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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion “Estado del Arte: ElI pensamiento
Computacional en la Primera Infancia”; tuvo como objetivo general analizar el
desarrollo del Pensamiento Computacional en la educacion infantil peruana y
espafiola en el tltimo decenio. Se utilizé una metodologia de analisis documental
gue permitid explorar una variedad de materiales como tesis y articulos,
obtenidos de bases de datos como Scielo, Redalyc, Google Académico y
repositorios institucionales de universidades peruanas y espafolas. Se empleé
una matriz bibliografica para organizar y procesar esta informacion. El estudio se
divide en tres capitulos: el primero se enfoca en el desarrollo del pensamiento
computacional entre Peru y Espafa; el segundo, se centra en destacar las
habilidades que desarrolla el pensamiento computacional en la primera infancia,
finalmente, el tercer capitulo, evidencia las nuevas tendencias educativas que
desarrolla el pensamiento computacional. Los temas abordados reflejan los
hallazgos extraidos de los documentos analizados. Se destacan contribuciones
significativas: El desarrollo del pensamiento computacional en el Peru se
encuentra en sus primeros pasos, en una etapa de implementacion y
mejoramiento de equipos y de capacitacion de docentes, mientras que, Espafia
se ha convertido en la segunda potencia mundial en investigacion acerca del
pensamiento computacional, demostrando una etapa de metodologia de cambio

masivo.

Palabras clave: Pensamiento computacional, primera infancia, tecnologias,

tendencias, propuestas educativas.



ABSTRACT
The present research work "State of the Art: Computational Thinking in Early
Childhood"; Its general objective was to analyze the development of
Computational Thinking in Peruvian and Spanish early childhood education in the
last decade. A documentary analysis methodology was used to explore a variety
of materials such as theses and articles, obtained from databases such as Scielo,
Redalyc, Google Scholar and institutional repositories of Peruvian and Spanish
universities. A bibliographic matrix was used to organize and process this
information. The study is divided into three chapters: the first focuses on the
development of computational thinking between Peru and Spain; The second
chapter focuses on highlighting the skills developed by computational thinking in
early childhood, and finally, the third chapter evidences the new educational
trends developed by computational thinking. The topics addressed reflect the
findings drawn from the documents analyzed. Significant contributions stand out:
The development of computational thinking in Peru is in its first steps, in a stage
of implementation and improvement of equipment and teacher training, while
Spain has become the second world power in research on computational thinking,

demonstrating a stage of methodology of massive change.

Keywords: Computational thinking, early childhood, technologies, trends,

educational proposals.
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INTRODUCCION

La transformacion provocada por la era digital ha alterado la manera en que las
personas interactian con la informacion y afrontan los retos diarios. En este
contexto, surge el pensamiento computacional como una habilidad crucial para
el siglo XXI, definido como la capacidad de resolver problemas y desarrollar
soluciones mediante la aplicacion de conceptos fundamentales de la informética.
Aunque se relaciona con la informatica y la programacion, el pensamiento
computacional no se limita a habilidades técnicas; fomenta la resolucion de

problemas, la creatividad y el razonamiento I6gico desde una edad temprana.

En el contexto educativo contemporaneo, el pensamiento computacional
ha surgido como una competencia fundamental para el desarrollo integral de las
personas en la sociedad digitalizada del siglo XXI; aunque habitualmente se
asociaba con conceptos vinculados a la informatica y la programacion, su
aplicacion se ha extendido a diversas areas del conocimiento, incluida la
educacion inicial. En el Perq, pais caracterizado por su diversidad cultural y
avances en politicas educativas, surge la necesidad de explorar como se esta
integrando el pensamiento computacional en la primera infancia, una etapa

crucial para establecer las bases del aprendizaje y el desarrollo cognitivo.

Es importante sefialar que la primera infancia se presenta como un
periodo critico para la introduccion de conceptos relacionados con el
pensamiento computacional; los nifios, desde sus primeros afios, estan inmersos
en un entorno digital y se enfrentan a desafios que requieren habilidades
cognitivas asociadas al pensamiento computacional. En el contexto peruano,
donde la diversidad cultural y linglistica enriquece el panorama educativo, es
imperativo explorar como se aborda esta competencia en la primera infancia,
garantizando que todos los nifilos tengan acceso a oportunidades educativas

equitativas y enriquecedoras (Terroba et al., 2021).

Asimismo, la primera infancia, comprendida desde el nacimiento hasta los
seis afios, es una fase determinante en la formacién de habilidades cognitivas,
socioemocionales y motoras; en este sentido, el pensamiento computacional

ofrece herramientas pedagdgicas innovadoras que potencian el pensamiento
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l6gico, la resolucién de problemas y la creatividad desde edades tempranas. A
pesar de su relevancia, existe un vacio en la literatura académica y las practicas
educativas en el Peru respecto a como se esta abordando este enfoque en la

educacion inicial (Valverde et al., 2015).

Por ello, el presente trabajo explora la situacién actual del pensamiento
computacional en la primera infancia en el Peru haciendo énfasis en cdmo ha ido
evolucionando en los ultimos 10 afios. De igual manera, se analizan las iniciativas
educativas, politicas gubernamentales y practicas pedagdgicas que se centran
en el desarrollo del pensamiento computacional en los primeros afios de vida; a
través de esta exploracion, se busca identificar los logros alcanzados, los
desafios existentes y las posibles direcciones futuras para integrar de manera
efectiva el pensamiento computacional en la educacién infantil en el Peru; este
andlisis es crucial para informar y mejorar las estrategias educativas en
consonancia con las demandas cambiantes de la sociedad actual (Bordignon &
Iglesias, 2019).

