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Resumen

En los dltimos anos, la educacion ha experimentado un cambio significativo influenciado
por el avance tecnolégico, la globalizacion y la necesidad de preparar a los estudiantes para
los constantes cambios de un mundo digitalizado. Es por ello que, el presente documento
resena un estudio que tuvo por objetivo implementar una estrategia didactica para
fortalecer las habilidades del Pensamiento Computacional (PC) a través de actividades
desconectadas; entre ellas estan, secuenciacion, reconocimiento de patrones,
descomposicion, abstraccion, diseno de algoritmos y resolucion de problemas. El estudio
tuvo un enfoque cuantitativo y diseno correlacional. Los instrumentos disenados y aplicados
fueron un pretest para identificar las necesidades de aprendizaje que tenian los ninos sobre
PCy un post-test, en el que se evidencié un progreso significativo del 56,7% en comparacion
a los resultados obtenidos inicialmente. Se concluye que, con la implementacion didactica
se pueden mejorar las habilidades del pensamiento computacional en el nivel preescolar
sentando bases y el aprestamiento para la comprension y la familiarizacion con procesos
de resolucion de problemas cotidianos.
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Abstract

In recent years, education has undergone a significant change influenced by technological
advances, globalization and the need to prepare students for the constant changes of a
digitalized world. That is why this document reviews a study that aimed to implement a
didactic strategy to strengthen Computational Thinking (CP) skills through disconnected
activities; These include sequencing, pattern recognition, decomposition, abstraction,
algorithm design, and problem solving. The study had a quantitative approach and
correlational design. The instruments designed and applied were a pre-test to identify the
learning needs that children had about CP and a post-test, in which a significant progress
of 56.7% was evidenced compared to the results initially obtained. It is concluded that, with
the didactic implementation, computational thinking skills can be improved at the preschool
level, laying the foundations and preparation for understanding and familiarization with
everyday problem-solving processes.

Keywords: Computational thinking, preschool, algorithms, pattern recognition, problem
solving, abstraction
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Transformando la educacién preescolar: estrategias diddcticas para potenciar el pensamiento computacional

Introduccion

En la actualidad, la educacion esta viviendo una transformacion profunda, impulsada por
el vertiginoso avance tecnoldgico y la creciente globalizacion. La necesidad de preparar a los
estudiantes, maestros y personas en general para un mundo cada vez mas digitalizado y en
constante cambio ha llevado a replantear las estrategias pedagogicas tradicionales las cuales
apuntan al aprovechamiento de las oportunidades de intercambio cultural y social que son
productos de la globalizacion (Ugalde y Cajiao, 2023). En este contexto, la siguiente
investigacion se enmarca en la implementacion de una estrategia didactica destinada a
fortalecer las habilidades del PC en estudiantes de preescolar en la Institucion Educativa
Alcides Riano del municipio de Tuta, Boyaca. Este enfoque pedagégico se centré en
habilidades como: el disefio de algoritmos, la resolucion de problemas, la secuenciacion, el
reconocimiento de patrones, la descomposicion y la abstraccion, adaptadas a la etapa de
desarrollo de los ninos y ninas de 4 a 6 anos.

En los Gltimos anos, se ha evidenciado un mayor interés en cuanto a la implementacion
del PC en la educacion inicial, debido a las diversas habilidades que se pueden desarrollar a
una temprana edad. Tal y como lo afirman Gonzalez y Hernandez (2024), que dicha
implementacion pretende desarrollar las competencias tecnoldgicas, l6gicas y creativas para
un uso optimo y eficaz en el aprendizaje. Es por ello que, se requiere fomentar la investigacion
e integracion del tema en paises Latinoamericanos. Lo anterior, se puede evidenciar por en
el Grafico 1, en el cual se muestra el porcentaje de publicaciones en diversos paises.

Grafico 1. Porcentaje de publicaciones por paises
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Fuente: Nino et al., (2023).
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En él, se nota como las investigaciones con respecto al PC desde el 2017 hasta el ano
2022 son bajos en Colombia y diversos paises latinoamericanos, complicando la basqueda,
el desarrollo de estrategias didacticas en el aula y una correcta implementaciéon ante el
curriculo educativo, mostrandose como un tema desafiante de realizar tanto para docentes 'y
estudiantes. Estos datos subrayan la necesidad de fomentar mas investigaciones y esfuerzos
en la region Latinoamericana con el fin de poder cerrar esta brecha y potenciar las
competencias en los ninos y ninas a edades tempranas.

Segun un test realizado por Munoz et al. (2020) evidencia que la carencia en cuanto a la
apropiacion de los conceptos del pensamiento computacional en Colombia, asi como la
relevancia que le aporta al personal docente y cuerpo estudiantil. Esto se asocia a lo que
menciona Nino et al. (2022) cuando afirma que, la formacion para la ensenanza del PC en los
docentes es una insuficiencia para las estrategias metodologicas destinadas a promover la
participacion activa del docente y estudiante. De este modo, ambos concluyen en cuanto la
importancia y necesidad de realizar un analisis de las competencias y recursos tecnolégicos
para el fortalecimiento del plan de estudios, incitando a la participacion activa de la
comunidad educativa para construir nuevos saberes.

