Makecode y Microsoft bloques, micro:bit y educativa
Office. En el &rea de robética para
roboética educativa, experimentacion.
trabajo con dispositivos
como Microbit y kits
basicos de robdtica, los
cuales favorec”

27 E10 “Bastante, aunque a Percepcion de Insuficiencia y Recursos Praxis
veces faltan limitaciones en actualizacion de tecnoldgicos pedagoégica
computadores 0 disponibilidad y recursos
programas mas actualizacion
actualizados.” tecnolégica.

28 P1 “Si, debe ser transversal Articulacion del Transversalidad Integracion Praxis
para integrar ciencias pensamiento interdisciplinaria curricular pedagoégica
naturales con computacional con
matematicas y ciencias,
tecnologias, para matematicas y
entender problemas tecnologia.
reales como el cambio
climatico.”

29 P2 “gra cuando se articula a Integracion Integracion Integracion Praxis
través de proyectos curricular mediante mediante curricular pedagoégica
transversales, donde el proyectos aplicados proyectos
pensamiento a situaciones reales transversales
computacional se aplica y otras areas.

a situaciones reales y a
contenidos de otras
areas.”

30 E4 “Si, porque tanto en Transferencia de Transferencia Integracion Praxis
matematicas como en anlisis, pasos y entre areas curricular pedagoégica
ciencias usamos el herramientas curriculares
pensamiento digitales entre
computacional, tecnologia,
analizamos, observamos matematicas y
y se aplican los pasos ciencias.
para resolver un
problema en esas
materias, ademas de que
podemos ”

31 E2 “Desde un principio fue Experiencia Satisfaccion ante Motivacion e Impacto y
divertido, emocionante, emocional positiva el reto cognitivo interés Percepcion de
ya que primero, usé la al resolver tareas los Actores

l6gica y entendi todo lo
que me dejo el profe
paso a paso y hacerlo
bien se sinti6 satisfactorio
y lo hacia mas ”

mediante l6gica y
secuencias.
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Testimonio real

Unidad de

Cédigo

- a a
A Lo saiie (fragmento) significado interpretativo e cHiEgen
32 E9 “Fue un reto entretenido Percepcion del reto Interés sostenido Motivacion e Impacto y
porque cada paso me como entretenido y por el desafio interés Percepcion de
ensefiaba algo y al ir progresivamente los Actores
avanzando todo se iba comprensible.
volviendo mas facil, me
entretuve y también
adquiri conocimiento.”

33 P4 “Claro que si, despierta el | Mayor interés, Curiosidad y Motivacién e Impacto y
interés por resolver mas curiosidad, persistencia para interés Percepcion de
y aprender mas, la creatividad y aprender los Actores
curiosidad y la persistencia ante la
creatividad en las resolucion de
diferentes alternativas de problemas.
solucion que adoptan, asi
como la persistencia al b”

34 P5 “mediante prueba y error Percepcion docente Comprension Rendimiento Impacto y
reiterada, mejorando de una mejor académica académico Percepcion de
comprension. Se les comprension de facilitada los Actores
colocé una actividad alos | contenidos
estudiantes en donde complejos mediante
debian calcular programacion.
manualmente los giros y
pasos para dibujar un
heptagono (7 lados), pero
se pr’

35 E4 “ngo la suficiente Percepcion Mejora percibida Rendimiento Impacto y
informacién para resolver estudiantil de mayor | en desempefio de académico Percepcion de
un problema més facilidad para tareas los Actores
facilmente, siguiendo los resolver problemas
pasos que aprendi.” siguiendo

procedimientos
aprendidos.

36 E5 “, porque habré Valoracion de Proyeccion Rendimiento Impacto y
desarrollado muchas habilidades académica de académico Percepcion de
habilidades que me adquiridas como aprendizajes los Actores
servird en mi futuro Utiles para estudios
trabajo, también porque y desempefio
en la mayoria de las futuro.
carreras usar tecnologia
requiere de analisis
I6gico.”

37 El “Lo mas dificil es buscar Dificultad para Dificultad en Desafios y Impacto y
el error, para asi darle localizar errores depuracién de dificultades Percepcion de
solucion, ya que, muchas | durante la errores los Actores
veces nos bloqueamos programacion y
con problemas sencillos.” continuar la

solucion.

38 E8 “ficulta en dichas La falta de Dificultades de Desafios y Impacto y
ocasiones en que no me concentracion atencion durante dificultades Percepcion de
concentro mucho y eso dificulta la la programacién los Actores
me hace dificultar al comprension de la
momento de entender la programacion.
programacion.”

39 P4 “Se hace necesario la Necesidad de Necesidad de Desafios y Impacto y
formacion de talleres ampliar la formacion | formacién y apoyo dificultades Percepcion de
précticos realizar en docente y asegurar institucional los Actores

simulacion fisica como
Python y Pygames. Se
nos brinde
acompafamiento en el
aulay apoyo en la
transversalizacion.
también formar en la
didactica de las
diferentes disciplinas,
que brinden...”

integracion
institucional.
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CONTEO CONSOLIDADO DE CODIGOS INTERPRETATIVOS.