La elaboracién de esta investigacion busca responder a las siguientes
preguntas: ¢COmo se desarrolla el pensamiento computacional en Peru y
Espana?; ¢ de qué manera el pensamiento computacional desarrolla habilidades
en la primera infancia?; ¢.cuales son las nuevas tendencias educativas para la
estimulacién del pensamiento computacional en la primera infancia? Desde estas
preguntas se formul6 el siguiente objetivo general: Analizar el desarrollo del
pensamiento computacional en la educacion infantil peruana y espafiola del
ultimo decenio. Como objetivos especificos que contribuyen al logro del objetivo
general se proponen dos: Describir las diferencias en el desarrollo del
pensamiento computacional en la educacién peruana y espafiola en el ultimo
decenio; y explicar como las nuevas tendencias educativas desarrollan
habilidades del pensamiento computacional en los infantes de Peru y Espafia en

el ultimo decenio.

Este trabajo se sitla dentro de la linea de investigacion sobre evaluacion
y aprendizaje propuesta por la EESP "La Inmaculada" de Camana. El enfoque
metodolbégico comenzd estableciendo las restricciones temporales, espaciales y

tematicas del estudio. Se cre6 una matriz para registrar la informacién y se
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procedi6 a buscar documentos de acceso abierto en bases de datos como Scielo,
Google Académico, Redalyc, Dialnet, y en repositorios institucionales. Una vez
seleccionadas las fuentes, se aplicaron criterios para incluir o excluir informacion,
y se organizé la informacion recopilada en una bitdcora bibliografica que
comprendia un total de dieciocho fuentes, incluyendo tres tesis, dos libros y trece

articulos de los ultimos diez afios (2015-2022) en el contexto de Peru y Espafia.

El cuerpo del trabajo se construyé a partir de la categorizacién de la
informacion, dividiéndose en tres capitulos que reflejan los temas abordados por
los diferentes autores, el primero se enfoca en el desarrollo del pensamiento
computacional entre Pert y Espafia; el segundo, se centra en destacar las
habilidades que desarrolla el pensamiento computacional en la primera infancia,
finalmente, el tercer capitulo, evidencia las nuevas tendencias educativas que
desarrolla el pensamiento computacional. Los temas abordados reflejan los
hallazgos extraidos de los documentos analizados. Se destacan contribuciones
significativas: El desarrollo del pensamiento computacional en el Perl se
encuentra en sus primeros pasos, en una etapa de implementacion y
mejoramiento de equipos y de capacitacion de docentes, mientras que, Espafa
se ha convertido en la segunda potencia mundial en investigacién acerca del
pensamiento computacional, demostrando una etapa de metodologia de cambio

masivo.



CAPITULO I: EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
EN PERU Y ESPANA

El presente capitulo retne la informacion de 8 fuentes revisadas y analizadas:
dos tesis de Taco (2019) y Villalba (2018); cinco articulos de Alsina & Acosta
(2022), Sanchez (2021), Zapata-Ros (2019), Bizarro et al. (2018), Valverde et al.
(2015); y un libro del Ministerio de Educacion del Pera (MINEDU,2018) sobre el
desarrollo del pensamiento computacional realizando un contraste entre las

realidades educativas de Peru y Espafia en relacion a la primera infancia.

1.1 Antecedentes del Desarrollo del Pensamiento Computacional

En una sociedad donde las nuevas tecnologias se han convertido en casi
indispensables, es necesario insertar el pensamiento computacional en las
escuelas, iniciar con diferentes actividades que permitan el desarrollo de este
pensamiento desde la primera infancia, incluso incluirlo como parte del perfil del
estudiante. El pensamiento computacional se encuentra inmerso en nuestras
actividades diarias, tales como transacciones via telefonica, Apps de ejercicio,
etc. Cada vez es mas el uso de este pensamiento que permite solucionar

problemas, por medio de un procesador de informacion.

A través del tiempo el concepto del Pensamiento Computacional ha
tomado mayor énfasis, principalmente después de pasar 2 afios en
confinamiento, tiempo en el cual las nuevas tecnologias adquirieron mayor auge.
En la actualidad la sociedad necesita estudiantes con perfiles competentes, que
desarrollen no sélo habilidades de la expresion escrita y oral, sino también
habilidades asociadas al pensamiento critico, creatividad que les ayuden a
solucionar problemas de manera efectiva y es ahi donde el pensamiento
computacional cobra vital importancia. Uno de las primeras conceptualizaciones
indicaba que el pensamiento computacional es un proceso donde dar soluciones
a diversos problemas permite administrar esta informacion encontrada y

transformarla en datos (Villalba, 2018).

En los ultimos afos, ha crecido la conexién entre el pensamiento
computacional y las destrezas derivadas de la resolucion de problemas, como el
pensamiento matematico. Estos enfoques abstractos se complementan

mutuamente, por lo que resulta fundamental introducir actividades que estimulen
9



ambos tipos de pensamiento. En este sentido, el uso de robots educativos como
el Robot Cubetto se vuelve relevante, ya que posibilita influir en el aprendizaje

de patrones de repeticion (Alsina & Acosta, 2022).

Segun Taco (2019), diversos enfoques coinciden en sefalar que, con la
amplia gama de dispositivos tecnoldgicos disponibles en la actualidad, los
estudiantes adquieren competencias fundamentales y convierten la
programacion en un idioma adicional que deberia ser integrado en la educacion
primaria. Este trabajo en el aula, que comienza en las primeras etapas
educativas, no se limita Unicamente al uso de robots educativos; también abarca
una variedad de actividades que fomentan el desarrollo del pensamiento
computacional. Entre ellas se encuentran juegos de mesa, rompecabezas y
acertijos, conocidos como actividades "desenchufadas"”, que promueven la

resolucién de problemas.

La formacién continua es fundamental para proporcionar una educacion
alineada con los progresos tecnoldgicos y ofrecer actividades adaptadas a la
edad y a las demandas educativas actuales de los estudiantes. Es crucial que
las escuelas integren momentos para cultivar habilidades relacionadas con el
pensamiento computacional desde las etapas iniciales del sistema educativo.
Esta iniciativa debe extenderse a la educacion superior, no limitAndose
Unicamente a los futuros docentes de informética, sino convirtiéndose en una
competencia integrada en el perfil de egreso de todos los profesionales,

especialmente el de los docentes.