Por otra parte, Enriquez et al., (2021) sugieren que, el uso de medios tecnolégicos, como
la computadora, ayuda a los estudiantes en la abstraccion de informacion por medio de
simulaciones y modelos virtuales, asi como el uso de herramientas TIC para la resolucion de
problemas, englobadas dentro del pensamiento computacional. Es por ello que, la integracion
de la tecnologia en el aula no es solo una tendencia, sino una necesidad para preparar a los
ninos y ninas para un futuro en el que estas habilidades seran indispensables. Asi mismo,
Cestagalli (2022) destaca que, fomentar el PC desde una edad temprana permite una mayor
apropiacion de recursos digitales, asi como el desarrollo de competencias de pensamiento
l6gico, critico y creativo.

En consideracion a las deficiencias identificadas, es necesario resaltar el efecto positivo
de implementar estrategias didacticas que aborden los requerimientos para la ensenanza del
PC en edades tempranas. Dichas estrategias optimizan herramientas, materiales y métodos
de evaluacion, lo que a su vez fomenta el desarrollo de habilidades comunicativas en los
estudiantes, adaptadas a sus necesidades y capacidades individuales (Herrera et al., 2023).
Sin dejar de lado el aspecto socioafectivo que debe impartir el docente en su estrategia
didactica, importantes para no generar desinterés y falta de motivacion a los alumnos y
brindandoles asi una herramienta para comprender su entorno (Celi et al., 2021).

Referentes tedricos

A continuacion, se exploran los conceptos, caracteristicas y habilidades distintivas del PC,
destacandose como una competencia esencial en la educacion moderna. Este marco tedrico
ofrece una vision integral sobre como el PC se configura como una habilidad necesaria para
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enfrentar desafios contemporaneos, promoviendo el desarrollo cognitivo y la resolucion
efectiva de problemas en diversos contextos educativos.

Pensamiento computacional

El PC implica un enfoque analitico y estructurado para enfrentar desafios, utilizando
conceptos como la descomposicion de problemas, la abstraccion y el disefo de algoritmos. A
continuacioén, en la Tabla 1, se presenta una vision integral de las definiciones y explicaciones
del PC, destacando su importancia en el desarrollo de competencias y su integracion en la

educacion.
Tabla 1. Definiciones del PC
Autor Afo Definicion
Bravo et al. 2020 “Se reconoce al pensamiento computacional como una habilidad necesaria

para llevar a cabo practicas tecnolégicas desde las cuales se formulan
soluciones a problemas utilizando pensamiento I6gico, sistémico y el uso de
algoritmos materializables en programas informaticos” (p. 199)

Buitrago et al. 2022

“Como medio para afianzar procesos orientados a la formacion del ser desde
el trabajo, respeto por el otro y el desarrollo de habilidades analiticas que
faciliten su desempefno en las actividades escolares” (p. 9)

Velasquez 2021 “El término de pensamiento computacional (PC) hace referencia a
metodologias y técnicas de resolucion de problemas en las que intervienen
experiencias y presaberes. Sin embargo, no se resuelven con ello solo
problemas informaticos sino también cualquier otro tipo de problema” (p. 9)

Munoz et al. 2020 “El pensamiento computacional consiste en la resolucion de problemas, el

disefo de los sistemas, y la comprension de la conducta humana haciendo
uso de los conceptos fundamentales de la informatica, constituyéndose en
pensamientos que se apoyan el uno al otro y por lo tanto deben hacer parte
del curriculo” (pp. 120-121).

Sanchez y 2023
Grané

“El pensamiento computacional (PC) describe un tipo de pensamiento
analitico relacionado con la informatica y la programacion” (p. 133)

Silva et al. 2020

“El Pensamiento Computacional (CT, por sus siglas en inglés) en la ensenanza
de las matematicas contribuye para que los estudiantes resuelvan problemas
de forma légica, reflexiva y creativa” (p. 151)

Polanco et al. 2021

“El pensamiento computacional como un proceso mental. En este proceso, el
pensador computacional formula interrogantes que le permiten
operacionalizar los problemas y darles solucion mediante estrategias basadas
en el analisis y construccién de algoritmos, y en las cuales aplica sus
habilidades y herramientas mentales” (p. 69)

Alvarez y 2021
Gutiérrez

“Es el mejoramiento del area cognitivo para asumir de manera integral y
competitiva retos tecnolégicos para adaptarse a su medio educativo, laboral,
social y familiar” (p. 38)

Maranon y 2021

“El pensamiento computacional como un procedimiento de resolucion de
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Gonzalez problemas basado en la abstraccién, descomposicién, algoritmos,
automatizacion, depuracion y generalizacion” (p. 174)

