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1. Resumen

La presente investigacion es el resultado de la reflexion e intervencion en el escenario de
la practica pedagogica de la Licenciatura de la Basica Primaria que involucrd procesos de
formacion de maestros de dos instituciones educativas: Gimnasio Campestre Monte Sofia,
ubicada en la ciudad de Envigado-Antioquia de caracter privado y la Institucion Educativa

Bosque de Pinares, de la Ciudad de Armenia - Quindio de caracter oficial.

En el trabajo se empled el paradigma cualitativo con un disefio metodoldgico basado en la
investigacion accion educativa y desde la cual se penso en la siguiente pregunta de investigacion
¢ COmo construir una propuesta formativa en pensamiento computacional, mediada por la
literatura infantil, para maestros de basica primaria? Instalando condiciones de posibilidad para
mejorar las practicas educativas y a su vez profundizando desde la comprension en la relevancia
de la aplicacion del pensamiento computacional en situaciones cotidianas y cercanas tanto a los
nifos y nifias como para los maestros que les acomparian, reafirmando como maestras de la
basica primaria, la relevancia de construir comunidades de aprendizaje entre pares permitiendo la
comprensién del concepto de pensamiento computacional y el disefiar estrategias experienciales
de ensefianza de manera colectiva como herramientas que pueden llevar a las aulas de clase,
atendiendo incluso a las disposiciones que desde el Ministerio de las TIC en relacion a la
armonizacion curricular del concepto de pensamiento computacional desde la Basica Primaria en

Colombia.

Palabras claves: Pensamiento computacional, trabajo colaborativo, literatura infantil,

estrategias didacticas.
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2. Abstract

This research is the result of reflection and intervention in the scenario of the pedagogical
practice of the Bachelor's Degree in Basic Primary Education that involved teacher training
processes from two educational institutions: Gimnasio Campestre Monte Sofia, located in the
city of Envigado-Antioquia, and the Bosque de Pinares Educational Institution. of the City of

Armenia - Quindio of official character.

In the work, the qualitative paradigm was used with a methodological design based on
educational action research and from which the following research question was thought: Would
it be possible to design and apply a didactic proposal for elementary school teachers in
computational thinking mediated by children's literature? Installing conditions of possibility to
improve educational practices and at the same time deepening from the understanding of the
relevance of the application of computational thinking in everyday situations and close to both
children and the teachers who accompany them, reaffirming as elementary school teachers, the
relevance of building learning communities among pairs of teachers for the understanding of the
concept of computational thinking and designing experiential teaching strategies collectively as
tools that can be taken to the classroom, even attending to the provisions that the Ministry of ICT

proposes to work in the Basic Primary in Colombia.

Keywords: Computational thinking, collaborative work, children's literature, didactic
strategies.
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3. Introduccién

En el contexto contemporaneo, la transformacion digital redefine las dinamicas de
interaccion, comunicacién y aprendizaje, posicionando al pensamiento computacional (PC)
como una capacidad esencial para afrontar los desafios del siglo XXI. Contrario a la creencia
popular, integrar esta habilidad en la escuela no busca exclusivamente la formacion de
programadores; por el contrario, como sefialan Rivoir y Morales (2019), en tanto requiere de la

resolucidn de situaciones asertivas en su cotidianidad.

Bajo esta premisa, el pensamiento computacional trasciende el &ambito de la informatica
para convertirse en una herramienta légica y estructurada que permite abordar problemas de
forma eficiente en cualquier campo profesional o cotidiano. No obstante, a pesar de su relevancia
en los procesos cotidianos, las compresiones de las implicaciones del pensamiento
computacional se han limitado a los escenarios de la educacion basica y media en Colombia,
pero solamente en el 2025 se inician los primeros procesos de formacion para los maestros y
maestras de la basica primaria, teniendo con ello una brecha que requiere buscar caminos de
construccion colectiva y significativa en estos escenarios relevantes de la educacion de los nifios

y nifias del pais.

Asi, la presente investigacion surge en el escenario de la préctica pedagdgica en la basica
primaria y en atencién a la necesidad de que los maestros y maestras de los colegios en donde se
desarroll6 el trabajo de campo, puedan incorporar en sus escenarios de clases experiencias
significativas del concepto de pensamiento computacional desde la cotidianidad y con una
mediacién estéticamente elegida de un plan lector como vehiculo del disefio de la ensefianza,
ampliando el horizonte de impacto de la propuesta a favor de los nifios que atienden en sus
aulas y asi no quedar el trabajo concentrado Unicamente a un solo grupo de clase en cada colegio.

El construir comunidades académicas al interior de los escenarios educativos tanto
publicos como privados, se convirti6 en otro elemento relevante para esta investigacion,

contando a favor con equipos de maestros dispuestos para el aprendizaje y encontrando apertura
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de trabajo y disposicion para ponerlo en practica al interior de sus aulas, rompiendo paradigmas

tanto conceptuales como estratégicos en el disefio experiencial con la propuesta desarrollada.

Es asi como el lector se podréa encontrar en esta investigacion un camino inspirado en las
habilidades que como maestras de la basica primaria se venia indagando en los escenarios de la
practica pedagogica y que fueron constituyéndose en una fuerza colectiva de transformacion,
dispuesta en la construccién de teorias, problematizaciones emergentes, objetivos, disefio
metodoldgico propio del proceso vivido y finalmente la propuesta y aplicacion desarrollada con

los maestros y maestras de ambas instituciones educativas.
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1. Planteamiento del problema

Cuando comenzamos nuestra practica pedagogica en el Gimnasio Campestre Monte Sofia y
en la Institucion Educativa Bosques de Pinares, llevamos al aula lo que sabiamos hacer: preparar
clases, disefiar actividades, acompafiar a los nifios y nifias de los grados 2° y 4° de la basica
primaria en sus procesos de aprendizaje. Fue en ese ejercicio cotidiano y en la escritura reflexiva
de los diarios pedagogicos, la que nos permitié poner el lente en algo especial, y es en relacion a
lo que acontecia en clase al implementar actividades desconectadas con los estudiantes de basica
primaria, secuencias, instrucciones con tarjetas, circuitos de clasificacion, observamos que los
nifos y las nifias tenian dificultad para seguir una secuencia logica, para descomponer un
problema en pasos y para reconocer patrones en situaciones cotidianas. Lo que en un principio
parecio un asunto de los estudiantes fue revelando, con el tiempo, algo més profundo: los
docentes tampoco contaban con herramientas conceptuales para ensefiar esas habilidades de

manera intencional en los otros niveles de la primaria.