Categoria

Subcategoria

N.° de codigos
consolidados

Cadigos

Componentes del Abstraccion y modelado 3 Seleccién de informacién relevante;
Pensamiento Abstraccién aplicada a problemas;
Computacional Representacion computacional del
problema
Componentes del Descomposicion de 3 Fragmentacién de problemas
Pensamiento problemas complejos; Descomposicion para
Computacional identificar variables; Descomposicion
para afrontar la dificultad
Componentes del Pensamiento algoritmico 3 Secuenciacion légica de soluciones;
Pensamiento Construccién de procedimientos
Computacional algoritmicos; Planificacion secuencial
de acciones
Componentes del Reconocimiento de 3 Deteccion de patrones en problemas;
Pensamiento patrones Identificacién de regularidades
Computacional visuales; Blsqueda de patrones
computacionales
Potenciacion de Razonamiento l6gico y 3 Razonamiento l6gico y andlisis;
Habilidades Cognitivas critico Valoracién critica de alternativas;
Andlisis reflexivo antes de actuar
Potenciacion de Resolucion de problemas 3 Resolucion estructurada de retos
Habilidades Cognitivas complejos complejos; Resolucion sistematica
de problemas; Resolucién gradual de
tareas dificiles
Potenciacion de Metacognicion y creatividad 3 Reflexion y aprendizaje a partir del
Habilidades Cognitivas error; Creatividad en alternativas de
solucioén; Autorregulacion creativa del
proceso
Praxis pedagogica Estrategias didacticas 3 Aprendizaje basado en problemas
contextualizados; Estrategias activas
de razonamiento y depuracion;
Demanda de aprendizaje practico y
experimental
Praxis pedagogica Recursos tecnoldgicos 3 Mediacion con simuladores y
programacioén; Recursos digitales y
robética educativa; Insuficiencia y
actualizacién de recursos
Praxis pedagogica Integracion curricular 3 Transversalidad interdisciplinaria;
Integracion mediante proyectos
transversales; Transferencia entre
areas curriculares
Impacto y Percepcién de Motivacién e interés 3 Satisfaccién ante el reto cognitivo;
los Actores Interés sostenido por el desafio;
Curiosidad y persistencia para
aprender
Impacto y Percepcion de Rendimiento académico 3 Comprensién académica facilitada;
los Actores Mejora percibida en desempefio de
tareas; Proyecci6n académica de
aprendizajes
Impacto y Percepcion de Desafios y dificultades 3 Dificultad en depuracion de errores;

los Actores

Dificultades de atencién durante la
programacion; Necesidad de
formacion y apoyo institucional
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Anexo J.

Formato de validacion mediante juicios de expertos (1)

REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO
DOCTORADO EN EDUCACION

FORMATO DE VALIDACION DE INSTRUMENTO MEDIANTE JUICIO DE
EXPERTOS

CONSTRUCTO TEORICO PARA LA ENSENANZA DEL
PENSAMIENTO COMPUTACIONAL COMO

Titulo de la investigacion ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA POTENCIAR LAS
HABILIDADES COGNITIVAS EN ESTUDIANTES DE
EDUCACION MEDIA

Investigadora Virna Lici Florez Martinez

Universidad Pedagdgica Experimental Libertador
(UPEL) / Doctorado en Educacién

X_Guion de entrevista semiestructurada a

Institucién / Programa

Instrumento sometido a valoracién docentes [ Guion de grupo focal a estudiantes
U Otro:
Fecha de valoracion _ 27 _/_03_/_ 2026

1. DATOS DEL EXPERTO

Nombre y apellidos Josefina Mosquera Ramos

Titulo de pregrado Biologia y Quimica

Titulo(s) de posgrado Pedagogia y Docencia Universitaria
Area de especialidad Investigacion

Institucion donde labora Normal Superior de Quibdd

Cargo actual Docente

Aiios de experiencia profesional 34

Experiencia en investigacion 15 afos

Correo electrénico josefinamosquera@gmail.com

2. PROPOSITO DE LA VALIDACION

El presente formato tiene como propdsito recoger la valoracidon de expertos acerca de la calidad y
pertinencia de los instrumentos disefiados para obtener informacidn relacionada con la ensefianza
del pensamiento computacional como estrategia pedagdgica orientada a potenciar las habilidades
cognitivas en estudiantes de educacion media. La valoracién permitird examinar la correspondencia
de los interrogantes con los propdsitos de la investigacidon y valorar su claridad, pertinencia,
coherencia y relevancia, asi como identificar los ajustes requeridos antes de la aplicacién definitiva
del instrumento.
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3. PROPOSITO GENERAL DE LA INVESTIGACION
Generar un constructo tedrico que sustente la ensefianza del pensamiento computacional como
estrategia pedagdgica orientada al fortalecimiento de las habilidades cognitivas en estudiantes de
educacion media.

4. PROPOSITOS ESPECIFICOS
e Develar las percepciones y experiencias de los actores sociales sobre la ensefianza del
pensamiento computacional y su relacidn con la potenciacion de las habilidades cognitivas en
estudiantes de educacién media.

e Interpretar los significados derivados de las experiencias educativas de los actores sociales
relacionadas con la ensefianza del pensamiento computacional como estrategia pedagdgica en
estudiantes de educacién media.

e Integrar los significados derivados de las experiencias de los actores sociales con los referentes
tedricos que sustentan la ensefianza del pensamiento computacional como estrategia
pedagdgica orientada a potenciar las habilidades cognitivas en estudiantes de educacion
media.

e Teorizar desde los significados derivados de las experiencias de los actores sociales y su
articulacién con los referentes tedricos, en torno a la ensefianza del pensamiento
computacional como estrategia pedagdgica orientada a potenciar las habilidades cognitivas en
estudiantes de educacién media.

5. CRITERIOS PARA LA VALORACION

El experto valorara cada interrogante considerando los siguientes criterios:

Criterio Descripcion
. El interrogante estd redactado de manera comprensible, precisa y sin

Claridad .
ambigliedades.

Pertinencia El interrogante es apropiado para obtener informacién relacionada con el
fendmeno y los propdsitos de la investigacion.