Ortega 2020 “Como definicion operativa del pensamiento computacional se obtiene que es
una estrategia basada en la descomposicion, que facilita la resolucion de
problemas complejos, y en particular los procesos de abstraccion, evaluacion,
generalizacion y pensamiento algoritmico” (pp. 135-136)

Briceno y 2021 “En este sentido el pensamiento computacional es una habilidad que se

Alvarez debera desarrollar en el futuro en todas las profesiones, no es solo aprender
a programar, es poder expresar una idea por medio de la computadora
mediante un lenguaje de programacion o cualquier herramienta que permita
solucionarlo, este proceso se da mediante una secuencia de instrucciones
donde la maquina entienda lo que debe realizar” (p. 42)

Mantilla y 2021 “Es asi como el DPC, no solo es una alternativa, sino una tendencia

Negre estratégica educativa para incrementar las habilidades en los estudiantes
para resolver problemas con ayuda de la tecnologia, en una sociedad que en
momentos puede tener fronteras fisicas, pandemias como el COVID-19, y
otros factores que promueven aislamiento social fisico, es una respuesta
digital para seguir conectados digitalmente” (p. 16)

Correa 2020 “El pensamiento computacional se trata de una forma especifica de pensar,
de organizar ideas y representaciones, que es propicia y que favorece las
competencias computacionales. Es decir, se trata de una forma de pensar
que propicia el analisis y la relacion de ideas para la organizacion y la
representacion légica de procedimientos” (p. 70)

Gonzalez 2023 “El pensamiento computacional es una forma de pensar que implica el
desarrollo y aplicaciéon de conceptos, habilidades y técnicas computacionales
para la resolucion de problemas asociados a cualquier ambito de la realidad
cotidiana” (p. 5)

Parra 2022 “El pensamiento computacional es una habilidad, el cual permite a
los estudiantes aprendan a través de experiencias, se involucren en el juego,
la exploracién y trabajo en equipo con el fin de fortalecer aprendizajes,
proponer nuevos aprendizajes, nuevas oportunidades creativas, y nuevos
conocimientos” (p. 37)

Para los ninos y ninas de preescolar y basica primaria, el pensamiento computacional
puede ser una herramienta poderosa y divertida para aprender a resolver problemas. Esta
habilidad no solo ayuda a los estudiantes a manejar problemas tecnolégicos, sino que
también les ensena a pensar de manera logica y creativa en muchas areas de su vida diaria.
Al aplicar el PC, los ninos y ninas aprenden a descomponer problemas grandes en partes mas
pequenas, encontrar patrones, y seguir secuencias de pasos para llegar a una solucion.

Por ejemplo, al trabajar con juegos que implican seguir instrucciones o al resolver
rompecabezas, los estudiantes estan practicando habilidades de PC. Estas actividades no
solo desarrollan su capacidad para pensar de manera estructurada, sino que también
fomentan el trabajo en equipo y la colaboracion. Ademas, el PC ayuda a los nifos y ninas a
ser mas reflexivos y analiticos en sus tareas escolares, promoviendo una forma de aprender
gue es tanto I6gica como creativa.
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Caracteristicas del pensamiento computacional

Por otra parte, el pensamiento computacional se distingue por sus elementos
fundamentales que lo convierten en una herramienta valiosa en la educacion moderna. A
continuacioén, en la Tabla 2, se presentan las caracteristicas mas relevantes del PC.

Tabla 2. Caracteristicas del PC

Autor

Ano

Caracteristicas

Bravo et al.

2020

“Proporciona los recursos, espacios y estrategias necesarias para la utilizacion
de las tecnologias digitales de manera efectiva y responsable, lo que hara
posible que los estudiantes puedan aplicarlas en diferentes contextos y
situaciones” (p. 198)

Buitrago et al.

2022

“Las personas afrontan retos, organizan sus contextos, crean estrategias para
la solucion de problemas, son mas racionales y eficientes en la comunicacion
de resultados" (p. 10)

Velasquez

2021

“Permite desarrollar destrezas particulares como la persistencia al trabajar con
problemas dificiles, la capacidad para lidiar con problemas abiertos y cerrados,
la capacidad para comunicarse, y desarrolla también tolerancia a la
ambigledad” (p.10)

Munoz et al.

2020

“La importancia del PC al ser considerada como una habilidad que aumenta las
posibilidades de solucionar problemas para la vida, en situaciones reales y
practicas y no solo en ejercicios de

aula” (p. 119)

Santana

2022

“El pensamiento computacional es de gran relevancia en estas etapas para que
el alumnado de una forma progresiva adquiera destrezas y se familiarice con
las tecnologias que usaran a lo largo de su vida laboral o cotidiana” (p. 131)

Silva et al.