1.2 El Pensamiento Computacional en la educaciéon peruanay espafola

En el Peru el sistema educativo se encuentra en medio de una transformacion
donde las nuevas competencias toman un rol importante, dentro de las cuales el
manejo de las tecnologias y el desarrollo del pensamiento computacional se
articulan para dar paso a una alfabetizacion digital. Sin embargo, como pais no
se cuenta con los medios necesarios para su activacion, por ello se avanza de a

pocos, aunque en los ultimos aflos empieza a dejar huellas y frutos (Taco, 2019).

En el proceso de aproximacion fisica entre paises en el ambito de
comunicacion los cambios permanentes obligan a desarrollar habilidades desde
el nivel inicial hasta el nivel superior, estas habilidades permiten un
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desenvolvimiento oportuno y perfiles de acuerdo a los cambios continuos de las

tecnologias.

En Perd, el Ministerio de Educacion (MINEDU, 2018) establecio la
implementacién de la competencia TIC a partir de los 5 afios la que debe ser
trabajada de manera transversal y adaptarse a la realidad de cada institucion
educativa. A la fecha, el avance de la mencionada implementacion, en el nivel
primario se ha traducido en el incremento del uso de material digital; en el nivel
secundario se tiene que el 60% de instituciones educativas tienen instalaciones
para internet, sin embargo, es baja o nula la conectividad y la falta de
equipamiento. Y, uno de los principales obstaculos es la desinformacion de los
docentes, ya que soélo relacionan el pensamiento computacional al uso de

computadoras sin tomar en cuenta las habilidades que permiten su desarrollo.

En Espafia, se ha explorado y estudiado ampliamente el pensamiento
computacional, la integracion de la roboética y los lenguajes de programacién en
el ambito educativo. La introduccién del programa Scratch en 2007 fue un hito
crucial, siendo incorporado en entornos educativos y su adopcion sigue
creciendo, extendiéndose cada vez mas en las escuelas (Sanchéz, 2021). Esto
ha llevado a que Espafia se posicione como la segunda potencia mundial en la

investigaciéon del pensamiento computacional.

Las diferentes propuestas del desarrollo del pensamiento computacional
van desde los niveles infantiles muchas de ellas de manera formal y no formal,
por ello se anexa al trabajo diario en el aula las tecnologias como instrumento

para explorar resolviendo problemas e incentivando la creatividad.

En Espafa, desde 1985, iniciativas como el Proyecto Atenea y Mercurio
han introducido progresivamente las nuevas tecnologias, enfocandose en
mejorar los equipos. Con la llegada del Internet, la atencion se centré6 en
garantizar la conectividad, y para el afio 2000, se implementaron las TIC en el
contexto educativo. En 2006, el Proyecto de Actualizaciéon de la Competencia
Digital se propuso el uso de aulas virtuales como plataforma de ensefianza,
logrando un nivel generalizado de competencia digital y dando inicio a un cambio

metodolégico. ElI fomento del pensamiento computacional mediante el empleo
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de la robdtica ha potenciado las habilidades colaborativas y creativas,

especialmente en la resolucién de problemas.

Hay una marcada disparidad entre las naciones: mientras en Peru se esta
en medio de un proceso para instaurar y mejorar la tecnologia educativa, ademas
de capacitar a los docentes, Espafia lleva afios inmersa en esta transformacién
metodoldgica. Por esta razon, actualmente se sitia como uno de los paises
pioneros en la adopcion masiva de nuevas tecnologias y en la integracion

generalizada del pensamiento computacional.

1.3 El Pensamiento Computacional sin computadoras

El desarrollo del pensamiento computacional sin computadoras, es conocido
también como “desenchufado”, en el cual se presenta una variedad de
actividades estructuradas que permiten estimular habilidades relacionadas a

este pensamiento sin la necesidad de un robot o dispositivo electrénico.

Fomentar en la primera infancia actividades que potencien el pensamiento
computacional usando fichas, juegos de mesa o al aire libre dice mucho acerca
del trabajo desenchufado, la planificacion de experiencias en el aula y tareas
realizadas en casa con los padres en donde se manejen datos, ideas y

circunstancias valida este trabajo (Zapata-Ros, 2019).

Segun las experiencias y los resultados de las mismas, el enfoque
desenchufado o desconectado tiene validez y es efectivo, sin embargo, es
necesario enriguecer mas para potenciar adecuadamente este pensamiento, ya
gue estas actividades tienen un nivel de abstraccion limitado, suele utilizarse

materiales concretos.

Las destrezas del pensamiento computacional no se manifiestan de
manera natural, sino deben ser adquiridas con la practica, también son
necesarias para la resolucion de problemas, administracion de datos y son

similares a las habilidades complejas (Zapata-Ros, 2019).

1.4 Fases del Pensamiento computacional
Tal como indica Taco “el pensamiento computacional es la capacidad de un
individuo de solucionar un problema a través del uso de habilidades relacionadas

con las ciencias de la computacion, como el pensamiento algoritmico, la
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abstraccién, la descomposicion y el reconocimiento de patrones, entre otras”
(2019, p. 4).

Las competencias digitales forman parte del nuevo perfil de los
estudiantes y las habilidades que se desarrollan son la abstraccion, el modelado,
el razonamiento y la resolucién de problemas, las que son comparables con la
lectura, escritura y aritmética (Villalba, 2018). Podemos incluir como las fases del
pensamiento computacional: la descomposicion de un problema en otros menos

complejos, la busqueda de patrones, abstracciéon y realizar un algoritmo.

Descomposicion: La descomposicion es parte del pensamiento computacional
gue tiene como objetivo fraccionar un problema en pequefias partes, asi es
posible analizar parte por parte, comprender de qué trata cada fraccion del
problema global, de tal manera que hace mas facil su comprension y se puede

llegar a la solucién.

Abstraccion: La capacidad de pensar computacionalmente desarrolla varias
ventajas para la educacion, empezando por el uso de abstracciones que
potencian y fortalecen las capacidades intelectuales y por tanto pueden ser
transferidas a cualquier otro campo. Al separar una parte importante del

problema para entenderlo y a partir de ello plantear una solucion.

