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Resumen

Al procurar que los estudiantes de educacién secundaria logren pensar criticamente y resolver
problemas de manera efectiva, las acciones para el fomento del pensamiento computacional han
surgido como una de las herramientas mas fundamentales en el ambito pedagégico actual. El
proposito de esta revision sistematica es facilitar un analisis cualitativo de las practicas educativas que
en torno a ello se han ocupado, identificando tanto las estrategias eficaces como los factores que
probablemente obstaculizan su aplicacién. En tanto, el articulo se centra principalmente en describir
experiencias para fortalecer el pensamiento computacional documentadas en América Latina,
analizando los métodos empleados y resultados que se han obtenido durante el periodo de tiempo
comprendido entre 2015 y 2024. En relacién a las métricas de la propuesta, en conjunto con el
protocolo PRISMA, se encontré que las herramientas de programacion visual, la integracion de temas
matematicos y cientificos, entre otros factores, producen el impulso esencial para incentivar a los
estudiantes a involucrarse en el entorno del pensamiento computacional.

Palabras clave: estrategias pedagogicas, pricticas educativas, pensamiento computacional,
educacion secundaria, Latinoamérica.

Abstract

In the effort to help secondary school students learn to think critically and solve problems effectively,
actions to promote computational thinking have emerged as one of the most fundamental tools in
today's educational environment. The purpose of this systematic review is to facilitate a qualitative
analysis of the educational practices that have been developed around it, identifying both effective
strategies and the factors that are likely to hinder their application. Meanwhile, the article focuses
mainly on describing experiences to strengthen computational thinking documented in Latin
America, analyzing the methods used and results obtained during the period between 2015 and 2024.
In relation to the metrics of the proposal, together with the PRISMA protocol, it was found that
visual programming tools, the integration of mathematical and scientific topics, among other factors,
produce the essential impetus to encourage students to get involved in the computational thinking
environment.

Keywords: pedagogical strategies, educational practices, computational thinking, secondary
education, Latin America.

1. INTRODUCCION

De acuerdo con Wing (2006) el pensamiento computacional (PC en adelante), se ha
consolidado como una competencia fundamental para el siglo XXI, dado que incluye la
resoluciéon de problemas, el disefio de sistemas y la comprensiéon del comportamiento
humano a través de conceptos esenciales de la informatica. De manera amplia, autores como
Zapata (2015) y Pérez (2021), han relacionado el PC con una variedad de habilidades
cognitivas, incluyendo analisis de arriba hacia abajo, analisis de abajo hacia arriba, heuristica,
pensamiento divergente, creatividad, resolucién de problemas, pensamiento abstracto,
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recursividad, iteracién, métodos de aproximacion sucesiva, métodos colaborativos, patrones,

sinéctica y metacognicion.

Una definiciéon del pensamiento computacional, propuesta por Gamito et al. (2022) y Molina
et al (2020), lo describe como un conjunto de habilidades que permiten a los individuos
resolver problemas de forma eficaz descomponiendo tareas, reconociendo patrones y
abstrayendo conceptos y que, ademas, fomenta el pensamiento creativo y el razonamiento
logico de las personas.

En el transcurso de los ultimos afios, se ha investigado sobre un gran nimero de técnicas
pedagdgicas con la intencion de mejorar el PC en estudiantes de educacion secundaria en la
region latinoamericana. Ledn (2023), por ejemplo, realizé una revisién notable, que recalco
que el PC puede funcionar con buenas tecnologias, o incluso, de manera desconectada y que,
ademas, trabaja en conjunto con muchos instrumentos tecnolégicos, como aplicaciones para

roboética y programacion.

Pinzén y Gonzalez (2022), por su parte, llevaron a cabo una investigaciéon sobre el impacto
que el conocimiento del pensamiento algoritmico en el PC, tiene en la capacidad para resolver
problemas. Para abordar el tema, sugirieron un enfoque didactico que puede ser utilizado en
el ambito de la educaciéon secundaria basica. A su turno, Maranén y Gonzalez (2021)
desarrollaron una revision narrativa sobre la participacion obligatoria del PC en la educacion
secundaria, centrandose en los origenes y la definiciéon del término, concluyendo que es
esencial y necesario que los estudiantes fortalezcan el PC para ser mas productivos en los
ambientes tecnologicos.

Asimismo, Solana et al. (2023) analizaron el programa CUANTRIX en México y encontraron
ue la inclusién del PC en el curtriculo formativo de los estudiantes acelera la mejora de
q ]
competencias como la resoluciéon de problemas, el pensamiento critico y creativo, asi como
la abstracciéon y descomposicion de problemas complejos. Esto, coincide por lo expresado
or Sanabtia et al. (2020) quienes denotaron que “‘el uso de actividades en PC aumenta el
P q q

nivel de memoria”.

En este mismo contexto, Campollo (2023) expresé que la educaciéon musical puede ser
instrumento para lograr el desarrollo del PC durante la infancia, lo cual implica que la

ensefanza interdisciplinaria puede ser util para el desarrollo de estas capacidades en edades
tempranas. De esta manera, el enfoque no solo amplia la visiéon educativa, sino que también
coloca con mejores competencias a los estudiantes frente a problemas mas complicados en
el ambito profesional y académico.