Coherencia Existe correspondencia entre el interrogante, el propésito especifico y el
aspecto o categoria que se pretende explorar.

Relevancia El interrogante aporta informacidn significativa y necesaria para comprender
el fendmeno investigado.

Escala de valoracion: 1 = No cumple; 2 = Cumple parcialmente; 3 = Cumple adecuadamente; 4 =
Cumple plenamente.

6. MATRIZ DE VALORACION DEL INSTRUMENTO

N. Interrogante Propésito / categoria / Claridad Pertinen Coherencia Relevancia Observaciones
e subcategoria relacionada 1-4 cial-4 1-4 1-4 / sugerencias
1 (Como define Propésito 1: Develar 4 3 2 2

usted el percepciones y experiencias.
pensamiento Categoria: Componentes del
computacional? Pensamiento Computacional.

Subcategoria: comprension
general del pensamiento
computacional
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10

¢Qué importancia
le atribuye al
Pensamiento
Computacional en
la formacién
integral de los
estudiantes de
educacion media?
¢Considera que el
Pensamiento
Computacional
debe ser una
competencia
transversal en
todas las areas del
conocimiento?
¢Qué estrategias
didacticas
especificas utiliza
para promover la
légica en su aula?

¢Como integra los
contenidos de su
drea
(matematicas,
ciencias, etc.) con
el Pensamiento
Computacional?
¢de qué manera
identifica
inicialmente las
habilidades de
razonamiento
légico de sus
estudiantes?
¢Qué recursos
tecnoldgicos
(software,
robdtica,
simuladores)
emplea
habitualmente?
¢Podria narrar una
experiencia donde
el Pensamiento
Computacional
haya facilitado un
aprendizaje
complejo?

¢Qué habilidades
cognitivas nota
que se fortalecen
mas al trabajar con
algoritmos?

¢Como influye esta
ensefianza en el
desarrollo del
pensamiento
critico y creativo?

Propésito 1: Develar 4 4 4
percepciones y experiencias.

Categoria: Potenciacion de

Habilidades Cognitivas.

Subcategorias: Razonamiento

légico y critico; Resolucién de

problemas complejos;

Metacognicidn y creatividad.

Propésito 2: Interpretar 4 4 4
significados derivados de las

experiencias educativas.

Categoria: Praxis pedagdgica.

Subcategoria: Integracion

curricular.

Propdsito 2: Interpretar 4 4 4
significados derivados de las

experiencias educativas.

Categoria: Praxis pedagdgica.

Subcategoria: Estrategias

didacticas.

Prop@sito 2: Interpretar 4 4 4
significados derivados de las

experiencias educativas.

Categoria: Praxis pedagdgica.

Subcategoria: Integracion

curricular.

Propdsito 1: Develar 3 3 3
percepciones y experiencias.

Categoria: Potenciacién de

Habilidades Cognitivas.

Subcategoria: Razonamiento

légico y critico.

Propdsito 2: Interpretar 4 4 4
significados derivados de las

experiencias educativas.

Categoria: Praxis pedagogica.

Subcategoria: Recursos

tecnoldgicos.

Propésito 1: Develar 4 4 4
percepciones y experiencias.

Categoria: Potenciacién de

Habilidades Cognitivas.

Subcategorias: Razonamiento

I6gico y critico; Resolucion de

problemas complejos.

Propésito 1: Develar 4 4 4
percepciones y experiencias.

Categoria: Potenciacién de

Habilidades Cognitivas.

Subcategorias: Razonamiento

légico y critico; Resolucién de

problemas complejos;

Metacognicién y creatividad.

Vinculacién adicional:

Componentes del PC —

Pensamiento algoritmico.

Propésito 1: Develar 3 3 3
percepciones y experiencias.

Categoria: Potenciacién de

Habilidades Cognitivas.

Subcategorias: Razonamiento
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légico y critico; Metacognicion y

creatividad.
11 ¢Ha observado Propésito 1: Develar 4 4
cambios en la percepciones y experiencias.
autonomia de los Categoria: Potenciacién de
estudiantes para Habilidades Cognitivas.
resolver Subcategorias: Resolucién de
problemas? problemas complejos;
Metacognicidn y creatividad.
12 (Qué apoyos Propdsito 2: Interpretar 4 4
institucionales significados derivados de las
recibe para experiencias educativas.
implementar estas ~ Categoria: Impacto y
metodologias? Percepcién de los Actores.
Subcategoria: Desafios y
dificultades. Vinculacién con
Praxis pedagoégica: Recursos
tecnoldgicos.
13 ¢Qué formacion Propésito 2: Interpretar 4 4
adicional significados derivados de las
considera experiencias educativas.
necesaria para los Categoria: Impacto y
docentes en esta Percepcidn de los Actores.
area? Subcategoria: Desafios y
dificultades.
14  (En qué formato Propésito 2: Interpretar 4 4
curricular significados derivados de las
(asignatura o experiencias educativas.
proyecto) cree que  Categoria: Praxis pedagodgica.
seria mas efectivo Subcategoria: Integracion
el Pensamiento curricular.
Computacional?
15 ¢iQué Propésito 2: Interpretar 4 4
recomendaciones significados derivados de las
daria para que la experiencias educativas.
ensefianza del Categoria: Praxis pedagoégica.
Pensamiento Subcategorias: Estrategias
Computacional sea  didacticas e Integracion
mas humanay curricular.
significativa?
7. VALORACION GLOBAL DEL INSTRUMENTO
Aspecto Si Parcialmente No Observaciones

El instrumento presenta
correspondencia con el

propésito general de la

investigacion.