Reconocimiento de patrones: El reconocimiento de patrones tiene la funcion
de determinar elementos iguales o similares en situaciones para poder visualizar
cémo se puede intervenir en las situaciones que se presentan. En este sentido,
es la identificacién de patrones o0 elementos que resultan de acciones y que

pueden ser funcionales para situaciones especificas.

Escritura de algoritmo: La escritura de un algoritmo es un lenguaje formal que,
a través de una serie de instrucciones 0 pasos a seguir, permite a un
programador escribir comandos, acciones, secuencias, datos y algoritmos para

crear programas que controlen el comportamiento fisico y I6gico de una maquina.

1.5 Beneficios del Pensamiento Computacional
Los beneficios educativos del desarrollo del pensamiento computacional son

muchos, las habilidades intelectuales adquiridas pueden usarse en diferentes
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ambitos de la vida y no solo en el area de la informatica. El inicio del pensamiento

computacional en la etapa infantil proporciona multiples beneficios tales como:

La resolucion de problemas de manera creativa, usando el error como una pieza
importante del proceso de la solucién. Desarrollo de habilidades logicas y de
analisis. la creatividad, el trabajo colaborativo. Incentiva la comunicacion y

cooperacion, a través del planteamiento de las ideas claras y efectivas.

El desarrollo continuo de este pensamiento y el trabajo continuado de
técnicas y habilidades proporcionara muchos beneficios como: Comprender qué
partes de un problema se pueden resolver mediante la informatica, buscar las
herramientas pertinentes para determinado problema, conocer las limitaciones y
las utilidades de las herramientas computacionales a usar, adaptar determinada
herramienta computacional y asi darle un uso nuevo, repotenciar las

herramientas de manera novedosa.

Estos beneficios deben estar orientados a desarrollar el pensamiento
computacional, las competencias transversales como el desenvolvimiento de
entornos virtuales generados por las TICs que tenga como objetivo engranarlos
a la vida diaria, aunque muchas veces no se recibe el apoyo de los maestros, a
veces por falta de conocimiento, lo que produce que los estudiantes no estén

listos para enfrentar y solucionar los problemas (Taco, 2019).

Mientras que Perl empieza a reconocer los beneficios que tiene el
desarrollo del pensamiento computacional en Espafia, ya existen propuestas
curriculares en Educacion Infantil que se agregan de manera global en las aulas.
Incluso en la formacion de los maestros se incluyen las estrategias para el
desarrollo del pensamiento computacional como parte de su préactica profesional
(Sanchéz, 2021).

Se reitera que el pensamiento computacional favorece el analisis y la
relacion de las ideas, la organizacion logica y la representacion, se ven
favorecidas gracias a determinadas actividades y determinados entornos de
aprendizaje. Entornos a los que el nifio debe acceder desde etapas educativas

muy tempranas.
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La programacion no solo implica habilidades cognitivas para crear
codigos, sino que también es una habilidad social y cultural para involucrarse en
entornos grupales. Este tipo de aprendizaje va mas alla del simple dominio de un
lenguaje de programacién, ya que posibilita comprender el funcionamiento de la
tecnologia y cémo el disefio puede ofrecer nuevas soluciones a problemas
cotidianos. El verdadero desafio en la ensefianza radica en encontrar un
equilibrio entre la estructura y la accion, siendo este un gran reto en el ambito
educativo (Valverde et al., 2015).

Cuando se desarrolla el pensamiento computacional en el aula infantil se
ayuda a sobrellevar las limitaciones del pensamiento preoperacional: centracion,
egocentrismo, irreversibilidad, comprension incompleta de la trasformacion. En
la edad infantil es necesaria la continua motivacion para conseguir un
aprendizaje que tenga un significado y con este desarrollo de pensamiento su
motivacion es constante. A través de la robotica en el aula se da cabida al
principio de actividad y juego, usando observacion y exploracion para interiorizar
contenidos cognitivos. Otro beneficio es el principio de irreversibilidad, para ello
se inicia el desarrollo de las nociones espaciales para pasar a los objetos de

referencia (Bizarro et al., 2018).
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CAPITULO II: HABILIDADES QUE DESARROLLA EL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL EN LA PRIMERA INFANCIA

El presente capitulo esta orientado a conocer como el pensamiento
computacional en la primera infancia puede fomentar habilidades como la
resolucion de problemas, la I6gica secuencial y el reconocimiento de patrones,
al tiempo que estimula la creatividad y la experimentacion. A través de
actividades ludicas y juegos adaptados, los nifios pueden aprender a seguir
secuencias, a analizar situaciones y a pensar de manera estructurada, sentando

las bases para habilidades cognitivas y sociales fundamentales en su desarrollo.

En el presente capitulo la informacién contenida corresponde a 9 fuentes
estudiadas: 8 articulos de Garcia (2022), Miranda et. al (2022), Terroba et al.
(2021), Fernandez & Polanco (2020), Gallego (2019), Bizarro (2018), Zapata-Ros
(2015), Pérez (2017) y una tesis de Vidal (2022).

2.1 Caracteristicas de los nifios en la primera infancia

La primera infancia, es un periodo de rapido desarrollo y crecimiento en multiples
dimensiones; los nifios en esta etapa son curiosos, activos, emocionalmente
conectados y estan constantemente aprendiendo y adaptandose a su entorno;
durante este periodo, los nifios experimentan cambios significativos en diversas
areas, incluido el desarrollo fisico, cognitivo, socioemocional y del lenguaje
(Gallego, 2019).

2.1.1 Desarrollo cognitivo

El pensamiento computacional en la primera infancia puede contribuir
significativamente al desarrollo cognitivo de los nifios al fomentar habilidades
clave. El pensamiento computacional es un catalizador crucial para afrontar y
resolver problemas de forma metédica y estructurada. En la medida en que los
nifios se enfrentan a retos y enigmas, estan afinando su capacidad analitica para
evaluar situaciones y encontrar soluciones viables. Esta habilidad esencial los

prepara para abordar desafios de manera mas efectiva a lo largo de sus vidas.