Igualmente, Pareja (2020) expresé lo efectiva que es la herramienta de robdtica educativa
para el desarrollo del PC de los estudiantes, acompafiado de un lenguaje visual tan motivante
como lo es Scratch, porque esta disefiado para estudiantes de secundaria, simulando un arma
todo, dejando de lejos las dificultades de lenguajes de programacion mas complicados como
comandos y rutinas.
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Asi pues, a medida que el mundo avanza hacia un entorno mas digital, el pensamiento

computacional se ha convertido en un talento esencial que debe fortalecerse por medios
educativos en el contexto de América Latina. De tal forma, Méndez y Bermuidez (2023)
refirieron que con el objetivo de empoderar a los estudiantes para que sean mas productivos
en el mundo laboral del futuro, se persigue que la incorporacion del desarrollo de la
computacion personal en los curriculos escolares no sélo ensefie habilidades técnicas, sino
que también cree competencias laborales que son fundamentales para la resolucion integral
de problemas.

No obstante, a pesar de que la investigacion sobre el PC en las escuelas secundarias de
América Latina esta avanzando, todavia hay algunos aspectos pedagdgicos que necesitan ser
mejorados. Gutiérrez (2023) sugirié que es necesario repensar algunos de los enfoques
didacticos innovadores que tienen el potencial de moldear nuevos contextos educativos para
fomentar las habilidades de pensamiento en conceptos logico-matematicos. Jiménez y
Carmona (2023) enfatizaron también en la necesidad de desarrollar modelos teorico-
practicos que permitan la inclusiéon de la Educacion STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria
y Matematicas) en la construccion del PC para estudiantes de basica secundaria. Clunie et al.
(2023) se centro en la necesidad de ahondar en practicas que apoyen la inclusion digital y las
habilidades del pensamiento critico para mejorar las oportunidades equitativas en un mundo
digital.

En adicién, la implementacién de practicas pedagogicas exitosas, por otro lado, se enfrenta
a problemas sustanciales, como la ausencia de una formaciéon docente suficiente y la escasez
de recursos tecnoldgicos en varias instituciones educativas, tal y como afirmaron Huerta y
Velazquez (2021). Esta situaciéon es comun en pafses como Ecuador, Venezuela y Colombia,
en donde la mayoria de las instituciones educativas oficiales, no cuentan con las herramientas
suficientes, lo que amplia ain mas la brecha tecnolégica entre los territorios a la hora de
proporcionar a los estudiantes una formacioén suficiente. En este contexto, Duarte et al.
(2020) reportaron los retos que enfrentan las comunidades educativas marginadas, tanto de
los entornos urbanos como rurales, para acceder a una tecnologfa 6ptima que pueda generar
un fortalecimiento del PC en estos estudiantes. Para ellas, las actividades desconectadas son
la opcién mas adecuada, pero no siempre son tan efectivas como la programacion visual por
bloques y la robética en el aula, que se complementan con hardware mas accesibles.

De modo preciso, en Colombia, durante los ultimos afios, ha habido un aumento sustancial
del desarrollo del PC. Esto se atribuye principalmente a la incorporaciéon de la educacion
STEM en el curriculo de las instituciones y centros educativos. De acuerdo con Jiménez y
Carmona (2023), el auge de esta vinculacién curricular, ha permitido mejorar las habilidades
técnicas de los estudiantes y simultaneamente, cultivar el pensamiento critico y creativo que
se requiere para gestionar los desafios que presenta el siglo XXI, lo que deriva en la formacion
de estudiantes mas criticos y reflexivos.

De este modo, a pesar de las limitaciones impuestas, Cardenas (2023) refirié que ha habido
un esfuerzo en reducir la brecha de capacitacion a los docentes sobre el uso de tecnologias;
no obstante, aunado a esto, el autor también destacé la diferencia existente entre las
posibilidades tecnologicas que ostentan las escuelas privadas y oficiales en el pafs. Esta
desigualdad se vislumbra en los resultados que Marafién y Gonzalez (2021) refirieron al
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indicar que mientras para las primeras instituciones, son 6ptimas, para las segundas, son

menores y aun muy demandantes.

Asimismo, la narrativa de autores como Londofo (2024), propone que los riesgos asociados
a la implementacion de estrategias pedagdgicas para fomentar el PC en Latinoamérica son
diversos. En primer lugar, segin Ledén (2023) y Méndez y Bermudez (2023), la falta de
formacién docente en PC, puede llevar a una ensefianza superficial y poco efectiva, donde
los educadores no se sientan seguros al abordar conceptos complejos y en segunda instancia,
la desigualdad en el acceso a recursos tecnologicos puede generar brechas significativas entre
estudiantes de diferentes contextos socioeconémicos, limitando las oportunidades de
aprendizaje. Otro de los obstaculos existentes al interior de las comunidades educativas, es
la resistencia al cambio hacia nuevas practicas didacticas orientadas al fomento del PC.