Esa fue la primera problematizacion relevante, la cual no surgié de una hip6tesis tedrica ni de
una revision bibliografica previa aun del tema, surge del aula, de mirar con cuidado lo que
pasaba en las clases y de hacernos una pregunta que fue creciendo: ¢por qué los maestros y
maestras de basica primaria no tienen acceso a una formacion en pensamiento computacional
como uno de los caminos estratégicos para la solucion de problemas y el cual es transversal a
todas las areas del conocimiento?, la respuesta conversacional a dicha pregunta hacia referencia
a que en Colombia, hasta hace muy poco, era un concepto desconocido en el campo de la basica
primaria, e incluso en escenarios curriculares de la educacion basica y media en las instituciones

educativas.

El concepto de pensamiento computacional, entendido desde Wing (2006) como una
habilidad cognitiva que permite resolver problemas a través de la descomposicion, el
reconocimiento de patrones, la abstraccion y el disefio de algoritmos, ha sido histéricamente
asociado en nuestro contexto educativo a lo tecnoldgico, a los computadores, a la programacion

y a las asignaturas de informatica. Esa confusidn ha generado una brecha enorme en las aulas de
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basica primaria colombiana, donde muchas veces no hay tecnologia disponible, el pensamiento
computacional sencillamente no llega. Y cuando llega, lo hace de manera incompleta, sin un
marco conceptual claro y sin estrategias pedagdgicas que permitan a los docentes apropiarse con

seguridad.

Esta situacion se refleja en el panorama normativo. Los Lineamientos Curriculares para el
area de Tecnologia e Informatica del Ministerio de Educacion Nacional, publicados en 2006, no
nombraron el pensamiento computacional de manera explicita. Los Derechos Bésicos de
Aprendizaje tampoco lo incorporaron como competencia estructurante para la basica primaria.
Fue solo con las Orientaciones Curriculares para el area de Tecnologia e Informatica (MEN,
2022) que el concepto comenzo6 a nombrarse institucionalmente, pero su integracion real en las
mallas curriculares sigue dependiendo hoy del interés y las condiciones de cada institucion y
cada docente. Lo confirmamos en una asesoria con Brandon Serpa, asesor del Ministerio de
Educacién Nacional: Colombia tiene las intenciones, pero le faltan las estrategias formativas

situadas que lleguen a los maestros de primaria de manera concreta y replicable.

Las dos instituciones en las que desarrollamos nuestra practica nos mostraron esa realidad
desde angulos distintos. En el Gimnasio Campestre Monte Sofia, institucion privada de Envigado
con acceso a recursos tecnoldgicos y un enfoque en neurociencia y aprendizaje experiencial, los
docentes reconocian el término pensamiento computacional, pero carecian de comprension
profunda sobre sus pilares y sobre como llevarlo al aula desde estrategias concretas y
desconectadas. En la Institucién Educativa Bosques de Pinares de Armenia, institucion oficial
con una poblacion de alta vulnerabilidad social y econdmica, el concepto era practicamente
desconocido, aunque los docentes realizaban intuitivamente actividades que involucraron
algunos de sus elementos sin saberlo. En ambos contextos, la brecha era la misma: el
pensamiento computacional estaba ausente como competencia y los estudiantes lo evidenciaban

en sus dificultades cotidianas.

A partir de esa doble evidencia, la de los estudiantes y la de los docentes, identificamos que la
necesidad inicial no estaba en los estudiantes, sino en los maestros que los acompafian. Si el

docente no comprende qué es el pensamiento computacional, cuéles son sus pilares y de qué
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manera puede desarrollarlos en el aula sin depender de la tecnologia, el conocimiento no llega a
los estudiantes de manera significativa ni sostenida. Formar primero al maestro no es una decision

arbitraria: es la decision que la practica misma nos sefialé6 como necesaria.

Esa comprension fue también la que nos llevd a la literatura infantil como mediadora de la
propuesta. Buscdbamos una estrategia que fuera accesible, humana, contextualizada y que no
requiriera infraestructura digital. La literatura infantil respondié a esa busqueda: desde Bruner
(1997), sabemos que el pensamiento narrativo organiza la experiencia y construye significado de
la misma manera en que lo hacen los pilares del pensamiento computacional. Un cuento puede
ensefar a descomponer un problema, a identificar patrones en una historia, a abstraer lo esencial
de una situacion y a construir secuencias logicas de accion, todo sin una pantalla. Las mentorias
especializadas en la ensefianza lectora confirmaron la premisa, que la seleccion de textos para el
aula debe tener una intencionalidad pedagogica clara, es por ello que la investigacién eligié

cuentos con sentido para el desarrollo del pensamiento computacional.

La investigacion nace de una necesidad real, observada y vivida desde la practica. No es una
propuesta disefiada desde afuera para ser aplicada en las aulas: es una construccion que emerge de
estar adentro, de mirar con cuidado, de documentar lo que ocurria y de buscar acciones
pedagdgicas. Es asi como emerge la pregunta problematizadora.
¢ COmo construir una propuesta formativa en pensamiento computacional, mediada por la

literatura infantil, para maestros de basica primaria?
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2. Antecedentes

La identificacion de los antecedentes de esta investigacion se realizé mediante una busqueda
sistematica de literatura en repositorios institucionales y bases de datos académicas, incluyendo
el Repositorio Institucional de la Universidad de Antioquia, el Repositorio Gredos de la
Universidad de Salamanca, el repositorio de la Universidad Auténoma de Madrid, Dialnet y
Google Scholar. La ventana temporal de busqueda comprendié publicaciones entre 2017 y 2024,
priorizando aquellas con mayor cercania al contexto latinoamericano y colombiano. Los criterios
de inclusion fueron: trabajos de grado, tesis doctorales o articulos arbitrados que abordaran al
menos uno de los tres ejes tematicos centrales de esta investigacion pensamiento computacional
en educacién primaria, resolucion asertiva de situaciones como competencia y trabajo
colaborativo docente y que tuvieran relevancia directa para contextos de basica primaria o
formacion de maestros. Se excluyeron documentos que abordaran el pensamiento computacional
exclusivamente desde la programacion o la robotica sin vinculo con la practica pedagogica.