El pensamiento l6gico, promovido por la programacion y el enfoque

algoritmico, nutre la l6gica y el razonamiento secuencial en los mas jovenes. Al
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seguir secuencias y comprender las relaciones causa-efecto, los nifios
desarrollan habilidades fundamentales en la resolucién de problemas y en la

comprension de la logica detras de las situaciones planteadas.

La programacion no solo despierta la creatividad en los nifios, sino que
también les permite expresarse creativamente a través de la resolucion de
problemas. Al disefiar soluciones Unicas y abordar desafios desde angulos
diferentes, se fortalece su capacidad para pensar de manera innovadora y

encontrar respuestas creativas a problemas diversos.

Zapata-Ros (2015) menciona que el desarrollo cognitivo se refiere a los
cambios en la capacidad mental a lo largo del tiempo. Este proceso implica la
adquisicion de conocimientos, la formacion de habilidades y la capacidad para
pensar y razonar. El desarrollo cognitivo no ocurre de manera uniforme en todas
las personas, y estd influenciado por factores genéticos, ambientales y
experiencias individuales; sin embargo, Vidal (2022) indica que el desarrollo
cognitivo es un proceso complejo que involucra la adquisicién de habilidades
mentales y la capacidad para comprender y enfrentar el mundo que nos rodea.
La investigacion en este campo ha sido fundamental para comprender como

evolucionan nuestras habilidades cognitivas a lo largo de la vida.

El pensamiento computacional en la primera infancia no solo introduce
conceptos tecnolégicos, sino que también promueve habilidades cognitivas
fundamentales que son cruciales para el desarrollo integral de los nifios, estas
habilidades se extienden mas alla de la programacién y benefician el

pensamiento critico y creativo en diversas areas de la vida (Gallego, 2019).

2.1.2 Desarrollo Socioemocional
Fernandez & Polanco (2020) mencionan que el pensamiento computacional en
la primera infancia no solo tiene impactos en el desarrollo cognitivo, sino que
también contribuye al desarrollo socioemocional de los nifios. La participacion en
proyectos de programacion no solo fortalece las habilidades técnicas, sino que
también impulsa el desarrollo emocional en los nifios. La colaboracion y el trabajo
en equipo son pilares fundamentales en este proceso. A través de la interacciéon
con sus pares, aprenden a compartir ideas, colaborar y trabajar hacia metas
comunes. Esto no solo fomenta habilidades sociales, sino que también inculca el
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valor de trabajar conjuntamente para alcanzar un objetivo, o que nutre la

capacidad de formar relaciones sélidas y efectivas en un entorno colaborativo.

La comunicacion efectiva es otro aspecto crucial que se potencia a traves
de la programacion. Al explicar y discutir algoritmos y procesos, los nifios
practican la expresion clara de ideas y aprenden a escuchar las opiniones de los
demas. Esta habilidad no solo es esencial en el ambito tecnolégico, sino que
también es fundamental en la vida cotidiana, promoviendo interacciones mas

fluidas y una comprensiéon mas profunda entre individuos.

Segun Bizarro (2018) el desarrollo socioemocional se refiere al
crecimiento y la evolucion de las habilidades sociales y emocionales de una
persona a lo largo de su vida. Incluye la capacidad de establecer relaciones
saludables, comprender y expresar emociones, y enfrentar los desafios de
manera efectiva; por el contrario, Gallego (2019) indica que el desarrollo
socioemocional es un proceso continuo que ocurre a lo largo de la vida y esta
influido por diversas experiencias y relaciones. Es esencial en el logro del
bienestar personal y en la construccion de relaciones exitosas en el ambito

personal y profesional.

La resiliencia y la persistencia son valores que se cultivan en el proceso
de resolucion de problemas en la programacion. La naturaleza iterativa y a
menudo desafiante de este trabajo permite a los nifios enfrentar obstaculos,
superar la frustracion y persistir en la busqueda de soluciones. Esta capacidad
de manejar la adversidad fortalece su mentalidad frente a los desafios,

fomentando la perseverancia y la capacidad de sobreponerse a la dificultad.

2.1.3 Desarrollo del Lenguaje

Garcia (2022) sefala que el pensamiento computacional en la primera infancia
también puede influir en el desarrollo del lenguaje de los nifios; aunque no esta
directamente relacionado con la adquisicion del lenguaje, el pensamiento
computacional puede fortalecer habilidades linglisticas y contribuir al desarrollo

comunicativo de los nifos.

La programacion introduce a los nifilos en un vocabulario especifico,

presentandoles términos como "algoritmo”, "secuencia" y "codigo”. Este proceso
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no solo les ensefa la jerga técnica asociada con la programacién, sino que
también les permite comprender conceptos complejos mediante la familiarizacion
con un lenguaje especifico. Al seguir instrucciones y crear secuencias logicas,
los nifios no solo fortalecen sus habilidades de expresion y comprensiéon oral,
sino que también aprenden a comprender y dar instrucciones de manera efectiva.
Esta practica de transmitir informacion de manera clara y precisa no solo es
esencial en programacién, sino que también les ayuda a desarrollar su capacidad

para describir eventos y procesos en cualquier contexto.

La programacién no solo se trata de entender términos técnicos, sino
también de explicar procesos y logica. Los nifios practican el uso de lenguaje
descriptivo para explicar conceptos complejos, mejorando su capacidad para
manejar conceptos abstractos en el lenguaje y expresar creativamente sus ideas.
Ademas, al involucrarse en mdultiples modos de expresion, como el lenguaje
escrito y oral, los nifios desarrollan habilidades multimodales que les permiten
comunicar sus ideas de manera efectiva a través de diferentes formas de
lenguaje, fomentando asi una comprensiéon mas profunda y una comunicacion

mas amplia en diversos contextos.