Para afrontar estas problematicas, es necesario presentar una serie de propuestas resolutivas.
Primero, los docentes en el area de PC deben recibir acciones de formacién y actualizacion
de forma constante y de manera especial, en el area especifica donde ensefie, para que pueda
entender y explicar las tematicas de la manera mas adecuada. En segundo lugar, es de suma
importancia que las politicas educativas regulen lo pertinente, para que, en todas las escuelas
y centros docentes, incluso de zonas rurales y mas desprotegidas, el acceso a las tecnologias
en el aprendizaje sea igualitario. Por dltimo, deben usarse bloques de mando y recursos de
robotica educativa, ya que Caballero y Garcia (2020) sefialaron que, desde la nifiez, con tales
artilugios, se desarrolla el PC, ayudando al estudiante, a través del uso de tales herramientas,

a ejercer en la racionalidad cuando se enfrenta a situaciones de la vida real.

En consecuencia, de los expuesto, el propésito de este articulo es realizar un analisis de las
intervenciones pedagdgicas que se utilizaron para fomentar el pensamiento computacional
en el contexto de la educacion secundaria de América Latina. El articulo pondra énfasis en
la seleccion de muestras, metodologias y resultados, con el objetivo de difundir y mejorar la
comprension de estas practicas educativas.

2. METODOLOGIA

Para el desarrollo de esta revision sistematica, se empled el método PRISMA (Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) como lo refirieron Roman et
al. (2023). Este método establece procedimientos ordenados e interdisciplinarios para las
revisiones sistematicas en el contexto del rigor y la transparencia. L.os pasos consecutivos
son:

» Formulacién de las preguntas de investigacion y los objetivos de la revision.

» Identificacién y busqueda exhaustiva en las bases de datos de publicaciones
electrénicas relacionadas con el tema.

» Seleccion de las investigaciones que cumplieran los criterios de inclusion.

» Elegibilidad, determinada a través de evaluacion del nivel de rigor metodoldgico
exhibido por los estudios incluidos.

» Integracion y evaluacién de los resultados.
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Tal como lo indicaron Haddaway et al. (2022) esta estructura define una secuencia légica que
otorga solidez a la revisién sistematica y le concede una consistencia interna adecuada para
realizar el analisis exhaustivo de las referencias.

Formulacion de preguntas de investigacion.
Las preguntas de investigaciéon que guiaron esta revision sistematica son las siguientes:

a. ¢Cudles son las estrategias pedagogicas implementadas para el desarrollo del

pensamiento computacional en la educacion secundaria en Latinoamérica?

b. ¢Cuales son las caracteristicas de la muestra (tamafio, edad, nivel educativo, etc.) en los
estudios revisados?

c. ¢Qué enfoque de investigacion se han utilizado en los estudios para evaluar las
estrategias pedagogicas?

d. ¢Cuiles son los principales resultados reportados en los estudios sobre la efectividad
de las estrategias pedagogicas para el desarrollo del pensamiento computacional?

e. ¢Qué factores o variables influyen en la implementacion y efectividad de las estrategias
pedagdgicas para el desarrollo del pensamiento computacional en la educacién secundaria
en Latinoamérica?

Identificacion.

La busqueda de estudios relevantes se realizé de manera preferente en las siguientes bases de
datos electronicas: Scopus, Web of Science, ERIC y SciELO. Las palabras clave utilizadas
fueron: "pensamiento computacional”, "estrategias pedagdgicas”, "educacion secundaria”,
"Latinoamérica" y sus equivalentes en idioma inglés. Se aplico criterio temporal para limitar

la busqueda al periodo comprendido entre los afios 2015 a 2024. En la busqueda inicial, se
encontraron 125 articulos, en el siguiente orden: Scopus: 12 archivos encontrados, Web of
Science: 08 archivos encontrados, ERIC: 06 archivos encontrados, SciELO: 10 archivos
encontrados, Google académico: 34 archivos encontrados y Latindex: 55 archivos
encontrados.

Seleccidn.

Se realiz6 una lectura del resumen de cada articulo. En esta etapa se excluyeron 89 articulos,
que no tenfan como tematica principal el fomento del pensamiento computacional en la
educacion basica secundaria latinoamericana; las 36 publicaciones restantes, se consideraron
relevantes para la investigacion.

Elegibilidad.

Se definieron los criterios de inclusion y exclusion. Los criterios de inclusion determinaron
la vinculacién de estudios publicados en espanol o inglés entre 2015 y 2024, que hubieran
sido realizados en paises latinoamericanos, abordaran el desarrollo del pensamiento
computacional en la educacién secundaria, describieran estrategias pedagogicas
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implementadas y reportaran resultados empiricos. Los criterios de exclusiéon se propusieron

en términos de estudios que no ostentaran al menos una citacion, ofrecieran una descripcion
imprecisa de las estrategias metodoldgicas utilizadas, carecieran de suficiencia metodolégica
y/o cuyos tesultados no fueran presentados a completitud. Al aplicar estos critetios, se
descartaron 16 publicaciones, quedando, finalmente, 20 publicaciones para un examen
exhaustivo. La Figura 1. muestra el diagrama de flujo del proceso anterior, siguiendo el
protocolo PRISMA, de acuerdo con las indicaciones de Haddaway et al. (2022).