2020

“Las habilidades del CT pueden fomentarse no linicamente a través de sistemas
computacionales, sino también con actividades de Computacion
Desconectada” (p. 151)

Polanco et al.

2021

“Es vital que los estudiantes desarrollen su pensamiento computacional, pues
a través de este tendrian la capacidad para entender qué aspectos de un
problema son susceptibles de computacion, evaluar la coincidencia entre
herramientas y técnicas computacionales y un problema, comprender las
limitaciones” (p. 72)

Angel et al.

2020

“Podemos sacar como conclusion que, aplicando el pensamiento
computacional, se pueden resolver problemas complejos de un modo mas
efectivo al habitual” (p. 3)

Herndndez et
al.

2021

“Se precisa que el PC es un proceso, que puede ser parte del aula de clase,
incluidos los grados primarios, donde los estudiantes pueden desarrollar
cognitivamente” (p. 464)

Alvarez y
Gutiérrez

2021

“Es el desarrollo de las competencias de los estudiantes por medio de las TIC y
asi fortalecer todo el proceso de ensenanza - aprendizaje de manera integral
acorde a estas nuevas herramientas pedagoégicas” (p. 39)

Maranon y
Gonzélez

2021

“La seguridad ante la complejidad, la persistencia a la hora de enfrentarse a
problemas dificiles y la capacidad para enfrentarse a problemas abiertos, como
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actitudes que fomentan el pensamiento computacional” (p.174)

Ortega

2020

“El pensamiento computacional facilita estos procesos al descomponer ese
gran problema en problemas sencillos...y que el PC pretende descomponer un
problema complejo, pero siempre con una interrelacion significativa entre todos
los pequenos problemas” (p.134)

Briceno
Alvarez

2021

“Dicho pensamiento permite en los estudiantes desarrollar su capacidad para
formular, representar, abstraer y resolver problemas por medio de herramientas
informaticas, por esta razon el pensamiento computacional es un eje central en
los procesos de aprendizaje de los estudiantes no solo en el area de tecnologia
e informatica sino en la vida cotidiana” (p.139)

Mantilla
Negre

2021

“El pensamiento computacional (PC) se ha estado consolidado a nivel mundial
como una estrategia efectiva para resolver problemas, minimizando la brecha
digital, generando nuevas formas de pensamiento que contribuye a la
alfabetizacion digital en el siglo XXI, y que en tiempos de pandemia son
necesarias para un mejor desempeno ante la reconfiguracion educativa de
tiempo y espacio” (p.3)

Mujica

2021

“Buscar y encontrar a través de la tecnologia, soluciones creativas a muchos de
los graves problemas que aquejan a la humanidad. Con la certeza, de que las
respuestas a dichos problemas, procederan del apoyo combinado de diversos
sectores de la ciencia, el arte, la tecnologia, entre otras areas del conocimiento”

(p-3)

Cossio

2021

“En este sentido, para este tipo de pensamiento se requiere de un conjunto de
actividades que se disenan, planifican y aplican con la finalidad de fomentar en
los estudiantes habilidades que posteriormente se evocan para potenciar un
buen aprendizaje del pensamiento computacional en otras etapas o en la
formacion técnica, e inclusive en la universitaria” (p.181)

George

2023

“Lo mas importante es considerar al pensamiento computacional como un
elemento integrante de una nueva perspectiva de alfabetizacion digital y como
un marco de habilidades minimas que se requieren en la sociedad del siglo XXI”

(p-3)

Correa

2020

“Este principio indica que las habilidades del pensamiento computacional no
aparecen de forma espontanea cuando se pone a un estudiante frente a un
ordenador; sino que se forman a partir de actividades previas” (p.32)

Gonzélez

2023

“El pensamiento computacional se presenta como una competencia humana
de gran complejidad con la que se puede abordar los problemas en distintos
ambitos de la realidad, ya que tiene la capacidad de integrar y vincular otros
tipos de pensamiento como: el divergente, abstracto, légico, critico, pragmatico,
sistémico, algoritmico, entre otros” (p.10)

Barragan

2023

“No obstante, el pensamiento computacional no deberia limitarse a la inclusion
de alguna asignatura como parte de alguna competencia dentro de los planes
de estudio, sino verse como un eje transversal que coadyuve a la construccion
de una mejor sociedad, permitiendo la resolucion de problemas sobre la base
de la comprension y el razonamiento” (p.10)

Parra

2022

“Ademas, involucra saberes de diferentes areas. El pensamiento computacional
ayuda a los estudiantes resuelvan problemas en forma logica secuencial,
analizar la situacion, les faciliten solucionar problematicas reales” (p. 37)
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Para construir la estrategia didactica sobre las habilidades del PC para ninos y ninas
de preescolar, fue importante integrar actividades Iadicas y practicas que simplificaran
conceptos complejos. Las actividades realizadas tomaron en cuenta las caracteristicas
relevantes de los autores, tales como: Barragan (2023); Correa (2020); George (2023); Cossio
(2021) y Ortega (2020) que fueron la contextualizacion del tema con actividades previas y
que este pensamiento se da por parte de la descomposicion de problemasy la transversalidad
a diferentes areas, lo que permitio la experiencia educativa accesible y estimulante, adecuada
para su nivel de desarrollo.