Los interrogantes
guardan relacion con
los propésitos
especificos.

X
X

Los interrogantes
permiten explorar el
fendmeno objeto de
estudio.

X

El lenguaje empleado es
claro y comprensible
para los participantes.

La secuencia de los
interrogantes es
adecuada.

Los interrogantes
favorecen respuestas
abiertas y amplias.

X | X | x
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Se evitan preguntas que
induzcan las respuestas X
de los participantes.

El instrumento permite
obtener informacién
pertinente para el
proceso interpretativo.

8. CONCEPTO GENERAL DEL EXPERTO

X Puede ser aplicado sin modificaciones.

[Puede ser aplicado después de incorporar ajustes menores.
[Requiere modificaciones sustanciales antes de su aplicacion.

[IRequiere una nueva valoracion antes de ser aplicado.

Observaciones generales:

los interrogantes presentan claridad, pertinencia, coherencia y correspondencia con los propésitos
y categorias de la investigacion.

Recomendaciones:

Se recomienda su aplicacién sin modificaciones.

9. CONSTANCIA DE VALIDACION
Yo, JOSEFINA MOSQUERA RAMOQS, identificado(a) con CC 54250277, en calidad de experto(a) en el
area de INVESTIGACION, hago constar que he revisado y valorado el instrumento denominado
, correspondiente a la investigacion
titulada “Constructo tedrico para la ensefianza del pensamiento computacional como estrategia
pedagdgica para potenciar las habilidades cognitivas en estudiantes de educacion media”.

La valoracion se realizé considerando los criterios de claridad, pertinencia, coherencia y relevancia
de los interrogantes, asi como su correspondencia con los propédsitos de la investigacion y el
fendmeno objeto de estudio.

Una vez realizada la revisidn, considero que el instrumento:
X Puede ser aplicado sin modificaciones.

[Puede ser aplicado con los ajustes sugeridos.
[IRequiere una nueva revision antes de su aplicacion.

Se expide la presente constancia alos __ 24 dias del mesde ___abril__de ___ 2026 .
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Nombre del experto JOSEFINA MOSQUERA RAMOS

7 2 2 e p Z..
Firma f/(/“' o~ (P
Documento de identidad 54250277
Institucion NORMAL SUPERIOR DE QUIBDO
Correo electronico josefinamosquera@gmail.com

Formato de validacion mediante juicios de expertos (2)
REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO
DOCTORADO EN EDUCACION

FORMATO DE VALIDACION DE INSTRUMENTO MEDIANTE JUICIO DE
EXPERTOS

CONSTRUCTO TEORICO PARA LA ENSENANZA DEL
PENSAMIENTO COMPUTACIONAL COMO

Titulo de la investigacion ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA POTENCIAR LAS
HABILIDADES COGNITIVAS EN ESTUDIANTES DE
EDUCACION MEDIA

Investigadora Virna Lici Florez Martinez

Universidad Pedagdgica Experimental Libertador
(UPEL) / Doctorado en Educacién

X Guion de entrevista semiestructurada a

Institucién / Programa

Instrumento sometido a valoracién docentes [ Guion de grupo focal a estudiantes
1 Otro:
Fecha de valoracion _ 27 _/_03__/_ 2026

1. DATOS DEL EXPERTO

Nombre y apellidos Sandra Guerreo Perea

Titulo de pregrado Licenciada en Basica Primaria
Titulo(s) de posgrado Magister en ciencias de la Educacion
Area de especialidad Docente de pedagogia

Institucion donde labora I.E. Normal Superior de Quibdé
Cargo actual Docente de Aula

Aiios de experiencia profesional 21

Experiencia en investigacion 10

Correo electronico Sandraguerrerol0@hotmail.com

2. PROPOSITO DE LA VALIDACION
El presente formato tiene como propdsito recoger la valoracion de expertos acerca de la calidad y
pertinencia de los instrumentos disefiados para obtener informacion relacionada con la ensefianza
del pensamiento computacional como estrategia pedagdgica orientada a potenciar las habilidades
cognitivas en estudiantes de educaciéon media. La valoracién permitira examinar la correspondencia
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de los interrogantes con los propésitos de la investigacidon y valorar su claridad, pertinencia,
coherencia y relevancia, asi como identificar los ajustes requeridos antes de la aplicacién definitiva
del instrumento.

3. PROPOSITO GENERAL DE LA INVESTIGACION
Generar un constructo tedrico que sustente la ensefianza del pensamiento computacional como
estrategia pedagdgica orientada al fortalecimiento de las habilidades cognitivas en estudiantes de
educacion media.

4. PROPOSITOS ESPECIFICOS
e Develar las percepciones y experiencias de los actores sociales sobre la ensefianza del
pensamiento computacional y su relacion con la potenciacion de las habilidades cognitivas en
estudiantes de educacion media.

e Interpretar los significados derivados de las experiencias educativas de los actores sociales
relacionadas con la ensefianza del pensamiento computacional como estrategia pedagdgica en
estudiantes de educacién media.

e Integrar los significados derivados de las experiencias de los actores sociales con los referentes
tedricos que sustentan la ensefianza del pensamiento computacional como estrategia
pedagdgica orientada a potenciar las habilidades cognitivas en estudiantes de educacidn
media.

e Teorizar desde los significados derivados de las experiencias de los actores sociales y su
articulacién con los referentes tedricos, en torno a la ensefianza del pensamiento
computacional como estrategia pedagdgica orientada a potenciar las habilidades cognitivas en
estudiantes de educacién media.