Para Gallego (2019) el desarrollo del lenguaje es un proceso complejo y
crucial en la vida de un individuo. Ocurre de manera natural en la mayoria de los
casos, y es fundamental para la comunicacién y la interaccion social. Sin
embargo, Pérez (2017) menciona que la estimulacién del lenguaje es la clave
para crear un entorno en el que el lenguaje sea parte integral de las interacciones
diarias y donde el nifio se sienta motivado y apoyado para comunicarse. Cada
nifio es 0nico, asi que es importante adaptar las estrategias segun las

necesidades e intereses individuales.

2.2 Habilidades que desarrolla el Pensamiento Computacional

El pensamiento computacional implica habilidades cognitivas y destrezas que
van mas alla de la programacion y la informética, siendo aplicables en diversos
contextos; estas habilidades son transferibles a una variedad de disciplinas y
situaciones, y su desarrollo, a través del pensamiento computacional, puede
tener un impacto positivo en la resolucion de problemas y en la capacidad de

adaptacion en el mundo actual (Zapata-Ros, 2015). Ademas, estas habilidades
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son valiosas no solo en el ambito de la tecnologia, sino también en la vida

cotidiana y en diversas profesiones.

2.2.1 Creatividad

El pensamiento computacional puede potenciar la creatividad al proporcionar
herramientas y enfoques que permiten la generacion de ideas originales y
soluciones innovadoras. Ademas, cataliza la creatividad a través de varios
enfoques clave. Uno de ellos es la resolucion creativa de problemas, que impulsa
la busqueda de soluciones innovadoras y Unicas para superar obstaculos. Esta
mentalidad creativa permite afrontar desafios con una perspectiva fresca y

original, estimulando asi el desarrollo de ideas novedosas (Pérez, 2017).

El disefio creativo es otro aspecto en el cual el pensamiento
computacional nutre la creatividad. La capacidad de crear soluciones
visualmente atractivas y funcionalmente efectivas es esencial en campos como
el disefio grafico, la interfaz de usuario y la arquitectura de la informacion. Este
enfoque no solo busca la eficiencia funcional, sino que también fomenta la

innovacion estética.

La experimentacion y la construccion de prototipos son elementos
cruciales que fomentan la creatividad a través del pensamiento computacional.
La disposicién para probar nuevas ideas y crear versiones iniciales de proyectos
permite la exploracion y el descubrimiento de soluciones innovadoras. Ademas,
el uso de herramientas creativas digitales y tecnoldgicas amplia las posibilidades
creativas, facilitando la materializacion de ideas y estimulando el pensamiento

fuera de lo convencional (Pérez, 2017).

2.2.2 Pensamiento critico
El pensamiento computacional puede desempefiar un papel crucial en el
desarrollo del pensamiento critico al fomentar habilidades analiticas, l6gicas y de

resolucion de problemas (Miranda et al., 2022).

El pensamiento computacional nutre el pensamiento critico en diversos
aspectos. En primer lugar, promueve la capacidad de analisis de problemas

complejos, permitiendo descomponerlos en componentes mas manejables. Esto
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facilita la comprension profunda de los desafios y la identificacion de soluciones

efectivas, desarrollando asi habilidades analiticas robustas.

Otro punto crucial es la evaluacion de informacién. El pensamiento
computacional impulsa la capacidad de analizar y valorar la calidad y relevancia
de la informacion. Esto es esencial en la toma de decisiones informadas y en la
formacion de opiniones fundamentadas, fomentando la habilidad de

discernimiento en la seleccion y uso de datos.

La identificacion de patrones es otro aspecto clave del pensamiento critico
potenciado por el pensamiento computacional. Al reconocer patrones en datos y
situaciones, se facilita la anticipacion de tendencias y la formulacion de
estrategias basadas en observaciones sdlidas. Esto contribuye a desarrollar la
capacidad de prevision y planificacion estratégica en la resolucion de problemas

y la toma de decisiones informadas (Miranda et al., 2022).

2.2.3 Razonamiento Logico

Terroba et al. (2021) sefiala que el pensamiento computacional contribuye
significativamente al desarrollo del razonamiento logico al fomentar habilidades
analiticas, la comprension de secuencias y la aplicacion de la l6gica en la
resolucién de problemas, mientras Valverde et al. (2015) sefiala los siguientes

ejemplos:

El pensamiento computacional ejerce un fuerte impacto en el desarrollo
del razonamiento légico. La capacidad de aplicar el pensamiento algoritmico,
disefiando y siguiendo secuencias de pasos logicos, contribuye a la creacion de
soluciones estructuradas y replicables. Esta destreza es fundamental para
resolver problemas de manera sistematica y eficiente, estableciendo una base

sélida para la l6gica secuencial.

La secuenciacién logica es otro aspecto crucial impulsado por el
pensamiento computacional. La habilidad de organizar pasos o eventos de
manera logica y ordenada resulta esencial en la programaciéon y en la resolucion
de problemas que siguen un orden secuencial. Esto fortalece la capacidad de los
individuos para abordar desafios complejos de manera estructurada y coherente.
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Ademas, el reconocimiento de patrones, una habilidad estimulada por el
pensamiento computacional, permite identificar regularidades en datos o
situaciones. Esta capacidad de identificar patrones facilita la prediccion y la
formulacién de estrategias basadas en observaciones concretas, impulsando el

razonamiento logico y la aplicacién de soluciones informadas.
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CAPITULO Ill: NUEVAS TENDENCIAS EDUCATIVAS: PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL
El presente capitulo esta orientado brindar una perspectiva de cuales son las
nuevas tendencias educativas para el desarrollo del pensamiento computacional
en la primera infancia, comenzando una linea de tiempo para apreciar la
evolucion; ademas, de las propuestas educativas enchufadas y desenchufadas

gue estan cobrando mayor valor en estos tiempos de auge digital.

Para la validacion de la informacion se reviso 4 fuentes bibliogréficas. En
primer lugar, se tomd en cuenta tres articulos de Garcia (2022), Fernandez &
Polanco (2020), Zapata-Ros (2019) y la tesis Vidal (2022), quienes brindan

informacion relevante en los paises de Peru y Esparia.