Habilidades del pensamiento computacional

Segln Vazquez et al. (2019) El PC es una habilidad fundamental para el siglo XXI, ya que
integra competencias como la alfabetizacion digital y la resolucion de problemas. A
continuacioén, en la Tabla 3, se exponen las habilidades importantes que deberian desarrollar

los ninos y ninas a temprana edad.
Tabla 3. Habilidades del PC

Autor Ano Habilidades Nivel de
escolaridad
Bravoetal. 2020 “Alfabetizacion. Pensamiento Critico. Resolucion de Educacion en

problemas. Pensamiento Computacional. Comunicaciony general

colaboracion digital” (p. 198)
Buitrago et 2022 “Para alcanzar esta meta hay que potenciar en los Educacion en
al. estudiantes habilidades como la creatividad, la general

innovacion, la solucién de situaciones problema y actuar

ante ellos” (p. 18)
Velasquez 2021 “El PC implica una serie de habilidades (por ejemplo, Preescolar y
etal. analisis de problemas, pensamiento algoritmico, etc.) primaria

generalmente involucrando los conceptos basicos de

abstraccion, algoritmos, automatizados, descomposicion,

depuracion y generalizacion” (p. 14)
Munoz et 2020 “El pensamiento computacional es muy importante para Basica primaria
al. todos los estudiantes como una habilidad del siglo XXI, que

deben adquirir todas las personas, ya que, aumenta la

probabilidad de solucionar problemas de la vida real y que

haran parte de la fuerza laboral del futuro, preparandolos

incluso para empleos que aln no existen” (p. 119)
Sanchez y 2023 “El desarrollo de las competencias del PC no deberia Basica primaria
Grané limitarse solo a las personas que se dedican a las ciencias

o ingenierias, ya que son de gran utilidad para adquirir

competencias tan basicas como la resolucion de

problemas y el pensamiento l6gico” (p. 141)
Santana et 2022 “Se observa en los tres ciclos de primaria que la cuarta Basica primaria
al. competencia especifica referida al pensamiento

computacional trata la organizacion y descomposicion de

datos para la interpretacion, modificacion y creacion de

algoritmos sencillos de forma guiada” (p. 109).

Revista Assensus | Vol. 10 | Nim. 19 | 2025 | https://doi.org/10.21897/assensus.3825
14



Transformando la educacién preescolar: estrategias diddcticas para potenciar el pensamiento computacional

Silva et al 2020 “Descomponer es dividir un problema en partes mas Basica primaria
pequenas; abstraer-generalizar, es obtener del problema
los datos importantes; reconocimiento de patrones, es
determinar similitudes entre los componentes de un
problema matematico; diseno de algoritmos, son los pasos
gue se debe seguir para la resolucion de un problemay la
paralelizacion, es la capacidad de realizar actividades de
manera simultanea” (p. 152)

Berciano 2022 “Pensamiento computacional es la reusabilidad de las Preescolar

etal. soluciones, debido a que éstas involucran seis facetas:
descomposicion del problema, abstraccion, disefo de
algoritmos, depurado, iteracién y generalizacion” (p. 4)

Polanco et 2021 “Este pensamiento aplica para la adquisicion de Basica primaria

al. habilidades particularmente inclinadas hacia la légica y
abstraccion de datos, se procesan mentalmente las
entradas de un medio, para transformarlos en salidas
validas” (pp. 69-70)

Angel etal. 2020 “Las principales habilidades que fomenta el Educacién en
pensamiento computacional son las siguientes: general
Descomposicion del problema, Reconocimiento de
patrones, Abstraccion, Pensamiento algoritmico” (p. 1)

Ortiz y 2021 “De igual manera, todas estas actividades virtuales Basica primaria

Gutiérrez afianzaron y fortalecieron de manera integral el desarrollo
del pensamiento computacional acorde a su edad, para
mejorar la competitividad de la abstraccion en torno a la
imaginacion, creatividad, junto con un progreso cognitivo
en torno a las habilidades comunicativas en sus diferentes
variables que se van a socializar de manera virtual” (p. 64)

Briceno y 2021 “Entre estos aspectos se encuentran: i) habilidades en Secundaria (Grado

Alvarez resolucién de problemas mediante  elementos séptimo)
computacionales; ii) vision holistica de un problema y una
posible solucién desde el punto de vista de la tecnologia;

iii) desarrollar habilidades creativas; iv) propiciar por
cambios en el aprendizaje de los estudiantes y; v) la
participacion de las propuestas de los estudiantes en
problemas reales, necesarias en la sociedad digital” (p.18)