Figura 1.

Diagrama de flujo PRISMA.
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3. RESULTADOS

En la Tabla 1. se da exhiben las publicaciones seleccionadas, con la informacién que

concierne a cada una de ellas.

fte Titulo Autor/es Pais Metodologia Muestra Conclusion principal
ms Ao
Pensamiento Debe procurarse la
computacional y incorporacion de la
1 programacion en la Barragan México Revision N/A programacion a la educacion de
formacién de (2023) bibliografica los alumnos desde una edad
estudiantes desde temprana.
edades tempranas.
Estrategias El PC tiene el impacto positivo
educativas para la Revision N/A en la motivacién y el deseo de
2 | ensefianza del Leén México bibliografica los estudiantes de obtener una
pensamiento (2023) con enfoque experiencia de  aprendizaje
computacional: mixto significativa.
Una revisién
sistematica
Pensamiento Proporcionar a los estudiantes
computacional en formacién sobre PC es un
3 |el alumnado de Orozco y Revision componente crucial en el
nivel secundaria en Zapata Pera Sistematica 18 articulos | proceso de desarrollo de sus
Iberoamérica. Una (2023) competencias tecnoldgicas y, en
revision consecuencia, de su capacidad
sistematica de 2012 para encontrar soluciones a los
a 2022. problemas.
El pensamiento computacional
Pensamiento se reconoce como un area de
4 | computacional Mono crecimiento significativo para
para una sociedad (2023) Colombia Revision 112 abordar las dificultades de una
5.0. Sistematica articulos sociedad atrincherada en la era
técnica y digital.
Evaluacion del Los estudiantes y las familias
Programa que participaron en el desarrollo
CUANTRIX en las del PC han demostrado que el
5 escuelas  publicas | Solana e al. México Investigacion 2000 programa  CUANTRIX es
de educacion (2023) mixta patticipante | atractivo y se ajusta a sus
basica de la Ciudad S necesidades.
de México (2019-
2022).
Pensamiento El dominio del PC es un talento
computacional Rojas y esencial para el siglo XXI, ya que
PO en la Aravena Bolivia Revision N/A permite a los estudiantes
6 educacion: (2023) bibliografica comprender y utilizar la
aprendizajes y tecnologfa tanto en su vida
desempefio cotidiana, como en su futuro
académico. laboral.
Fortalecimiento en Las actividades en el PC
el desarrollo del mejoraron y reforzaron el
pensamiento razonamiento matematico de
matematico de los los alumnos que pasaron de la
7 escolares en la Florido y Cuasi 80 enseflanza  primaria a la
Educaciéon  Rural Alcocer Colombia | experimental estudiantes | secundaria.
Colombiana. (2023)

Estudio de caso en
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el Municipio
Yacopi -
Cundinamarca.
El  pensamiento Comprender y aprovechar las
computacional Méndez y México Revision 22 posibilidades que ofrece la
como competencia | Bermudez bibliografica archivos tecnologfa es posible gracias al
8 | para el siglo XXI. (2023) uso del pensamiento
computacional, que es una
habilidad esencial para el siglo
XXI.
Construccién  del Es esencial establecer un marco
Pensamiento conceptual  para dirigir la
computacional Jiménez y Colombia Revision 14 educacion en areas STEM.
9 mediante la Carmona sistematica articulos
incorporaciéon (2023)
de la educacion
STEM en el
curriculo de
secundaria del
departamento del
Quindio
(Colombia)
Enseflanza de la Se demuestra que el PC
programacién  a fortalece  varios  tipos de
10 | través de Scratch destrezas, al vincular el uso de
para el desarrollo Garcia Colombia Cuasi 18 herramientas tecnologicas.
del  pensamiento (2022) experimental | estudiantes
computacional en
educacién  basica
secundaria.
Incidencia de las El PC tiene el potencial de servir
habilidades de como un método de aprendizaje
11 | pensamiento que contribuya a mejorar las
algoritmico en las Pinzon y Revision 66 capacidades de los estudiantes.
habilidades de Gonzilez Colombia Sistematica articulos
resolucién de (2022)
problemas:  una
propuesta didactica
enel
contexto de la
educacién  bésica
secundaria.
Integracion del La robdtica educativa y la
Pensamiento programacién en lenguaje de
12 | Computacional en | Quiroz e al. Revision 28 bloques, son los dos enfoques
la educacion (2021) Colombia sistematica articulos | mas comunes que se emplean
primaria y para ordenadores personales.
secundaria en
Latinoamérica: una
revision
sistematica de
literatura.
Metodologfa activa La estrategia del PC como
como  estrategia Gutiérrez Pera Cuasi 103 herramienta pedagdgica incide
13 | didictica en el (2021) experimental | estudiantes | sustancialmente en el
desarrollo del crecimiento del pensamiento
pensamiento critico.
critico.
Alfabetizaciéon La alfabetizacién digital se
digital en la considera un  componente
14 | educaciéon  basica Reyes México Mixta 12
et te .
. \- .
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en México: analisis (2021) planes crucial en la educaciéon de los

documental ~ del escolares | estudiantes en el nivel basico.

plan de estudios.