3.1 Tendencias Educativas del pensamiento computacional a través del
tiempo.

Garcia (2022) plantea a la educacion computacional como la ensefianza de
conceptos y habilidades relacionados con la informatica y la tecnologia, la que
ha experimentado una evolucién significativa a lo largo del tiempo. Desde sus
inicios centrados en la programacion, hasta convertirse en un componente
esencial de la alfabetizacion digital y la preparacion para la sociedad digital
actual. La inclusion, la equidad y la adaptabilidad son principios fundamentales

en la evolucién continua de la educacion computacional.

Se afirma que las tendencias educativas continlan evolucionando,
adaptandose a las necesidades cambiantes de la sociedad y la tecnologia. Este
enfoque no solo se limita a ensefiar a los estudiantes a programar, sino que
también se centra en desarrollar habilidades cognitivas y estrategias de
resolucion de problemas que son fundamentales en el mundo digital. El
pensamiento computacional en el ambito educativo busca preparar a los
estudiantes para enfrentar los desafios de un mundo cada vez mas digital,
promoviendo habilidades que van mas alla de la programacién pura y que son

esenciales en una variedad de campos.
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3.2 Propuestas Educativas para el desarrollo del Pensamiento
Computacional en la Primera Infancia

Desarrollar el pensamiento computacional en la primera infancia es crucial para
preparar a los nifios para un mundo cada vez mas digital. Aqui hay algunas
propuestas educativas especificas para fomentar el pensamiento computacional

en los nifios de la primera infancia:

Programacién visual y juegos educativos: Introducir a los nifios en programas
visuales de programacion como Scratch Jr. que les permita crear historias y
juegos de manera gréfica y ludica. Juegos educativos disefiados para desarrollar

habilidades l6gicas y de resolucion de problemas.

Robéticay juguetes programables: Incorporar juguetes programables y robots
simples que los nifios puedan controlar y programar de manera basica.
Actividades que involucren la construccion y manipulacion de robots para

estimular la comprension de la causa y el efecto.

Historias interactivas y narrativa digital: Uso de aplicaciones de narrativa

digital que combinen elementos de programacion y creacién de contenido.

Juegos de descomposicion de problemas: Crear juegos y actividades que
ayuden a los nifios a descomponer problemas en pasos mas pequefios.
Ejercicios que involucren la identificacibn de patrones y la clasificacion de

objetos.

Exploraciéon de conceptos matematicos béasicos: Actividades que vinculen
conceptos matematicos basicos con el pensamiento computacional, como la
secuenciacion y la légica. Uso de bloques y manipulativos para ensefiar
conceptos de algoritmos simples.

Actividades sensoriales y tangibles: Uso de objetos cotidianos para

representar conceptos como secuencias y patrones.

Entorno de aprendizaje digital: Crear un entorno digital seguro y adaptado a la
edad que ofrezca juegos y actividades educativas en linea. Aplicaciones

interactivas que fomenten la exploraciéon y el descubrimiento.
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Narracion de historias con tecnologia: Integrar la tecnologia en actividades de
narracion de historias, como el uso de tabletas para crear libros digitales.
Animaciones simples y herramientas que permitan a los nifios dar vida a sus

creaciones.

Estas propuestas se centran en proporcionar experiencias practicas,
lidicas y adaptadas a la edad para fomentar el desarrollo del pensamiento
computacional en la primera infancia. Es esencial equilibrar la tecnologia con

actividades fisicas y sociales para un aprendizaje integral.

Las propuestas actuales para el desarrollo del Pensamiento Computacional
(PC) se centran en integrar estas habilidades en el curriculo educativo de manera
transversal, desde la primera infancia hasta la educacion superior. El desarrollo
del (PC) en el curriculo educativo implica integrar habilidades y conceptos
relacionados con la informatica y la programacién en las distintas etapas
educativas. La incorporacion exitosa del Pensamiento Computacional en el
curriculo requiere un enfoque integral, desde la primera infancia hasta la
educacién superior, y la colaboracion continua entre educadores, la comunidad

y la industria.

3.2.1. Propuestas Educativas Desenchufadas

Vidal (2022) considera a las actividades desenchufadas como estrategias
educativas que no requieren el uso de dispositivos electrénicos, como
computadoras o tabletas, para ensefiar. A continuacién, algunas propuestas

educativas desenchufadas:

Laberintos y rompecabezas: Para el disefio de juegos se tiene el laberinto en
papel o utilizando cintas adhesivas en el suelo para que los estudiantes
practiquen la l6gica y la planificacion de caminos. El rompecabezas desarrollo el

pensamiento légico y el razonamiento para su resolucion.

Tarjetas y algoritmos: Crea tarjetas con instrucciones (izquierda, derecha,
adelante) Desarrolla secuencias de algoritmos utilizando tarjetas para realizar

tareas especificas.

Juegos de tablero y estrategia: Juegos de tablero como el ajedrez fomentan el

pensamiento estratégico y la planificacion.
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Ejercicios de patrones: Proporciona materiales (bloques, fichas, colores) para

gue los estudiantes creen patrones y expliquen las reglas detras de ellos.

Simulaciones de redes: Organiza actividades en las que los estudiantes actien
como nodos en una red, transmitiendo informacion a través de conexiones
fisicas. Utiliza tarjetas o elementos fisicos para representar la transmision de

paquetes de datos en una red.

Las actividades desenchufadas son estrategias educativas que no
requieren el uso de dispositivos electronicos y que se centran en el desarrollo del
Pensamiento Computacional de manera tangible y practica. Estas actividades
desenchufadas son flexibles y pueden adaptarse segun la edad de los
estudiantes, los objetivos de aprendizaje especificos y los recursos disponibles
en el entorno educativo. Ademas, fomentan la creatividad, la colaboracién y el
pensamiento critico sin depender de dispositivos electrénicos (Zapata-Ros,
2019).