La presente revision de antecedentes se estructura en torno a tres ejes que sustentan y dan
sentido a esta investigacion: primero, el estado del pensamiento computacional en la educacion
primaria desde una perspectiva global y nacional; segundo, la resolucién asertiva de situaciones
como una competencia a desarrollar desde la basica primaria y su relacion con los pilares del
pensamiento computacional; y tercero, el trabajo colaborativo entre maestros y maestras como
una apuesta pedagogica para favorecer los aprendizajes de los nifios y las nifias. Estos tres ejes
no son independientes entre si: se articulan y se sostienen mutuamente, y juntos permiten

comprender por qué esta investigacion tiene sentido en el contexto educativo colombiano actual.

2.1 La enseflanza del pensamiento computacional desde una perspectiva global y
nacional.
A nivel internacional, el pensamiento computacional ha ganado un lugar central en los debates
sobre educacion del siglo XXI. Investigaciones como las de Resnick (2009) y Zapata-Ros (2015)
han demostrado que desarrollar esta competencia desde la infancia potencia habilidades
cognitivas y sociales criticas que van mucho més alla del dominio técnico: fortalecen la

capacidad de analisis, la resolucién de problemas y el pensamiento légico en cualquier area del
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conocimiento. Esta evidencia ha impulsado a paises como Francia y Espafia a disefiar politicas
educativas que integren la robdtica y la programacion desde los primeros niveles escolares
(Montilla, 2016), con la conviccion de que el PC no es una asignatura adicional sino una forma

de pensar que atraviesa todo el curriculo.

En esta misma linea, Garcia Belloso, Gutiérrez Esteban y Ayuso del Puerto (2022)
propusieron el uso del Disefio Universal para el Aprendizaje como estrategia para introducir el
pensamiento computacional de forma ludica y accesible en nifios de cinco afios, demostrando
que incluso antes de leer y escribir es posible desarrollar los pilares del PC si el docente cuenta
con las herramientas pedagogicas adecuadas. Por su parte, Caballero-Gonzélez y Garcia-
Valcarcel (2020) subrayan que las actividades de robdtica educativa en los primeros niveles
escolares contribuyen de manera significativa al trabajo colaborativo y la creatividad,

capacidades que también son pilares de las competencias globales del siglo XXI.

En el contexto colombiano, el panorama ha sido mas lento y fragmentado. El trabajo
conjunto entre el Gobierno de Colombia y el British Council ha enfatizado la necesidad de
integrar el pensamiento computacional de manera transversal en &reas como las ciencias
naturales, las matematicas y las artes, reconociéndose como una competencia tan esencial como
la lectoescritura. Sin embargo, persiste lo que algunos investigadores han Ilamado la ‘paradoja de
la transparencia’: los docentes usan herramientas digitales en el aula sin comprender los procesos
cognitivos que las sustentan, lo que impide una apropiacién pedagdgica real y significativa del
PC.

Los Lineamientos Curriculares del Ministerio de Educacion Nacional para el area de
Tecnologia e Informaética, publicados en 2006, no incluyeron el pensamiento computacional de
manera explicita. Los Derechos Béasicos de Aprendizaje tampoco lo nombraron como
competencia estructurante para la basica primaria. Fue solo con las Orientaciones Curriculares
para el area de Tecnologia e Informatica (MEN, 2022) que el concepto empez6 a aparecer en los
documentos institucionales, junto con la alfabetizacion digital, el pensamiento tecnoldgico y la
ética computacional. Sin embargo, su integracién real en las mallas curriculares de béasica

primaria sigue dependiendo hoy del interés y los recursos de cada institucion. Esa brecha entre el
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reconocimiento institucional y la practica pedagdgica cotidiana es precisamente el punto de

partida de nuestra investigacion.

Programas como Programacion para Nifios y Nifias del MinTIC, Computadores para Educar
y Mision TIC 2022 han mostrado la intencion del Estado colombiano por acercar el pensamiento
computacional a las nuevas generaciones. Plataformas como Code.org han permitido
experiencias de introduccion al PC desde los primeros grados. Sin embargo, tal como lo
confirman los antecedentes revisados y el didlogo sostenido con actores del sector educativo,
estas iniciativas no han logrado una integracion sistematica y equitativa en los curriculos de
basica primaria. Su alcance ha sido desigual, y en muchas instituciones especialmente las
publicas con menos recursos, el pensamiento computacional sigue siendo un concepto ajeno a la
practica de aula.

Este eje de antecedentes aporta a la presente investigacion la evidencia de que la brecha
entre el reconocimiento normativo del pensamiento computacional y su implementacién
pedagodgica real no es exclusiva del contexto colombiano, sino un desafio estructural de los
sistemas educativos latinoamericanos. Esa evidencia justifica la necesidad de propuestas
formativas situadas, construidas desde y para los contextos especificos de los maestros, como la

que esta investigacion desarrollo.

2.2 La resolucion asertiva de situaciones como una competencia a desarrollar desde la

béasica primaria.