Pensamiento El pensamiento computacional
15 | computacional: Cossio Pera Revision 15 puede introducirse eficazmente

habilidades (2021) sistematica articulos en el aula desde una edad

asociadas y temprana.

recursos

didacticos. Una

revision

sistematica

Uso de El uso de
16 | SCRATCHenel Pérez y Roig | Ecuador Cuasi 80 Scratch desarrolla el PC en

aprendizaje de (2020) experimental | estudiantes | estudiantes.

programacién en

Educacion

Superior

Aproximacién  a | Polanco ezal. | Venezuel Revision 100 Desde los inicios del sistema

una definicién de (2020) a bibliografica articulos educativo, el PC  debe
17 | pensamiento incorporarse al plan de estudios

computacional de todas las escuelas.

EPS: Metodologfa Los estudiantes que aplicaron

para resoluciéon de Trejos Cuasi 50 EPS (Entrada-Proceso-Salida)
18 | enunciados en (2019) Colombia | experimental | estudiantes | aprendieron solucionar

ciencias  basicas problemas de manera mas

apoyandose en efectiva.

pensamiento

computacional.

Hacia el disefio de Se  determino  que  los

un sistema estudiantes que interactuaron

interactivo basado con el sistema aumentaron las
19 | en interacciéon | Sandoval ¢# | Colombia | Investigacion N/A habilidades del pensamiento

tangible como al. (2018) aplicada computacional.

apoyo al desarrollo

de  competencias

del  pensamiento

computacional

para nifios en aulas

regulares entre 9 a

10 afios.

Del Pensamiento Balladares Ecuador Revision N/A El pensamiento computacional

Complejo al | etal (2010) bibliografica obliga a la educacién moderna a
20 | Pensamiento incluir esta novedosa

Computacional: metodologia de resolucion de

retos  para la problemas.

educacion

contemporinea.

Fuente: Elaboracion propia.

Tras el analisis de los articulos que versan sobre la aplicacion de estrategias basadas en el
pensamiento computacional, en las aulas de secundaria en América Latina y fueron elegidos
en concordancia con los criterios de inclusiéon y exclusion, seguiran las respuestas a las
preguntas de investigacion planteadas, destacando las ventajas y desafios de vincular el uso
del PC en las aulas de secundaria en América Latina.

1. ¢Cuales son las estrategias pedagdgicas implementadas para el desarrollo del
pensamiento computacional en la educacion secundaria en Latinoamérica?
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Los estudios revisados muestran que algunas de las principales estrategias pedagdgicas
implementadas para el desarrollo del pensamiento computacional en la educacién secundaria
en Latinoamérica incluyen:

-Uso de herramientas de programacion visual como Scratch. De acuerdo con las
publicaciones de Garcfa (2022), Pérez et al. (2020), Cossio (2021), Balladares et al. (2020),
Pinzon y Gonzalez (2022), la implementacion de actividades de programacién con Scratch
en el aula de secundaria, contribuye al desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional como la abstraccion, descomposicion de problemas, pensamiento algoritmico
y depuracion.

-Actividades de aprendizaje basadas en problemas y proyectos. Los trabajos de autores como
Reyes (2021) y Florido y Alcocer (2023), indicaron que la exploraciéon y uso de metodologias
de aprendizaje basadas en la resolucién de problemas y el desarrollo de proyectos, son
estrategias efectivas para promover el pensamiento computacional en estudiantes de
secundaria.

-Integracion del pensamiento computacional en areas como matematicas y ciencias. Segin
lo referido por Quiroz et al. (2021), Reyes (2021) y Polanco et al. (2020), varios estudios han
informado sobre los beneficios evidenciados al desarrollar el pensamiento computacional
dentro del curriculo, por ejemplo, en el enfoque STEM, que incluye las matematicas y las
ciencias, aprovechando las sinergias de ambos campos, junto al de la informatica.

-Actividades "desenchufadas". En los documentos elaborados por Leén (2023) y Méndez y
Bermudez (2023), se encontré que las estrategias centradas en juegos manipulativos y
actividades practicas que fomentan el razonamiento légico y la descomposicion de
problemas, (ambos, elementos esenciales de la informatica pedagdgica), pueden ser tan
efectivas como aquellas que utilizan herramientas tecnologicas, ya que los estudiantes llegan
a apreciar los principios de la légica y la programacién sin necesariamente usar dispositivos.
Ademas, se sefiala que el PC se puede introducir en las etapas mas tempranas de desarrollo
a través de actividades que buscan fomentar la observacion y la manipulacion.

Desde esta perspectiva, un enfoque interesante es la integracion en el curriculo de educacion
inicial y basica, de las denominadas “actividades desconectadas”. Esto es especialmente
relevante en Latinoamérica, donde la diversidad cultural y las condiciones socioeconémicas
varfan ampliamente, lo que requiere enfoques pedagogicos adaptativos y creativos.
Asimismo, estas estrategias, se han relacionado con mejoras en habilidades cognitivas y
metacognitivas.