5. CRITERIOS PARA LA VALORACION

El experto valorara cada interrogante considerando los siguientes criterios:

Criterio Descripcion
. El interrogante estd redactado de manera comprensible, precisa y sin

Claridad L
ambigliedades.

Pertinencia El interrogante es apropiado para obtener informacién relacionada con el
fendmeno y los propdsitos de la investigacion.

Coherencia Existe correspondencia entre el interrogante, el propdsito especifico y el
aspecto o categoria que se pretende explorar.

Relevancia El interrogante aporta informacion significativa y necesaria para comprender
el fendmeno investigado.

Escala de valoracion: 1 = No cumple; 2 = Cumple parcialmente; 3 = Cumple adecuadamente; 4 =
Cumple plenamente.

6. MATRIZ DE VALORACION DEL INSTRUMENTO

N. Interrogante Propésito / categoria / Claridad Pertinen Coherencia Relevancia Observaciones
subcategoria relacionada 1-4 cia1-4 1-4 1-4 / sugerencias

10
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¢Como define
usted el
pensamiento
computacional?

¢Qué importancia
le atribuye al
Pensamiento
Computacional en
la formacién
integral de los
estudiantes de
educacion media?
¢Considera que el
Pensamiento
Computacional
debe ser una
competencia
transversal en
todas las areas del
conocimiento?
¢Qué estrategias
didacticas
especificas utiliza
para promover la
légica en su aula?

¢Como integra los
contenidos de su
drea
(matematicas,
ciencias, etc.) con
el Pensamiento
Computacional?
¢de qué manera
identifica
inicialmente las
habilidades de
razonamiento
légico de sus
estudiantes?
¢Qué recursos
tecnoldgicos
(software,
robdtica,
simuladores)
emplea
habitualmente?
¢Podria narrar una
experiencia donde
el Pensamiento
Computacional
haya facilitado un
aprendizaje
complejo?

¢Qué habilidades
cognitivas nota
que se fortalecen
mas al trabajar con
algoritmos?

Propésito 1: Develar 4 3 2
percepciones y experiencias.

Categoria: Componentes del

Pensamiento Computacional.

Subcategoria: comprension

general del pensamiento

computacional

Propésito 1: Develar 4 4 4
percepciones y experiencias.

Categoria: Potenciacion de

Habilidades Cognitivas.

Subcategorias: Razonamiento

légico y critico; Resolucién de

problemas complejos;

Metacognicién y creatividad.

Prop@sito 2: Interpretar 4 4 4
significados derivados de las

experiencias educativas.

Categoria: Praxis pedagdgica.

Subcategoria: Integracion

curricular.

Propésito 2: Interpretar 4 4 4
significados derivados de las

experiencias educativas.

Categoria: Praxis pedagdgica.

Subcategoria: Estrategias

didacticas.

Propdsito 2: Interpretar 4 4 4
significados derivados de las

experiencias educativas.

Categoria: Praxis pedagdgica.

Subcategoria: Integracion

curricular.

Propésito 1: Develar 3 3 3
percepciones y experiencias.

Categoria: Potenciacién de

Habilidades Cognitivas.

Subcategoria: Razonamiento

légico y critico.

Propésito 2: Interpretar 4 4 4
significados derivados de las

experiencias educativas.

Categoria: Praxis pedagogica.

Subcategoria: Recursos

tecnoldgicos.

Propésito 1: Develar 4 4 4
percepciones y experiencias.

Categoria: Potenciacién de

Habilidades Cognitivas.

Subcategorias: Razonamiento

légico y critico; Resolucién de

problemas complejos.

Propésito 1: Develar 4 4 4
percepciones y experiencias.

Categoria: Potenciacion de

Habilidades Cognitivas.

Subcategorias: Razonamiento

légico y critico; Resolucién de

problemas complejos;

Metacognicion y creatividad.

Vinculacién adicional:
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Componentes del PC—
Pensamiento algoritmico.

10 (Comoinfluye esta  Propésito 1: Develar 3 3
ensefianza en el percepciones y experiencias.
desarrollo del Categoria: Potenciacién de
pensamiento Habilidades Cognitivas.
critico y creativo? Subcategorias: Razonamiento
légico y critico; Metacogniciéon y
creatividad.
11 ¢Ha observado Propésito 1: Develar 4 4
cambios en la percepciones y experiencias.
autonomia de los Categoria: Potenciacién de
estudiantes para Habilidades Cognitivas.
resolver Subcategorias: Resolucién de
problemas? problemas complejos;
Metacognicién y creatividad.
12 ¢Qué apoyos Propésito 2: Interpretar 4 4
institucionales significados derivados de las
recibe para experiencias educativas.
implementar estas ~ Categoria: Impacto y
metodologias? Percepcién de los Actores.
Subcategoria: Desafios y
dificultades. Vinculacién con
Praxis pedagoégica: Recursos
tecnoldgicos.
13 ¢Qué formacion Propésito 2: Interpretar 4 4
adicional significados derivados de las
considera experiencias educativas.
necesaria para los Categoria: Impactoy
docentes en esta Percepcidn de los Actores.
drea? Subcategoria: Desafios y
dificultades.
14  (En qué formato Propésito 2: Interpretar 4 4
curricular significados derivados de las
(asignatura o experiencias educativas.
proyecto) cree que  Categoria: Praxis pedagdgica.
seria mas efectivo Subcategoria: Integracion
el Pensamiento curricular.
Computacional?
15 ¢iQué Propésito 2: Interpretar 4 4
recomendaciones significados derivados de las
daria para que la experiencias educativas.
ensefianza del Categoria: Praxis pedagdgica.
Pensamiento Subcategorias: Estrategias
Computacional sea  didacticas e Integracion
mas humanay curricular.
significativa?
7. VALORACION GLOBAL DEL INSTRUMENTO
Aspecto Si Parcialmente No Observaciones

El instrumento presenta
correspondencia con el

propésito general de la

investigacion.