Una de las observaciones mas recurrentes durante la practica pedagdgica fue la dificultad que
mostraban los estudiantes de basica primaria para enfrentar situaciones problema de manera
organizada, empatica y persistente. No se trataba Unicamente de dificultades cognitivas: era
también una cuestion de disposicion emocional frente al reto, de capacidad para tolerar la
frustracion y de habilidad para buscar caminos alternativos cuando el primero no funcionaba. Esa
observacion posibilité problematizar la relacion que existe entre los pilares del pensamiento
computacional y las competencias necesarias para resolver situaciones de manera asertiva en la

vida cotidiana del aula.
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La respuesta esta en la naturaleza misma del pensamiento computacional. Cuando un
estudiante aprende a descomponer un problema en partes mas pequefias y manejables, esta
desarrollando también la capacidad de no sentirse abrumado frente a una situacion compleja: la
descomposicion convierte lo imposible en posible. Cuando identifica patrones, esta fortaleciendo
su habilidad para anticipar consecuencias y comprender que las situaciones tienen una logica
interna que puede ser leida y aprovechada. Cuando practica la abstraccion, aprende a distinguir
lo esencial de lo accesorio, una habilidad fundamental para tomar decisiones en contextos de alta
incertidumbre. Y cuando disefia algoritmos, esta construyendo la capacidad de actuar de manera

ordenada, paso a paso, sin impulsividad.

Desde la perspectiva de la OCDE (2018), las competencias globales requieren no solo
conocimientos y habilidades cognitivas, sino también actitudes y valores orientados a la accion
responsable. Esto implica que la resolucion de situaciones no puede entenderse Gnicamente como
un proceso logico: involucra dimensiones emocionales y relacionales que son inseparables del
pensamiento. Segredo et al. (2017) sefialan que la resolucion de situaciones mediante el
pensamiento computacional favorece la autorregulacion cognitiva y el manejo de la frustracion,
dos capacidades que son cruciales en los primeros afios de escolaridad y que los docentes de

basica primaria deben poder acompafiar de manera intencionada.

En este sentido, la relacion entre la literatura infantil y la resolucion asertiva de situaciones
cobra una relevancia especial. Bruner (1997) plantea que las historias permiten a los estudiantes
percibir emocionalmente situaciones que aun no han vivido, comprender perspectivas ajenas y
construir marcos de referencia para actuar en el mundo. Cuando un nifio 0 una nifia lee sobre un
personaje que enfrenta un conflicto, lo descompone, busca patrones en la situacion, identifica lo
esencial y propone una secuencia de acciones para resolverlo, esta desarrollando
simultaneamente competencias computacionales y socioemocionales. Claxton (2001)
complementa esta idea al sefialar que el aprendizaje mas duradero ocurre cuando se ancla en
experiencias con carga emocional y significado personal. La literatura ofrece ese escenario de

manera natural.
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Es por eso que en esta investigacion la resolucion asertiva de situaciones no es un objetivo
secundario ni un efecto colateral de la formacion en pensamiento computacional: es una de sus
dimensiones constitutivas. Formar a los maestros en PC implica formarlos también en la
comprensién de que ensefiar a pensar computacionalmente es ensefiar a enfrentar el mundo con
mayor claridad, organizacion y humanidad.

Este eje aporta a la investigacion el argumento de que ensefiar pensamiento computacional
en béasica primaria no es un ejercicio técnico sino una apuesta por formar ciudadanos capaces de
enfrentar situaciones cotidianas con légica, creatividad y empatia. Esa comprension oriento el
disefio de los talleres hacia actividades que conectan los pilares del pensamiento computacional

con situaciones reales de la vida escolar y no escolar de los docentes participantes.

2.3 El trabajo colaborativo entre maestros y maestras como una apuesta para

favorecer los procesos de aprendizaje de los nifios y las nifias.

Uno de los hallazgos més significativos de esta investigacion no estaba en los planes
iniciales: fue la constatacion de que el aprendizaje mas profundo no ocurrié cuando los docentes
recibieron informacion, sino cuando la construyeron juntos. En los momentos en que los
maestros de ambas instituciones se involucraron a experimentar, a equivocarse, a compartir sus
dudas y a disefar soluciones colectivamente, algo cambid en su manera de relacionarse con el
conocimiento y con su propia practica pedagdgica. Ese hallazgo reflexivo, invit6 a profundizar
en los antecedentes sobre el trabajo colaborativo entre pares docentes como condicion para la

transformacion educativa.

De la Torre y Violant (2002) sefialan que la creatividad docente no es un rasgo individual
sino una capacidad que se potencia en la interaccion colectiva. Un maestro que trabaja de manera
individual tiende a reproducir los modelos que conoce; un maestro que dialoga con sus pares
tiende a cuestionarlos, a enriquecerlos y a construir nuevas posibilidades pedagdgicas. Esta idea
es especialmente relevante en el contexto del pensamiento computacional: ante un concepto que

la mayoria de los docentes de basica primaria no ha encontrado en su formacion inicial, el
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trabajo colaborativo entre pares se convierte en un camino pertinente y sostenible para la

apropiacion colectiva del conocimiento.

Vygotsky (1978), citado en multiples investigaciones sobre comunidades de aprendizaje
docente, plante6 que el aprendizaje ocurre primero en el plano social y luego en el individual.
Este principio, que aplicamos cotidianamente a la ensefianza de los nifios, es igualmente valido
para la formacion de los maestros. Las comunidades de aprendizaje entre pares permiten que el
conocimiento circule, se cuestione y se construya en un ambiente de confianza, donde la
pregunta no es una amenaza sino el motor del pensamiento colectivo. En el contexto de las dos
instituciones participantes en esta investigacion, los espacios de trabajo colaborativo entre
docentes generaron transformaciones que sin duda un taller individual no habria podido provocar

por si solo.

La investigacion de Caballero-Gonzalez y Garcia-Valcarcel (2020) subraya que las
estrategias pedagdgicas innovadoras, como las actividades desconectadas para el desarrollo del
PC, tienen mayor impacto y sostenibilidad cuando son disefiadas e implementadas
colectivamente. Cuando un docente prueba una estrategia solo, la abandona facilmente si no
funciona a la primera. Cuando la construye con sus colegas, la defiende, la ajusta y la mejora,
porque hay una inversion compartida en su funcionamiento. Esa es la diferencia entre una

innovacion puntual y una transformacion cultural en la institucion.