2. ¢Cuales son las caracteristicas de la muestra en los estudios revisados?

En las publicaciones vinculadas a esta revision, las muestras de estudiantes de secundaria que
participaron en investigaciones sobre estrategias pedagogicas para el desarrollo del
pensamiento computacional en Latinoamérica, presentan las siguientes caracteristicas:

-Tamano de muestra: los tamafios de muestra varfan en los estudios. Algunos, como el
desarrollado por Pérez et al. (2020), contaron con grupos pequenos de 20 a 30 estudiantes,
mientras que otros, entre los que se destaca el de Gutiérrez (2021), tuvieron muestras mas
amplias, de 100 o 150 estudiantes.

-Edad y nivel educativo: la mayoria de los estudios, entre ellos, los de Garcia (2022), Pérez et
al. (2020), Gutiérrez (2021), Pinzén y Gonzalez (2022) y Balladares et al. (2020). se han
realizado con estudiantes de entre 12 y 16 afos, correspondientes a los niveles de educacion
secundaria o basica superior.
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-Contexto educativo: algunos estudios se han llevado a cabo en escuelas publicas (Gutiérrez,

2021), mientras que otros, han involucrado a estudiantes de instituciones privadas (Garcia,
2022), Pérez et al. (2020).

-Ubicacion geografica: la mayoria de los estudios se han realizado en paises como Colombia,
México y Ecuador. Sandoval et al. (2018) y Gutiérrez (2021), pero también se han encontrado
investigaciones desarrolladas en otros paises de la regiéon como Peru y Argentina. Garcia
(2022).

3. ¢Qué enfoque de investigacion se han utilizado en los estudios para evaluar las
estrategias pedagogicas?

En los trabajos resefiados, se han empleado diversos enfoques de investigacion; de modo
que, se listan:

Estudios cuantitativos: Gutiérrez (2021), Pérez et al. (2020) y Mono (2023) utilizaron los
diseflos experimentales o cuasiexperimentales, aplicando pre-test y post-test para medir el
impacto de las estrategias pedagogicas en el desarrollo del pensamiento computacional de los
estudiantes.

Estudios cualitativos: Sandoval et al. (2018), Solana et al. (2023) optaron por abordar sus
investigaciones a través de estudios de caso e investigacién-accion, para analizar en
profundidad la implementaciéon de las estrategias pedagdgicas y las percepciones de los
estudiantes. Igualmente, Quiroz et al. (2021), Orozco y zapata (2023), Cossio (2021) y
Polanco et al. (2020), desarrollaron sus investigaciones de tipo bibliografico, mediante
revisiones sistematicas de la literatura para compendiar el estado actual de la investigacion
sobre estrategias pedagdgicas para el desarrollo del pensamiento computacional en la
educacion secundaria de Latinoamérica.

Estudios mixtos: las investigaciones presentadas por Trejos (2019), Florido y Alcocer (2023),
Pinzoén y Gonzalez (2022) y Balladares et al. (2020) combinaron métodos cuantitativos y
cualitativos, utilizando instrumentos como cuestionarios, entrevistas y observaciones, para
obtener una comprension mas integral del fenémeno estudiado.

4. ¢Cuales son los principales resultados reportados en los estudios sobre la
efectividad de las estrategias pedagodgicas para el desarrollo del pensamiento
computacional?

Se ha encontrado en esta revision que, la pedagogia integrada a las herramientas cognitivas
de programacion, en los procesos de enseflanza-aprendizaje de educacion secundaria en la
region de Latinoamérica, ha mostrado efectividad. De tal forma que, Scratch y otras
herramientas de programacién visual, han logrado fomentar el pensamiento computacional
en el proceso educativo, especificamente en lo que respecta a los principios de abstraccion,
descomposiciéon de problemas y pensamiento algoritmico. Garcia (2022), Pérez et al. (2020).

Por su parte, el aprendizaje situado en contextos creados por problemas y proyectos ha
ayudado a los estudiantes a mejorar sus competencias para abordar situaciones de forma
creativa, diseflando trabajos que representan la aplicaciéon de conceptos del pensamiento
computacional. Asi, se construye un pensamiento mas holistico, transversal y critico, por la
posibilidad que tiene el estudiante establecer enlaces entre matematicas y ciencias, y el
pensamiento computacional que se integré a estas areas. Quiroz et al. (2021), Reyes (2021),
Florido y Alcocer (2023).

En adicién, Méndez y Bermudez (2023), asi como Leén (2023), sugirieron que, en los
primeros grados de educacion secundaria, fomentar la 16gica y los juegos que no necesitan el
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uso de la computadora, efectivamente, promueve habilidades de pensamiento
computacional.