Los interrogantes
guardan relacion con
los propésitos
especificos.

X
X

Los interrogantes
permiten explorar el
fenémeno objeto de
estudio.
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El lenguaje empleado es
claro y comprensible
para los participantes.

La secuencia de los
interrogantes es
adecuada.

Los interrogantes
favorecen respuestas
abiertas y amplias.

Se evitan preguntas que
induzcan las respuestas
de los participantes.

El instrumento permite
obtener informacién
pertinente para el
proceso interpretativo.

X | x| x| x|

8. CONCEPTO GENERAL DEL EXPERTO

X Puede ser aplicado sin modificaciones.

[ Puede ser aplicado después de incorporar ajustes menores.

1 Requiere modificaciones sustanciales antes de su aplicacion.

1 Requiere una nueva valoracion antes de ser aplicado.

Observaciones generales:

los interrogantes presentan claridad, pertinencia, coherencia y correspondencia con los propésitos
y categorias de la investigacién.

Recomendaciones:

Se recomienda su aplicacién sin modificaciones.

Yo, Sandra Guerrero Perea, identificado(a) con _CC

9. CONSTANCIA DE VALIDACION

, en calidad de experto(a) en

el drea de _Pedagogia _, hago constar que he revisado y valorado el instrumento denominado
entrevista a Docentes y grupo focal a estudiantes, correspondiente a la investigacidn titulada
“Constructo tedrico para la ensefanza del pensamiento computacional como estrategia pedagdgica

para potenciar las habilidades cognitivas en estudiantes de educacidon media”.

La valoraciodn se realizé considerando los criterios de claridad, pertinencia, coherencia y relevancia
de los interrogantes, asi como su correspondencia con los propdsitos de la investigacion y el
fendmeno objeto de estudio.

Una vez realizada la revisidn, considero que el instrumento:

X Puede ser aplicado sin modificaciones.
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[ Puede ser aplicado con los ajustes sugeridos.

1 Requiere una nueva revision antes de su aplicacion.

Se expide la presente constancia alos __ 24 dias del mesde ___abril__de ___ 2026

Nombre del experto

Sandra Guerrero Perea

Firma

Park-gp-

Documento de identidad

Institucion

Normal Superior de Quibdé

Correo electrénico

Sandraguerrerol0@hotmail.com

Formato de validacion mediante juicios de expertos (3)
REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO
DOCTORADO EN EDUCACION

FORMATO DE VALIDACION DE INSTRUMENTO MEDIANTE JUICIO DE
EXPERTOS

Titulo de la investigacion
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Instrumento sometido a valoracion

X_Guion de entrevista semiestructurada a
docentes [ Guion de grupo focal a estudiantes
1 Otro:

Fecha de valoracion

27 _/_03_/_2026

1. DATOS DEL EXPERTO

Nombre y apellidos

Jhon Jairo Chaverra Hurtado

Titulo de pregrado

Licenciado en Psicopedagogia y Administracién
Educativa

Titulo(s) de posgrado

Especialista en Computacion para la Educacion

Area de especialidad

Tecnologia e Informatica

Institucion donde labora

I.E. Normal Superior de Quibdd

Cargo actual

Docente de aula

Aiios de experiencia profesional

30 anos

Experiencia en investigacion

20 afios

Correo electrénico

jhonchaverra@hotmail,com
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2. PROPOSITO DE LA VALIDACION

El presente formato tiene como propdsito recoger la valoracion de expertos acerca de la calidad y
pertinencia de los instrumentos disefiados para obtener informacion relacionada con la ensefianza
del pensamiento computacional como estrategia pedagdgica orientada a potenciar las habilidades
cognitivas en estudiantes de educacion media. La valoracién permitira examinar la correspondencia
de los interrogantes con los propésitos de la investigacidon y valorar su claridad, pertinencia,
coherencia y relevancia, asi como identificar los ajustes requeridos antes de la aplicacidn definitiva
del instrumento.

3. PROPOSITO GENERAL DE LA INVESTIGACION
Generar un constructo tedérico que sustente la ensefianza del pensamiento computacional como
estrategia pedagdgica orientada al fortalecimiento de las habilidades cognitivas en estudiantes de
educacién media.

4. PROPOSITOS ESPECIFICOS
e Develar las percepciones y experiencias de los actores sociales sobre la ensefianza del
pensamiento computacional y su relacidn con la potenciacion de las habilidades cognitivas en
estudiantes de educacién media.

e Interpretar los significados derivados de las experiencias educativas de los actores sociales
relacionadas con la ensefianza del pensamiento computacional como estrategia pedagdgica en
estudiantes de educacién media.

e Integrar los significados derivados de las experiencias de los actores sociales con los referentes
tedricos que sustentan la ensefanza del pensamiento computacional como estrategia
pedagdgica orientada a potenciar las habilidades cognitivas en estudiantes de educacion
media.

e Teorizar desde los significados derivados de las experiencias de los actores sociales y su
articulacién con los referentes tedricos, en torno a la ensefianza del pensamiento
computacional como estrategia pedagdgica orientada a potenciar las habilidades cognitivas en
estudiantes de educacién media.

5. CRITERIOS PARA LA VALORACION

El experto valorara cada interrogante considerando los siguientes criterios:

Criterio Descripcion

El interrogante esta redactado de manera comprensible, precisa y sin
ambigiliedades.