En el marco de esta investigacion, las comunidades de aprendizaje entre maestros no fue
solo una metodologia de formacidn: fue también un resultado en si mismo. Los docentes
participantes no solo aprendieron sobre pensamiento computacional; aprendieron a aprender
juntos, a valorar el conocimiento que circula entre pares y a reconocer que la escuela mas rica no
es la que tiene mas tecnologia, sino la que tiene maestros y maestras que se escuchan, se
preguntan y construyen juntos. Ese es, quizas, el aporte mas duradero que esta investigacion

puede dejar en las instituciones con las que trabajamos.
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3. Justificacion

La ensefianza del pensamiento computacional (PC) en la educacion basica en Colombia
enfrenta una ausencia en la comprension conceptual. A pesar de los esfuerzos gubernamentales,
los planes curriculares actuales carecen de una integracion sistematica, dejando su aplicacion a
decision del interés individual del docente y de las instituciones educativas. Esta investigacion se
justifica en la necesidad de desarrollar propuestas pedagogicas viables y contextualizadas que
posicionan al PC no solo como un dominio técnico, sino como una herramienta esencial para el

desarrollo personal y académico de los maestros de primaria.

La relevancia de este estudio radica en la demanda de competencias para un mundo
globalizado. Caballero-Gonzalez y Garcia-Valcarcel (2017) afirman que "el desarrollo del
pensamiento computacional potencia habilidades criticas, creativas y colaborativas, que son
indispensables para enfrentar los retos de la sociedad de la informacion™ (p. 78). Asi mismo, el
proyecto busca cerrar la brecha entre la técnica y la formacion integral; como destacan Durak y
Saritepeci (2018), promover el PC es un requisito para que las nuevas generaciones resuelvan

problemas complejos con creatividad.

La investigacion se desarrolla en dos escenarios educativos que, a pesar de sus diferencias
socioecondmicas, comparten una vision humanista y una apuesta por la inclusion de este tipo de

propuestas

Gimnasio Campestre Monte Sofia (Envigado, Antioquia)

Institucion privada que fundamenta su modelo en el aprendizaje experiencial y la
neurociencia. Su vision para el afio 2026 proyecta una integracion efectiva de la tecnologia y la
inteligencia artificial. Atiende a una poblacion de estratos 4 y 5, destacandose por su modelo en
educacion experiencia y neurodesarrollo. EI PC en este contexto se alinea con sus principios de

autonomia y humanismo.
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Institucion Educativa Bosques de Pinares (Armenia, Quindio)

Institucion oficial que atiende a una poblacion en condiciones de vulnerabilidad
socioeconOmica (estratos 1y 2). Su modelo pedagdgico se basa en la Ensefianza para la
Comprension y Modelos Educativos Flexibles (MEF). La institucién reconoce el PCy las TIC

como motores de movilidad social.

Reconocer el entramado en el que se configuran los preconceptos de los maestros en
relacién al pensamiento computacional, se convierte en un ejercicio de desarrollo metodoldgico
de accidn educativa incorporado desde la investigacion llevada a cabo, resignificando en cada
Momento estructurado, problematizaciones emergentes y practicas concretas en el escenario de
la practica pedagogica, haciendo un mejoramiento permanente del desempefio docente y a su vez
de formacion, articulando democratizacion en os procesos e integracion en la teoria y practica

escolar.
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4. Objetivos

4.1 Objetivo general
Construir una propuesta formativa en pensamiento computacional para docentes de basica
primaria, mediada por la literatura infantil, que fortalezca la comprension conceptual y la
apropiacién pedagogica de sus cuatro pilares en contextos educativos publicos y privados de

Colombia.

4.2 Obijetivos especificos

e Caracterizar las concepciones previas que tienen los maestros de basica primaria del
Gimnasio Campestre Monte Sofia y la I.E. Bosques de Pinares sobre el pensamiento
computacional y su integracion en el aula.

o Crear talleres experienciales mediados por la literatura infantil que articulen los pilares
del pensamiento computacional con las practicas pedagogicas situadas de los docentes
participantes.

e Ejecutar la propuesta formativa con los maestros de basica primaria de las dos
instituciones participantes, documentando el proceso mediante instrumentos cualitativos
de recoleccion de informacion.

e Analizar las reflexiones pedagdgicas y conceptuales generadas en los docentes a partir de
la implementacion de la propuesta formativa en pensamiento computacional.

Este eje fundamenta una de las decisiones metodologicas méas importantes de la
investigacion: no trabajar con docentes de manera individual sino construir comunidades de
aprendizaje entre pares como condicion para que la apropiacion del pensamiento computacional
sea sostenible. Los antecedentes revisados confirman que el conocimiento que circula entre
maestros tiene mayor permanencia en la cultura institucional que el conocimiento transmitido en

formaciones unidireccionales.
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5. Marco teorico

5.1 Marco Normativo y de Politica Publica en Colombia

La integracién del pensamiento computacional (PC) en el pais se fundamenta en los
lineamientos del Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (MinTIC) y
el Ministerio de Educacion Nacional (MEN). A través de programas como "Programacion para
Nifios y Nifias", el Gobierno Nacional ha establecido la necesidad de transversalizar el PC en el

curriculo escolar, no solo como una asignatura técnica, sino como una competencia basica.

Este marco legal se apoya en el Plan Nacional de Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones, el cual promueve la transformacién digital desde la escuela primaria, instando
a las instituciones a desarrollar habilidades del siglo XXI que permitan cerrar la brecha entre el

consumo tecnoldgico y la creacion de soluciones digitales.
5.2. Conceptualizacion y Procesos del Pensamiento Computacional

El pensamiento computacional (PC) se ha consolidado como una competencia esencial en
la formacion de ciudadanos capaces de desenvolverse no solo en la sociedad digital, sino, en el
diario vivir. Wing (2006) lo definié como “la habilidad para formular problemas y sus soluciones
de manera que un agente computacional humano o maquina pueda llevarlas a cabo de forma
efectiva”. Este enfoque no se limita a la programacion, sino que implica una forma de
razonamiento logico, estructurado y transferible a diversas areas del conocimiento (Zapata-Ros,
2020; Corrales-Alvarez, Ocampo & Cardona-Torres, 2024)

De acuerdo con los lineamientos internacionales y nacionales, el PC se sustenta en cuatro

pilares fundamentales:

1. Descomposicion: Dividir problemas complejos en partes manejables.
La descomposicion implica dividir un problema complejo en partes mas pequefias y manejables.