Cossio 2021 “El primero referido a las habilidades de abstraccion, Educacion en
analisis y representacion de los datos, descomposicion del  general
problema, reconocimiento de patrones, algoritmos vy
simulacion y evaluacion. En el segundo aspecto,
encontramos que las habilidades estan referidas a los
conceptos computacionales como secuenciacion,
bucles, etc.” (p.187)

Correa 2020 “Abstraccion: se trata de una habilidad que le permite Grado quinto
filtrar la informacién disponible relevante para el proceso
y dejar de lado la informacion no relevante” (p. 40)

Maranon y 2021 “Potenciacion del trabajo colectivo: la aportacion de Primaria y
Gonzélez distintos puntos de vista ya que no hay una Unica manera secundaria
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de resolver un problema. Una vez definido el problema, el
siguiente paso es descomponerlo en problemas mas
pequenos que puedan ser resueltos de manera mas
sencilla” (p. 175)

Ortega 2020 “Generalizacion: Permite la representacion de un concepto  Educacion en
0 problema al establecer conexiones entre datos e general
identificar patrones comunes” (p. 136).

Otro elemento que se tomd en cuenta para elaborar la guia didactica sobre el PC fueron
identificar las habilidades necesarias que se deben ensenar a ninos y ninas del nivel
preescolar. Por lo tanto, autores como: Buitrago et al. (2022); Munoz et al. (2020); Berciano
et al. (2022); Angel et al. (2020); Briceno y Alvarez (2021) consideran que en el area de
Tecnologia e Informatica se deben abordar habilidades como: Descomposicion,
reconocimiento de patrones, abstraccion, pensamiento algoritmico y resolucion de problemas.
Las cuales ayudan a afrontar situaciones problemas de una manera mas 6ptima y sencilla.

Metodologia

Segun el objetivo planteado, la presente investigacion tiene un enfoque cuantitativo,
definido por Hernandez et al. (2014) como el conjunto de procesos secuenciales y probatorios
que parten de ideas y premisas derivadas de los objetivos planteados y preguntas realizadas
en la investigacion. Para el caso de la investigacion se articuld e hizo uso de dicho enfoque,
se delimit6 el tema principal y se llevd a cabo un proceso de evaluacion diagndstica por medio
de un pre-test y pos-test, que ayudd a identificar el progreso de conocimientos de los
estudiantes.

Asi mismo, con el fin de conocer el impacto de la estrategia didactica para favorecer las
habilidades del PC, se realizé un analisis correlacional en la cual se considera que hace
referencia a una relacion o asociacion entre una serie de variables en especifico de la muestra
0 grupo poblacional (Hernandez et al., 2014). De este modo, se definieron variables de estudio
como la secuenciacion, identificacion de patrones, diseno y desarrollo de algoritmos que
permitieron relacionar conceptos para ayudar a interpretar los resultados obtenidos.

En cuanto a la seleccion de la poblacién para el desarrollo de esta investigacion de aula,
se tomaron 40 estudiantes (21 nifos y 19 ninas) con un promedio de 4 a 6 anos de edad.
Quienes se encontraron cursando el grado preescolar en la Institucion Educativa Técnica de
Chicamocha, especificamente de la sede Alcides Riano, ubicado en el casco urbano del
municipio de Tuta, Boyaca, con grado de estratificacion entre 1 a 3.
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Resultados

A continuacion, se presentan los resultados del analisis de datos obtenidos a partir del
pre-test y el pos-test, los cuales evidencian el impacto de la guia didactica en el desarrollo del
PC en estudiantes de preescolar. Estos resultados permitieron evaluar el progreso de los
alumnos, identificar areas de mejora y ajustar las estrategias pedagobgicas para optimizar el
aprendizaje. La descripcion detallada proporciona una vision clara de la efectividad de la
intervencion y de los logros alcanzados en relacion con los objetivos establecidos. En la
siguiente Tabla 4, se muestran los resultados obtenidos en la prueba diagnéstica inicial.

Tabla 4. Resultados de aciertos y desaciertos del pre-test en estudiantes de preescolar.

Enunciado Acierto Desacierto
No. % No. %

¢Conoce el concepto de 0 0% 40 100%
P1 pensamiento computacional?

¢Conoce el concepto de 0 0% 40 100%
P2 programacion?