Dado que, en la mayoria de los casos, se han observado adelantos considerables en la
formacion del pensamiento computacional por parte del estudiantado, se constatan las
estrategias pedagogicas descritas en estas publicaciones, como validas en la ensefianza de
tales competencias en la educacién secundaria en los paises latinoamericanos estudiados.
Cossio (2021), Polanco et al. (2020), Balladares et al. 2020; Pinzén y Gonzalez (2022) y
Gutiérrez (2021).

5. ¢Qué factores o variables influyen en la implementacién y efectividad de las
estrategias pedagogicas para el desarrollo del pensamiento computacional en la
educacion secundaria en Latinoamérica?

Los estudios revisados han identificado diversos factores que pueden influir en la
implementaciéon y efectividad de las estrategias pedagogicas para el desarrollo del
pensamiento computacional en la educaciéon secundaria en Latinoamérica. Entre ellos, se
encuentran:

- Formacioén y capacitacion docente: varios estudios han sefialado la importancia y necesidad
de que los docentes cuenten con una adecuada formacién y capacitaciéon en el uso de
estrategias pedagodgicas para el desarrollo del pensamiento computacional. Reyes (2021),
Florido y Alcocer (2023), Pinzén y Gonzalez (2022), Cossio (2021), Polanco et al. (2020) y
Balladares et al. (2020).

- Disponibilidad de recursos tecnologicos: el acceso y la calidad de tecnologias como
computadoras, software e incluso, la conectividad a internet, son determinantes, puesto que
pueden afectar el funcionamiento de las estrategias pedagogicas. Sandoval et al. (2018) y
Rojas y Aravena (2023).

- Apoyo institucional y curricular: el respaldo de las instituciones educativas y la integracion
del pensamiento computacional en los planes de estudio, logran facilitar la implementacion
y sostenibilidad de las estrategias pedagogicas formuladas. Quiroz et al. (2021), Reyes (2021)
y Florido y Alcocer (2023).

- Motivacion y actitud de los estudiantes: la motivacion y actitud positiva de los estudiantes
hacia el aprendizaje del pensamiento computacional, pueden ser factores clave para el éxito

de

las estrategias pedagdgicas implementadas. Garcia (2022), Barragan (2023), Florido y Alcocer
(2023).

- Caracteristicas sociodemograficas: factores como el contexto socioeconémico, el género y
el nivel educativo de los estudiantes, pueden influir en la efectividad de las estrategias
pedagdgicas, por lo que diferenciar las estrategias adecuadas para cada contexto y nivel
educativo, podria lograr mejoras en el PC. Gutiérrez (2021), Florido y Alcocer (2023).

Las conceptualizaciones del PC en la region latinoamericana, se dividen entre aquellas
vinculadas a la informatica y las que ven al PC como un recurso metodolégico. En tanto,
segun Quiroz et al. (2021), la robética educativa y los lenguajes de programacion basados en
bloques son las estrategias mas utilizadas para la integracion del PC en América Latina.

En resumen, la implementacion y efectividad de las estrategias pedagdgicas para el desarrollo
del pensamiento computacional en la educacién secundaria en Latinoamérica, dependen
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primordialmente de una combinacién de factores relacionados con el personal docente, los
recursos disponibles, el apoyo institucional y las caracteristicas de los estudiantes

4. DISCUSION

Los resultados de esta revision sistematica sobre las estrategias pedagdgicas implementadas
para el desarrollo del pensamiento computacional en la educacién secundaria en

Latinoamérica muestran convergencias y divergencias con la literatura previa.

En cuanto al uso de herramientas de programacion visual como Scratch, los estudios
revisados coinciden con los hallazgos de investigaciones previas (Garcia (2022), Pérez et al.
(2020), Cossio (2021), Balladares et al. (2020), Pinzén y Gonzalez (2022), que han
demostrado la efectividad de esta estrategia para promover habilidades de pensamiento
computacional como la abstracciéon, descomposicion de problemas y el pensamiento
algoritmico. Los resultados apoyan la nocién de que utilizar herramientas informaticas que
sean atractivas y faciles de navegar para los estudiantes, es importante a la hora de mejorar la
adquisicion de estas habilidades cognitivas.

Por otro lado, Reyes (2021), Florido y Alcocer (2023) y Sandoval et al. (2018), también
indicaron en sus estudios, la introduccién de actividades de aprendizaje basado en problemas
y aprendizaje basado en proyectos, como una estrategia efectiva, y ello, es consistente con la
literatura que enfatiza en el papel crucial de las estrategias pedagdgicas orientadas a la gestion
de problemas en el desarrollo del pensamiento computacional.

Sin embargo, en lo que respecta a las actividades desconectadas de computadoras, los
resultados de esta revision difieren parcialmente de lo encontrado en otros estudios. Mientras
que algunos trabajos, como los de Leon (2023), Méndez y Bermuidez (2023), han reportado
buenos resultados con este tipo de actividades, otros por lo opuesto, han encontrado un
mejor desempefio con estrategias que involucran el uso de recursos tecnologicos. Garcia
(2022),

Pérez et al. (2020). Estas discrepancias podrian deberse a diferencias en los contextos
educativos, las edades de los estudiantes o los disefilos metodologicos empleados.