Este proceso permite abordar cada subproblema de manera independiente, facilitando la solucién
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global del problema. Segin Wing (2006), aduce que la descomposicion es fundamental para el
pensamiento computacional; ya que simplifica la resolucion de problemas complejos al
dividirlos en tareas mas pequefias y concretas. En el contexto educativo de la Basica primaria,
ensefiar a los estudiantes a descomponer problemas les ayuda a desarrollar habilidades criticas de
analisis y sintesis, desde asuntos de la cotidianidad que pueden ser luego aplicados a los

contenidos escolares.

2. Abstraccion: Identificar elementos esenciales ignorando detalles irrelevantes.
La abstraccion se refiere a la capacidad de reducir la complejidad al enfocarse en los aspectos
mas importantes de un problema, omitiendo los detalles irrelevantes, ayudando a la atencion un
involucramiento directo situacional. Por otro lado, Wing (2006) sefiala que la abstraccion
permite crear modelos y representaciones que capturan las caracteristicas esenciales de los
problemas, lo que es crucial para la resolucion eficaz de problemas. En el ambito de la
programacion, por ejemplo, la abstraccion ayuda a los desarrolladores a crear algoritmos que
pueden aplicarse a una amplia gama de situaciones similares, indicando con ello la relevancia de
que los nifios en sus primeros afnos educativos comprendan la importancia de la seleccion
relevante de situaciones y disefiar algoritmos de solucion de los mismos, los cuales pueden ser

aplicados en la misma cotidianidad.

3. Reconocimiento de patrones: Detectar similitudes en diferentes fenomenos.
El reconocimiento de patrones es una herramienta necesaria en los procesos de construccion del
pensamiento computacional; ya que permite la simplificacion de problemas y comprender mejor
las complejidades en el mismo. En este sentido, el reconocimiento de patrones utiliza la
identificacion de rasgos similares dentro de un conjunto de datos o informaciones para
simplificar la comprension y la solucién de una situacion problémica.
Permite a su vez desarrollar experticia para crear diferentes soluciones a un problema

reconociendo patrones e identificando las maneras de solucion.

4. Disefio de algoritmos: Establecer secuencias ordenadas paso a paso para la resolucion

de situaciones.
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Estos procesos promueven habilidades cognitivas superiores y fomentan un aprendizaje
activo donde el estudiante construye su propio conocimiento (Valencia, 2019). Jerome Bruner
(1997) nos ensefia que el pensamiento narrativo es una forma esencial de organizar la
experiencia y construir significado. Las historias permiten a los estudiantes — y a los docentes
— interpretar el mundo a través de estructuras que facilitan la secuenciacién, la identificacién de
patrones y la relacion de eventos; los mismos procesos que activan los pilares del pensamiento

computacional.

5.3 La Ensefanza del PC en la Basica Primaria

La introduccion del PC en primaria impacta positivamente en el desarrollo cognitivo
temprano (Caballero-Gonzélez, 2020). En esta etapa, los estudiantes construyen modelos
mentales flexibles que sientan las bases para futuros aprendizajes cientificos. La
transversalizacion permite conectar el curriculo con la vida diaria mediante la indagacion y
proyectos interdisciplinarios que desarrollan valores como la empatia y la responsabilidad
ambiental (Universidad Autonoma de Madrid, 2024).

El PC no debe reducirse a una dimension técnica al interior de un aula; debe orientarse
hacia el bienestar y la inclusion de los nifios en tanto permite la basqueda constante de solucion
de situaciones desde el aprendizaje colaborativo y el recurrir a habilidades sociales como la
empatia, la ayuda y comprension. Segun la OCDE (2018), las competencias globales como
habilidades humanas, requieren comprender perspectivas diversas y actuar por el bien comun. En
este sentido, la resolucidn de situaciones mediante el PC ademas favorece la autorregulacion
cognitiva y el manejo de la frustracion (Segredo et al., 2017), aunadas a los propositos

formativos de los nifios en el ambiente escolar.

Ensefiar PC en la basica primaria busca formar ciudadanos criticos que transformen su
entorno con ética (Garcia Palacio, 2021). La relacion entre literatura y PC es clave en este punto:
mientras el PC estructura el problema, la literatura ensefia a reconocer emociones y comprender
perspectivas ajenas (Bruner, 1997). Claxton (2001) plantea que el aprendizaje significativo surge

de experiencias que invitan a la reflexion personal y emocional, integrando la sensibilidad
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narrativa con la capacidad analitica, es alli donde la experticia del maestro urge para la seleccion
cuidadosa del texto y la vinculacion del mismo a las necesidades del contexto escolar y las
apropiaciones de manera significativa que se pueden instalar mediadas con un propdésito
establecido.

5.4. Innovacion y Democratizacién del Aprendizaje: Lo "'Desconectado"

Frente a la desigualdad tecnolégica en Colombia, la ensefianza del PC no debe depender
exclusivamente de dispositivos. Los recursos desconectados (unplugged) —juegos, simulaciones
fisicas y dindmicas colaborativas— democratizan el aprendizaje y garantizan la inclusion (Garcia
Palacio, 2021). Este enfoque permite al docente colombiano transformar los desafios de
infraestructura en oportunidades para el aprendizaje situado, adaptando la ensefianza al contexto

y ritmo de sus estudiantes (Durak & Saritepeci, 2018).