¢Cual es un patron? 12 30% 28 70%
P3

¢Qué es un algoritmo? 7 17,5% 33 82,5%
P4

Marque con una X lo que no es un 39 97,5% 1 2,5%
P5 robot

¢Qué es un programador? 8 20% 32 80%
P6

Organiza el logaritmo del 1 al 4: 26 65% 14 35%
P7 ¢Coémo plantar una semilla?
Prom. 13.1 32,8% 26.8 67,1%

Para el diseno del pre-test se generaron preguntas de seleccion multiple con Unica
respuesta para un total de 40 estudiantes de preescolar de la institucion educativa Alcides
Riano. El objetivo fue evaluar el conocimiento de los estudiantes sobre conceptos y
habilidades del pensamiento computacional. El analisis en el aula'y en comunicacion con los
ninos y ninas, se encontrd que las preguntas 3, 4 y 6 fueron respondidas de manera intuitiva,
indicando que el tema era novedoso para ellos. Al final, se evidencia que, mas del 60% de los
ninos y ninas no conocian el concepto de PC ni las habilidades relacionadas, como la
resolucion de problemas, el reconocimiento de patrones, la abstraccion y el diseno de
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algoritmos. Esta falta de conocimiento dificulta el desarrollo de competencias para enfrentar
retos en la educacion secundaria y especialmente en el area de Tecnologia e Informatica.

Disefio de la guia didactica

Es importante destacar que, para estructurar muy bien los elementos pedagoégicos que
contendria la guia didactica, se hizo un analisis documental, cuyos resultados se presentan a

continuacion:

Tabla 5: Definiciones de guia didactica

Autor Afo Definicion Estructura de la guia
Arteaga y 2004 “La guia didactica es el Presentacion de la asignatura, breve
Figueroa instrumento basico que orienta al caracterizacion del colectivo de autores,
estudiante como realizar el estudio objetivos, materiales necesarios,
independiente a lo largo del evaluacion, orientaciones para el
desarrollo de la asignatura. Debe estudio, actividades, bibliografia vy
indicar, de manera precisa, qué glosario.
tiene que aprender, como puede
aprenderlo y cuando lo habra
aprendido” (p. 1)
Diaz- 2013 “La secuencia didactica es el Actividades de apertura, actividades de
Barriga resultado de establecer una serie desarrollo, actividades de cierre y
de actividades de aprendizaje que bibliografia de la secuencia.
tengan un orden interno entre si,
con ello se parte de la intencién
docente de recuperar aquellas
nociones previas que tienen los
estudiantes sobre un hecho,
vincularlo a situaciones
problematicas” (p. 4)
Garciay 2014 “Se considera como guia didactica 1. La orientacion del estudio del
Cruz al instrumento digital o impreso contenido de la unidad de aprendizaje.
que constituye un recurso para el 2. Las actividades de orientacion.
aprendizaje a través del cual se 3. Las actividades de sistematizacion.
concreta la accion del profesory los 4. Las actividades de
estudiantes dentro del proceso retroalimentacion.
docente, de forma planificada y 5. Las actividades de autoevaluacion
organizada, brinda informacién
técnica al estudiante y tiene como
premisa la educacion como
conduccién y proceso activo” (p.
165)
Aguilar 2004 “La  Guia Didactica es una 1. Datos informativos.

herramienta valiosa que
complementa y dinamiza el texto
basico; con la utilizacion de
creativas estrategias didacticas,
simulay reemplaza la presencia del

2. Indice.

3. Introduccioén.

4. Objetivos generales.
5. Contenidos.

6. Bibliografia.
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profesor y genera un ambiente de
dialogo, para ofrecer al estudiante
diversas posibilidades que mejoren
la comprension y el
autoaprendizaje” (p. 179)

7. Orientaciones Generales.

8. Orientaciones especificas para el
desarrollo de cada unidad.

9. Soluciones a los ejercicios de
autoevaluacion.

10.Glosario.

11. Anexos.

12. Evaluaciones a distancia.

Pinoy
Urias

2020

“la guia didactica es un recurso
didactico que utiliza el docente
con un fin general o especifico,
puede ser material o virtual y le

Titulo del tema, breve introduccion,
descripcion del contenido, objetivos o
resultados de aprendizaje: generales de
la unidad, especificos de cada tema,

permite planificar, orientar, tareas docentes a ejecutar especificas

organizar, dirigir o facilitar la por objetivo: estrategia para el

ensenanza-aprendizaje como aprendizaje, evaluacion:

proceso Unico” (p. 375) heteroevaluacion, autoevaluacion,
coevaluacién en el proceso, bibliografia
y anexos

A partir de los aportes anteriores, el diseno se realiz6 en el programa Canva, bajo la
siguiente estructura: Presentacion del contenido, objetivos, componentes, competencias y
evidencias de aprendizaje segln las Orientaciones Curriculares del area de T&l, guia de
actividades (resolucion de problemas, patrones, diseno de algoritmos), anexos y bibliografias.

En respuesta a estos resultados, se desarroll6 la guia didactica titulada “Guia Practica,
Pensamiento Computacional”, disponible en el siguiente sitio web:
https://www.calameo.com/read/007441289de590106161c.

Dejandola de libre acceso para que el material sea utilizado por otros docentes que
ensenen la Tecnologia e Informatica y tengan dificultades con el acceso a los computadores
en diferentes contextos educativos de Colombia e inclusive del mundo.