3.2.2. Propuestas Educativas Enchufadas

Las propuestas educativas enchufadas involucran el uso de dispositivos
electronicos y recursos digitales para ensefar conceptos y habilidades
especificas. A continuacion, algunas propuestas educativas enchufadas que

pueden adaptarse segun el nivel educativo y los objetivos de aprendizaje:

Robdtica educativa: LEGO Mindstorms son Kits de robodtica que permite a los
estudiantes construir y programar robots. Sphero Edu: Robot esférico
programable para aprender programacion y logica.

Aprendizaje colaborativo: Google Classroom facilita la creacion y distribucion
de tareas, y permite la colaboracion entre estudiantes y maestros. Microsoft
Teams es otra plataforma que integra herramientas de comunicacién y

colaboracién para equipos educativos.

Creacién de contenido digital: Adobe Spark es herramienta para crear
gréaficos, paginas web y videos. Canva es una plataforma de disefio gréafico en

linea para crear presentaciones, carteles y mas.

Estas propuestas estan destinadas a brindar experiencias de aprendizaje

envolventes y practicas, adaptadas a las capacidades y niveles de los
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estudiantes. La seleccidbn de herramientas y plataformas debe realizarse
considerando los objetivos especificos de aprendizaje y las edades de los

estudiantes.

Vidal (2022) indica que a pesar de que existen diferentes propuestas y
métodos de trabajo segun cada individuo y en base a los diversos autores
revisados, se presenta los siguientes tipos: Las estrategias cognoscitivas,
estrategias didacticas, estrategias de aprendizaje como las habilidades y las

estrategias de ensefianza con un maestro encargado.

Fernandez & Polanco (2020) sostienen que las propuestas enchufadas
estan disefiadas para introducir de manera divertida y accesible los principios del
Pensamiento Computacional a niflos de nivel inicial. Es importante supervisar la
experiencia de aprendizaje y adaptar las actividades segun las necesidades y el
desarrollo de cada nifio. Son propuestas enfocadas en el uso de herramientas

digitales y dispositivos electronicos como:

Code.org: Ofrece cursos y actividades de programacion disefiados para nifios
pequeios. Incluye juegos interactivos y ejercicios que introducen conceptos de
codificacion de manera amigable.

Bee-Bot y Blue-Bot: Descripcion: Bee-Bot y Blue-Bot son robots programables
de suelo disefiados para nifilos pequefios. Permiten a los nifios aprender
conceptos basicos de programacioén al dar instrucciones para que el robot se
mueva en un tablero.

Kodable: Es una aplicacion disefiada para ensefiar conceptos de programacion
a nifios en edad preescolar. Utiliza personajes coloridos y juegos para introducir

conceptos béasicos de codificacion.

Cabe resaltar que los autores peruanos coinciden en la importancia
presentar propuestas dinamicas y atractivas respetando el desarrollo de los
estudiantes, sus necesidades, sus saberes previos y el contexto donde viven
resultada enriquecedor. Las propuestas educativas enchufadas ofrecen un
enfoque dinamico y participativo para el aprendizaje, aprovechando la tecnologia
y los recursos digitales. Estas iniciativas no solo facilitan la adquisicion de
conocimientos, sino que también promueven habilidades fundamentales como el

Pensamiento Computacional.
27



REFLEXIONES FINALES

A partir de las fuentes revisadas, se establece que el desarrollo del pensamiento
computacional en Perl se encuentra en sus primeros pasos, en una etapa de
implementacion, mejoramiento de equipos y de capacitacion de docentes;
mientras que Espafia es ya la segunda potencia mundial en investigacion acerca
del pensamiento computacional demostrando una etapa de metodologia de
cambio masivo. Un punto favorable es que ambos paises han reconocido la
importancia de integrar el pensamiento computacional en la educacion desde
edades tempranas, incorporando iniciativas que fomentan el desarrollo de
habilidades tecnoldgicas y cognitivas clave para el futuro de los estudiantes.
Estas acciones buscan preparar a las nuevas generaciones para afrontar los

retos del mundo digital y tecnol6gico en constante evolucion.

Del andlisis y referencia segun los autores revisados, se menciona que el
desarrollo del pensamiento computacional en la primera infancia es un paso
significativo hacia la preparacion de las generaciones futuras; siendo
fundamental reconocer el potencial de los nifios, fomentar la creatividad y la
resolucion de problemas, promover un enfoque educativo inclusivo que responda
a la diversidad de contextos y experiencias de los pequefios aprendices.
Finalmente, los autores reconocen que el pensamiento computacional en la
primera infancia actia como un enfoque integral para estimular habilidades
cognitivas, sociales y emocionales, sentando las bases para un desarrollo mas

amplio y versétil a lo largo de la vida de los nifios.

El estado del arte resultante de esta investigacion documental, permite
identificar que, en Peru y Espafia, las nuevas tendencias educativas para
fomentar el pensamiento computacional en la primera infancia se centran en
integrar herramientas tecnologicas en el curriculo escolar desde edades
tempranas. Ambos paises estan implementando programas que promueven la
formacion docente en estrategias que incorporen el pensamiento computacional
en actividades de ensefianza adaptadas a los nifios pequefios. Ademas, se han
desarrollado aplicaciones y plataformas educativas especificas para estimular

habilidades de resolucién de problemas y légica secuencial mediante juegos
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interactivos y actividades disefiadas para esta etapa temprana del desarrollo

educativo.

El estado del arte logrado permite una vision internacional del interés que
tienen los paises del Peri y Espafia, por investigar el pensamiento
computacional en la primera infancia. Espafia tiene la mayor cantidad de
referencias bibliograficas encontradas, seguida por Perd; no obstante, se
necesitan estudios mas detallados en las areas mencionadas para proporcionar
a los educadores informacion adicional que facilite la integracion y aplicacion del
pensamiento computacional en sus practicas pedagodgicas. Finalmente, el
pensamiento computacional en la primera infancia representa una oportunidad
emocionante para transformar la educacién y preparar a los nifios para un futuro
digital; es fundamental abordar esta integracion de manera reflexiva,
considerando tanto las oportunidades como los desafios, y garantizando un
enfoque equilibrado que priorice el desarrollo integral de los nifios en un mundo

tecnol6gicamente avanzado.
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