Esta vision redefine al docente como un facilitador de experiencias éticas e innovadoras
(Suérez et al., 2019). Un maestro creativo se adapta al cambio y orienta a sus estudiantes hacia
soluciones novedosas (De la Torre & Violant, 2002), articulando capacidades técnicas con
dimensiones humanas y culturales.

La mediacion literaria como estrategia pedagogica encuentra su fundamento en Jerome
Bruner (1997), quien plantea que el pensamiento narrativo es una forma esencial de organizar la
experiencia y construir significado: las historias permiten secuenciar eventos, identificar patrones
y establecer relaciones causales, los mismos procesos que activan los pilares del pensamiento
computacional. Guy Claxton (2001) complementa esta perspectiva al sostener que el aprendizaje
mas duradero ocurre cuando el estudiante vive primero la experiencia, desde la curiosidad y la
reflexion; la literatura infantil ofrece exactamente ese escenario: aprender haciendo, sintiendo y
pensando. En cuanto al registro sistematico de la practica pedagogica, Fernando Vasquez
Rodriguez (2004) sefiala que el diario pedagdgico no es un simple instrumento de registro, sino
un espacio de escritura reflexiva que permite al maestro objetivar su experiencia, identificar
tensiones y construir saber desde la practica misma. Esta concepcidn orient6 el uso del diario de

campo como herramienta analitica central en nuestra investigacion.
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6. Disefio metodologico

La investigacion tiene un enfoque cualitativo y una ruta metodoldgica construida desde los
aportes de la investigacion accion educativa, la cual es disefiada en este trabajo a partir de unos
denominados Momentos, disefiados desde la reflexion pedagdgica en sitio de practica donde
emerge el problema, se amplia el horizonte conceptual mediado por situaciones problémicas de
analisis permanente, las cuales llevan al disefio de la propuesta, desarrollo de la misma e
identificar su relevancia, articulando con ello el paso a paso de los objetivos especificos y dar

respuesta al objetivo general de la investigacion.

6.1 Escenario de la practica

Esta investigacion se desarroll6 en dos instituciones educativas con caracteristicas muy
distintas entre si, y esa diferencia fue, precisamente, una de las fortalezas del proceso. La primera
es el Gimnasio Campestre Monte Sofia, institucidn privada ubicada en el municipio de
Envigado, Antioquia, que atiende aproximadamente 92 estudiantes de preescolar y basica
primaria pertenecientes en su mayoria a los estratos 4 y 5, con acceso a herramientas
tecnoldgicas y un enfoque pedagogico basado en la neurociencia y el aprendizaje experiencial.
La segunda es la Institucion Educativa Bosques de Pinares, institucion oficial ubicada en la
ciudad de Armenia, Quindio, en el barrio Pinares, que atiende una poblacién de alta
vulnerabilidad social y econdmica, con familias en situacion de desplazamiento, reinsertadas y

desmovilizadas, en su mayoria de estratos 1y 2.

En ambos contextos identificamos la misma necesidad: los docentes de basica primaria no
cuentan con una formacion estructurada en pensamiento computacional. En Monte Sofia, algunos
maestros habian escuchado el término, pero no tenian claridad sobre sus pilares ni sobre cémo
llevarlo al aula. En Bosques de Pinares, el pensamiento computacional era practicamente
desconocido como concepto, aunque sus docentes realizan intuitivamente actividades que
involucraron algunos de sus elementos. Fue desde esa realidad concreta, desde esos dos escenarios

tan distintos y colombianos, que emergid nuestra propuesta investigativa.

Imagen de la fachada: Institucion Educativa Bosques de Pinares y Gimnasio Campestre
Monte Sofia
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6.2 Metodologia

La investigacion se desarrolla bajo un enfoque cualitativo, el cual permite comprender las
realidades educativas desde la perspectiva de sus actores sociales que para el caso de la
investigacion eran los maestros de la basica primaria de las instituciones educativas. Segun
Hernandez-Sampieri et al. (2014), este enfoque es esencial para explorar fenémenos en su
entorno natural e interpretar los significados que las personas otorgan a sus experiencias. En esta
misma linea, Vasilachis de Gialdino (2006) plantea que la investigacion cualitativa se orienta a
comprender los fendmenos desde adentro, reconociendo a los participantes como sujetos con voz
propia y no como objetos de medicion. Este enfoque resulto el méas pertinente para nuestra
investigacion, dado que buscamos interpretar las practicas, concepciones y transformaciones de
los docentes participantes en sus propios contextos institucionales.

Esta investigacion de enfoque cualitativo permite comprender los fendmenos educativos
dentro de su contexto natural, reconociendo la complejidad de las interacciones que se generan
en el aula y las multiples variables que intervienen en los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Desde esta perspectiva, los fendmenos educativos no pueden analizarse de manera aislada ni
reducirse nicamente a datos cuantificables, ya que hacerlo implicaria simplificar una realidad
que es dinamica y profundamente contextualizada (Guba, 1989). Por ello, la metodologia

cualitativa propone formas particulares de aproximacion al conocimiento, asi como estrategias
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especificas de recoleccion y andlisis de informacidn que permiten interpretar las experiencias
educativas desde una mirada reflexiva e interpretativa (Colas, 1992). En este estudio, este
enfoque permitié analizar las précticas pedagdgicas y reconocer como dentro de ellas, se generan
oportunidades para promover el pensamiento computacional mediado por la literatura en la
educacion basica primaria, fortaleciendo las competencias globales orientadas a la solucion de

problematicas cotidianas del contexto.

En coherencia con lo anterior, el disefio de investigacion corresponde a la Investigacion-
Accion educativa, de la cual segin Kemmis y McTaggart (1988) definen este disefio como una
espiral autorreflexiva de ciclos de planificacidn, accién, observacién y reflexion, orientada a
mejorar las practicas sociales y educativas desde adentro, permitiendo en el caso particular de la
investigacion, que los docentes y las investigadoras co-construyeran conocimiento practico para
resolver problemas educativos reales que pueden ser ensefiado en los escenarios de clase,
reconociendo a los maestros no como objetos de estudio sino como sujetos activos del proceso
investigativo y participes de devoluciones relevantes desde el trabajo colaborativo entre maestros

y comparieros de trabajo.