Alcance de la guia didactica

La estrategia didactica se aplico en 3 sesiones cada una de 5 horas. Posteriormente, para
conocer el grado de avance en conocimientos en los ninos y ninas de preescolar se aplicé un
pos-test. Los resultados demostraron un avance significativo, alcanzando un cumplimiento de
los objetivos del 89,5%, como se puede observar en la Tabla 6.

Sin embargo, con relacion al pos-test, se debe seguir trabajando estrategias didacticas
que contindien potenciando las habilidades del PC, puesto que el 10,5% de los estudiantes
aun tienen dificultades en el desarrollo de las diferentes habilidades y sobre todo adquisicion
y apropiacion de conceptos.

Tabla 6. Resultados de aciertos y desaciertos del pos-test en estudiantes de preescolar.
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Enunciado Acierto Desacierto
No. % No. %
P1 ¢Cual es un patron? 34 85% 6 15%
P2 ¢Qué es un algoritmo? 35 87,5% 5 12,5%
P3 ¢Qué es un robot? 36 90% 4 10%
P4 ¢Qué es un programador? 34 85% 6 15%
P5 Completar la secuencia 40 100% 0 0%
Prom. 35.8 89,5% 5.25 10,5%

En la Figura 2, se evidencia el porcentaje de avance con respecto a los dos diagnésticos
realizados.

Grafico 2. Nivel de variacion entre el porcentaje de aciertos de los instrumentos de
evaluacion.
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A partir de los resultados obtenidos se puede evidenciar que la Implementacion de esta
estrategia educativa obtuvo un progreso considerable en las competencias que integra el PC
en los alumnos, reflejando un incremento del 56.7% en el rendimiento global del post-test en
comparacion con el pre-test inicial. Este avance resalta que las actividades sugeridas
proporcionan un método de ensenanza accesible y replicable que solvente las necesidades
formativas en informatica en entornos preescolares. Ademas, se destaca la importancia de
incorporar actividades desconectadas para superar las limitaciones tecnolégicas comunes en
instituciones educativas de paises en desarrollo, como Colombia.

Sin embargo, pese al éxito global de la estrategia, el 10.5% de los alumnos
experimentaron problemas en algunas destrezas particulares, como la identificacion de
patrones y la comprension del concepto de "programador". Este resultado podria atribuirse a
elementos como los diversos métodos de aprendizaje con los que cuenta cada individuo o la
escasez de tiempo para tratar a fondo estos conceptos. Estos descubrimientos insinGan que
seria favorable extender la duracién de las intervenciones y variar las actividades para
satisfacer de manera mas efectiva las necesidades individuales de formacion.

Los resultados de esta investigacion apoyan los postulados de escritores como Mantilla
y Negre (2021), quienes resaltan el PC como una habilidad crucial en una sociedad digital. En
términos basicos, se aconseja que los profesores sigan creando recursos educativos
parecidos, incorporando tanto actividades vinculadas como independientes, y que estas
tacticas sean incluidas de forma transversal en los programas de estudio. De igual manera,
se recomienda que futuros estudios investiguen el efecto a largo plazo de estas
intervenciones y evallien su eficacia en diversos entornos educativos. Ademas, seria
beneficioso incorporar tecnologias accesibles para enriquecer las actividades desconectadas,
promoviendo un aprendizaje mas holistico.

Conclusiones

Para concluir, las edades tempranas se han caracterizado por su peculiar
interpretacion del mundo, lo cual los hace mas abiertos a adaptarse a diferentes formas de
enfrentar situaciones problematicas. Por este motivo, el PC se ha convertido en una
herramienta relevante para desarrollar competencias fundamentales para el siglo XXI, como
la abstraccion, descomposicion, la secuenciacion, identificacion de patrones y diseno de
algoritmos e instrucciones. Cada una de ellas brinda un soporte I6gico y creativo que facilitan
la comprension y resolucion de problemas complejos, aprendiendo a manejar las situaciones
en diferentes contextos, ya sean académicos, laborales o cotidianos.

Es por ello que, a través de estrategias didacticas, se adquieren y desarrollan
competencias logicas, criticas, resolutivas y creativas de forma estructurada, permitiendo que
los ninos de edades tempranas aprendan de manera progresiva, practica y adaptada a su
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ritmo de aprendizaje. Asi, el enfoque integrado de actividades conectadas y desconectadas
proporciona una base soélida y versatil que favorece el desarrollo cognitivo y la adaptabilidad
en futuros contextos académicos y cotidianos.

Por dltimo, es importante seguir creando estrategias didacticas que apoyen a los
docentes con herramientas y actividades que fortalezcan el aprendizaje activo de los
estudiantes, teniendo en cuenta sus necesidades y los avances en las metodologias que se
apliqguen a grados preescolares. Ademas, el desarrollo de estas estrategias didacticas
fomenta en los ninos un aprendizaje significativo que vincula los conceptos tedricos con
situaciones practicas, aplicando habilidades colaborativas y comunicativas en el proceso.
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