El interrogante es apropiado para obtener informacién relacionada con el

Claridad

Pertinencia , . . L
fendmeno y los propdsitos de la investigacion.
Coherencia Existe correspondencia entre el interrogante, el propdsito especifico y el
aspecto o categoria que se pretende explorar.
. El interrogante aporta informacion significativa y necesaria para comprender
Relevancia

el fendmeno investigado.
Escala de valoracion: 1 = No cumple; 2 = Cumple parcialmente; 3 = Cumple adecuadamente; 4 =
Cumple plenamente.
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6. MATRIZ DE VALORACION DEL INSTRUMENTO

Observaciones
/ sugerencias

Pertinen Coherencia Relevancia
cial-4 1-4 1-4

Propésito / categoria / Claridad
subcategoria relacionada 1-4

N. Interrogante

)

¢Como define
usted el
pensamiento
computacional?

¢Qué importancia
le atribuye al
Pensamiento
Computacional en
la formacién
integral de los
estudiantes de
educacion media?
¢Considera que el
Pensamiento
Computacional
debe ser una
competencia
transversal en
todas las areas del
conocimiento?
¢Qué estrategias
didacticas
especificas utiliza
para promover la
légica en su aula?

¢Cémo integra los
contenidos de su
drea
(matematicas,
ciencias, etc.) con
el Pensamiento
Computacional?
¢de qué manera
identifica
inicialmente las
habilidades de
razonamiento
légico de sus
estudiantes?
¢Qué recursos
tecnoldgicos
(software,
roboética,
simuladores)
emplea
habitualmente?
¢Podria narrar una
experiencia donde
el Pensamiento
Computacional
haya facilitado un
aprendizaje
complejo?

¢Qué habilidades
cognitivas nota

Propdsito 1: Develar
percepciones y experiencias.
Categoria: Componentes del
Pensamiento Computacional.
Subcategoria: comprension
general del pensamiento
computacional

Propésito 1: Develar
percepciones y experiencias.
Categoria: Potenciacién de
Habilidades Cognitivas.
Subcategorias: Razonamiento
légico y critico; Resolucién de
problemas complejos;
Metacognicidn y creatividad.
Propésito 2: Interpretar
significados derivados de las
experiencias educativas.
Categoria: Praxis pedagoégica.
Subcategoria: Integracion
curricular.

Propdsito 2: Interpretar
significados derivados de las
experiencias educativas.
Categoria: Praxis pedagdgica.
Subcategoria: Estrategias
didacticas.

Propésito 2: Interpretar
significados derivados de las
experiencias educativas.
Categoria: Praxis pedagdgica.
Subcategoria: Integracion
curricular.

Propésito 1: Develar
percepciones y experiencias.
Categoria: Potenciacién de
Habilidades Cognitivas.
Subcategoria: Razonamiento
légico y critico.

Propdsito 2: Interpretar
significados derivados de las
experiencias educativas.
Categoria: Praxis pedagdgica.
Subcategoria: Recursos
tecnoldgicos.

Propésito 1: Develar
percepciones y experiencias.
Categoria: Potenciacién de
Habilidades Cognitivas.
Subcategorias: Razonamiento
légico y critico; Resolucién de
problemas complejos.
Propésito 1: Develar
percepciones y experiencias.



que se fortalecen
mas al trabajar con
algoritmos?

10 ¢Como influye esta
ensefianza en el
desarrollo del
pensamiento
critico y creativo?

11  ¢Ha observado
cambios en la
autonomia de los
estudiantes para
resolver
problemas?

12 ¢Qué apoyos
institucionales
recibe para
implementar estas
metodologias?

13 ¢Qué formacion
adicional
considera
necesaria para los
docentes en esta
area?

14  (En qué formato
curricular
(asignatura o
proyecto) cree que
seria mas efectivo
el Pensamiento
Computacional?

15 ¢Qué
recomendaciones
daria para que la
ensefianza del
Pensamiento
Computacional sea
mas humanay
significativa?

7. VALORACION GLOBAL DEL INSTRUMENTO

Categoria: Potenciacién de
Habilidades Cognitivas.
Subcategorias: Razonamiento
l6gico y critico; Resolucién de
problemas complejos;
Metacognicién y creatividad.
Vinculacién adicional:
Componentes del PC —
Pensamiento algoritmico.
Propésito 1: Develar
percepciones y experiencias.
Categoria: Potenciacién de
Habilidades Cognitivas.
Subcategorias: Razonamiento

légico y critico; Metacognicion y

creatividad.

Propésito 1: Develar
percepciones y experiencias.
Categoria: Potenciacién de
Habilidades Cognitivas.
Subcategorias: Resolucién de
problemas complejos;
Metacognicidn y creatividad.
Propésito 2: Interpretar
significados derivados de las
experiencias educativas.
Categoria: Impactoy
Percepcién de los Actores.
Subcategoria: Desafios y
dificultades. Vinculacién con
Praxis pedagogica: Recursos
tecnoldgicos.

Propésito 2: Interpretar
significados derivados de las
experiencias educativas.
Categoria: Impacto y
Percepcidn de los Actores.
Subcategoria: Desafios y
dificultades.

Propésito 2: Interpretar
significados derivados de las
experiencias educativas.
Categoria: Praxis pedagogica.
Subcategoria: Integracion
curricular.

Propésito 2: Interpretar
significados derivados de las
experiencias educativas.
Categoria: Praxis pedagdgica.
Subcategorias: Estrategias
didacticas e Integracion
curricular.

Aspecto

Si

Parcialmente

No

Observaciones

El instrumento presenta
correspondencia con el

propésito general de la

investigacion.