El hecho de que los estudios que se incluyeron en esta revision sistematica fueran diferentes
entre sf en términos de metodologia, tamafio de la muestra y contextos educativos, es una de
las limitaciones mas significativas de esta investigacion. Ademads, la mayoria de las
investigaciones revisadas se realizaron en pocos paises de América Latina, como Colombia,
México y Ecuador, lo que reduce la representatividad geografica de la region. Para adquirir
una comprension mas completa, es recomendable que las futuras evaluaciones abarquen un
namero mas amplio de naciones latinoamericanas. Otra de las limitaciones, es que no existen
estudios longitudinales o de seguimiento que hayan sido realizados para evaluar los efectos a
largo plazo de las estrategias instruccionales que han sido aplicadas para incrementar el
pensamiento computacional. Debido a que la mayorfa de las investigaciones examinadas se

.
AT

\
Sapiens in Education 14 g

SAPIENS
IN EDUCATION


https://portal.issn.org/resource/ISSN-L/3073-1534

SAPIENS IN EDUCATION

Vol.2 No.2 (2025): Journal Scientific ISSN: 3073-1534
https://revistasapiensec.com/index.php/sapiens in education/index
concentraron en resultados a corto plazo, nuestra comprension del potencial a largo plazo y

la transferibilidad de estas habilidades, es restringida.

Teniendo en cuenta estas limitaciones, se sugiere que para futuras investigaciones se disefien
evaluaciones comparativas de diferentes métodos de ensefianza (como conectadas versus
desconectadas) en una variedad de entornos educativos y con muestras mas grandes y
diversas de estudiantes de secundaria en América Latina. El propésito de los nuevos
proyectos podria ser investigar la transferibilidad de las habilidades de pensamiento
computacional a otros dominios y llevar a cabo un estudio longitudinal para evaluar los
efectos a largo plazo de los métodos pedagdgicos destinados a fomentar el pensamiento
computacional, ademas de investigar la incorporaciéon del pensamiento computacional a
campos de estudio especificos, como las matematicas y la fisica, y evaluar las formas en que
este enfoque puede mejorar las capacidades cognitivas generales. Asi mismo, haciendo uso
de enfoques metodologicos mixtos, que impliquen la integracion de técnicas de investigacion
cuantitativas y cualitativas, pudiera investigarse sobre el impacto de factores contextuales
como la disponibilidad de herramientas tecnolégicas, el apoyo proporcionado por las
instituciones y el desarrollo de los educadores para profundizar en la comprensién de los
procesos y consecuencias asociados a la ejecucion de iniciativas pedagogicas en este ambito.

5. CONCLUSION

Este trabajo ha abogado por la incorporaciéon de tendencias pedagdgicas aplicadas al
desarrollo del pensamiento computacional en escuelas secundarias de América Latina. Esto
se ha hecho en referencia a la literatura actual y también ha destacado puntos de convergencia
y divergencia. No obstante, es fundamental avanzar mas en el campo, realizando
investigaciones adicionales para descubrir soluciones a las limitaciones que se han destacado,

as{ como a otras que aun no se han resuelto.

Por otra parte, cuando se trata de fomentar el desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional en estudiantes de secundaria, los hallazgos indican que la utilizacién de

herramientas de programacion visual como Scratch, las actividades de aprendizaje basadas
en problemas y proyectos, la incorporacion del pensamiento computacional en asignaturas
como matematicas y ciencias y las actividades que no estan conectadas a computadoras, han
demostrado ser estrategias efectivas. En relacion con ello, en la mayorfa de los casos, el uso
de las estrategias mencionadas ha dado lugar a avances significativos en el aprendizaje del
pensamiento computacional entre los alumnos y adicionalmente, existen elementos que han
demostrado tener potencial para influir en la eficacia de estas técnicas. Tales elementos
incluyen la formacién de los profesores, la disponibilidad de medios tecnolégicos, el apoyo
de las instituciones y las caracteristicas sociodemograficas de los estudiantes.

En consecuencia, este analisis sistematico destaca la necesidad de realizar mas investigaciones
sobre estrategias pedagogicas exitosas para promover el pensamiento computacional en la
educacion secundaria en todas las naciones latinoamericanas, dado que, aunque se han
reconocido ciertas iniciativas efectivas, es necesario realizar mas estudios para mejorar la
eficacia a largo plazo de estas tacticas, particularmente en contextos y poblaciones variados.
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Asi, las investigaciones posteriores deberfan abordar las deficiencias destacadas en esta

publicacién, como la necesidad de diversificar las metodologifas y ampliar la cobertura
geografica de la region y examinar los elementos que pueden afectar la adopcioén y eficacia
de las iniciativas pedagdgicas para ayudar a los docentes y a las instituciones educativas a
implementar practicas que fomenten el pensamiento computacional en la escuela secundaria.

Contflicto de Intereses: el autor afirma que no existen conflictos de intereses en este estudio
y que se han seguido éticamente los procesos establecidos por esta revista. Ademas, asegura
que este trabajo no ha sido publicado parcial ni totalmente en ninguna otra revista.
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