Los interrogantes
guardan relacion con

X
X
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los propésitos
especificos.

Los interrogantes
permiten explorar el
fenémeno objeto de
estudio.

El lenguaje empleado es
claro y comprensible
para los participantes.
La secuencia de los
interrogantes es
adecuada.

Los interrogantes
favorecen respuestas
abiertas y amplias.

Se evitan preguntas que
induzcan las respuestas
de los participantes.

El instrumento permite
obtener informacién
pertinente para el
proceso interpretativo.

X

X | X | X | >

8. CONCEPTO GENERAL DEL EXPERTO

X Puede ser aplicado sin modificaciones.

[Puede ser aplicado después de incorporar ajustes menores.
[Requiere modificaciones sustanciales antes de su aplicacion.

[IRequiere una nueva valoracion antes de ser aplicado.

Observaciones generales:

los interrogantes presentan claridad, pertinencia, coherencia y correspondencia con los propésitos
y categorias de la investigacion.

Recomendaciones:

Se recomienda su aplicacién sin modificaciones.

9. CONSTANCIA DE VALIDACION
Yo, __Jhon Jairo Chaverra Perea__, identificado(a) con _ C. C , en calidad de
experto(a) en el darea de __Tecnologia e Informatica_, hago constar que he revisado y valorado el
instrumento denominado _entrevista a docentesy __grupo focal a estudiantes_, correspondiente
a la investigacion titulada “Constructo tedrico para la ensefianza del pensamiento computacional
como estrategia pedagdgica para potenciar las habilidades cognitivas en estudiantes de educacion
media”.
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La valoracidn se realizd considerando los criterios de claridad, pertinencia, coherencia y relevancia
de los interrogantes, asi como su correspondencia con los propdsitos de la investigacion y el
fendmeno objeto de estudio.

Una vez realizada la revision, considero que el instrumento:

X Puede ser aplicado sin modificaciones.

[Puede ser aplicado con los ajustes sugeridos.
[Requiere una nueva revision antes de su aplicacion.

Se expide la presente constancia alos 24 diasdel mesde __ abril__de 2026 .

Nombre del experto Jhon Jairo Chaverra Hurtado

Firma (r[oﬂ EC?M’ %’W”" )4/

Documento de identidad
Institucion I.E. Normal Superior de Quibdd
Correo electronico jhonchaverra@hotmail.com
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Anexo K

Matriz de correspondencia entre propdésitos, categorias, técnicas, informantes y capitulos

experiencias de los actores sociales y su articulacién
con los referentes tedricos, en torno a la ensefianza del
pensamiento computacional ~ como estrategia
pedagégica orientada a potenciar las habilidades
cognitivas en estudiantes de educaciéon media.

subcategorias, consideradas de
relacional e integrada.

manera

hallazgos, establecimiento de
relaciones entre categorias y
subcategorias, construccion de

significados  integradores y
derivacion de dimensiones
tedricas.

derivados de
docentes y
estudiantes +
referentes
tedricos.

Propdsito especifico Categoria(s) relacionada(s) Técnica/procedimiento Informantes Capitulo donde se
/ fuentes de | responde
informacion

1. Develar las percepciones y experiencias de los | Componentes del Pensamiento Entrevista semiestructurada y | 5 docentes y | Capitulo V.

actores sociales sobre la ensefianza del pensamiento | Computacional: abstracciéon y modelado; grupo focal. Posteriormente: | 10 Andlisis e

computacional y su relacién con la potenciacion de las | descomposicién de problemas; pensamiento codificacién y categorizacion. estudiantes interpretacion  de

habilidades cognitivas en estudiantes de educacién | algoritmico; reconocimiento de patrones. de educacion | los hallazgos.
media. Potenciacion de Habilidades Cognitivas: media.

razonamiento légico Yy critico; resolucién de

problemas complejos; metacognicion y

creatividad. Impacto y Percepcién de los

Actores: motivacion e interés; rendimiento

académico; desafios y dificultades.

2. Interpretar los significados derivados de las | Principalmente Praxis Pedag6gica Entrevista semiestructurada y | 5 docentes y | Capitulo \A

experiencias educativas de los actores sociales | estrategias didacticas: estrategias didacticas, | grupo focal. Lectura | 10 Andlisis e

relacionadas con la ensefianza del pensamiento | recursos tecnoldgicos e integracion curricular. | comprensiva e interpretacion de | estudiantes interpretacion  de

computacional como estrategia pedagdgica en | Se articula con  Componentes del | unidades de significado, | de educacién | los hallazgos
estudiantes de educacion media Pensamiento Computacional e Impacto y | codigos, subcategorias y | media.
Percepcién de los Actores. categorias.

3. Integrar los significados derivados de las | Integracion de las cuatro categorias: | Triangulacion e integracién | Docentes, Capitulo V.

experiencias de los actores sociales con los referentes | Componentes del Pensamiento Computacional; | interpretativa: relacién entre | estudiantes y | Integracién/triangul

tedricos que sustentan la ensefianza del pensamiento | Potenciacion de Habilidades Cognitivas; Praxis | significados de docentes, | referentes acion e

computacional como estrategia pedagogica orientada a | Pedagdgica; Impacto y Percepcion de los | significados de estudiantes y | tedricos interpretacion  de

potenciar las habilidades cognitivas en estudiantes de | Actores referentes tedricos. los hallazgos.
educacion media.

4. Teorizar desde los significados derivados de las | Las cuatro categorias y sus 13 | Teorizacién: integracion de | Hallazgos Capitulo V (o el

capitulo que en tu

tesis hayas
destinado a la
teorizacion y

presentacion  del
constructo teorico).
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