6.3. Técnicas e Instrumentos de Recoleccién de Informacion

Para dar cumplimiento a los objetivos del estudio, fueron necesarios los siguientes

instrumentos y técnicas de recoleccion de informacién:

6.3.1. Diario de Campo

El diario de campo como enfoque cualitativo fue utilizado como herramienta de reflexion
critica y registro sistematico durante toda la intervencién investigativa. Su aplicacién en ambas
instituciones permiti6 documentar situaciones pedagogicas, interacciones entre docentes,
dindmicas del aula y transformaciones progresivas en la comprension del pensamiento
computacional. Se eligid esta técnica porque posibilita capturar la riqueza del proceso en tiempo

real, registrando tanto los avances como las dificultades emergentes.
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En él se consignaron de manera detallada los avances, las dificultades y las transformaciones
evidenciadas en los procesos de ensefianza-aprendizaje mediados por la literatura. Fernando
Vasquez Rodriguez, escritor, educador e investigador colombiano, profesional en literatura,
plantea que el maestro que escribe esta investigando su propia practica, y que el diario de campo
es un espacio de formacion donde el docente aprende a nombrar lo que ocurre con precision
pedagdgica. EI pensamiento de Fernando Vasquez Rodriguez nos recuerda que el maestro que no
escribe, en cierto modo, se desvanece en su propia practica, La escritura es el acto de resistencia
que permite al educador reclamar su lugar como intelectual y dejar de ser un simple técnico de la

educacion.

Al final del dia, el diario de campo no se escribe para otros; se escribe para que el maestro, al

leerlo, pueda descubrir quién es cuando esta frente a sus estudiantes.

6.3.2. Entrevista Semiestructurada

Como técnica inicial de diagnostico, se aplicd la entrevista semiestructurada a los
docentes de basica primaria de ambas instituciones. Este instrumento resulté fundamental para
explorar de manera directa sus conocimientos previos, percepciones y expectativas respecto al

pensamiento computacional, las competencias globales y su vinculacion con la literatura infantil.

De acuerdo con Tobon (2001), la entrevista de tipo semiestructurado favorece un didlogo
profundo donde el investigador no solo capta conceptos tedricos, sino también actitudes y
marcos de referencia del entrevistado. Al emplear un guidn flexible con preguntas abiertas, se
garantiza que los docentes expresen sus ideas en su propio lenguaje, permitiendo identificar

esquemas mentales esenciales para el disefio de los talleres practicos.
6.3.3. Observacion Directa
Para capturar las dindmicas de aula durante la implementacion de la propuesta, se empled

la observacion directa. Esta técnica consistié en el registro sistematico y confiable de los

comportamientos y practicas pedagdgicas reales. Autores como Herndndez-Sampieri et al.
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(2014) la definen como una herramienta clave para obtener datos sobre situaciones que las

respuestas verbales podrian no reflejar con total exactitud.

6.3.4. Encuesta
Complementariamente, se aplicaron encuestas digitales a través de Google Forms, al
inicio y al finalizar la intervencion. Este instrumento permitio realizar un contraste de
informacion relacionada sobre el nivel de apropiacion conceptual de los docentes, facilitando la
visualizacion de los resultados y la verificacion del cumplimiento de los objetivos especificos del

proyecto.

6.3 Momentos Investigativos
La investigacion se organizé en cuatro momentos interrelacionados, coherentes
con el ciclo de la Investigacion-Accion-Educativa (IAE) y con los lineamientos de la
Préctica Pedagogica de la Licenciatura en Educacion Basica Primaria de la Universidad

de Antioquia.

6.3.1 Momento 1: Levantamiento de problematizaciones desde la practica pedagdgica

La problematizacion surgi6 directamente de nuestra practica pedagdgica. Al
implementar secuencias didacticas y actividades desconectadas en los grados de basica
primaria — como laberintos en el piso, instrucciones con tarjetas y circuitos de
clasificacion — evidenciamos que los estudiantes presentaban dificultades reiteradas para
seguir una secuencia logica, descomponer un problema en pasos y reconocer patrones en
situaciones cotidianas. Ese hallazgo desde el aula fue el punto de partida: si los nifios y
nifias no desarrollan estas habilidades, era porque los maestros tampoco contaban con
herramientas conceptuales para ensefiarlas de forma intencional. La necesidad de formar
a los docentes en pensamiento computacional emergid, asi, de la practica misma y no de
una hipotesis tedrica previa.

Este primer momento correspondio a la identificacion del objeto de estudio a
partir de la observacion directa de la practica pedagogica en el Gimnasio Campestre
Monte Sofia (Envigado) y la I.E. Bosques de Pinares (Armenia). Se detectaron

dificultades recurrentes en los estudiantes de basica primaria para seguir secuencias
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I6gicas, descomponer problemas y reconocer patrones, sumado a la ausencia de
estrategias docentes especificas para abordar el pensamiento computacional de manera
transversal. La aplicacion de encuestas diagndsticas y entrevistas semiestructuradas
permitié constatar que, aunque la mayoria de los docentes reconocia el término
“pensamiento computacional”, solo menos de la mitad lo habia integrado
conscientemente a su practica de aula. Esta brecha entre el reconocimiento conceptual y
la apropiacion pedagdgica constituy6 la problematizacion central que orient6 los

objetivos de la investigacion.

6.3.2 Momento 2: Indagacion y profundizacién tedrica
A partir de las problematizaciones emergentes del Momento 1, se realizo una

indagacion sistematica en fuentes nacionales e internacionales sobre pensamiento
computacional, actividades desconectadas, literatura infantil como mediadora del
aprendizaje y formacion docente en competencias del siglo XXI. Se utilizaron fichas de
tematizacion de fuentes (ver Anexo 1) y andlisis documental como técnicas principales.
Esta revision permitié consolidar el marco tedrico de la investigacion, identificar
antecedentes relevantes a nivel nacional e internacional, y definir las categorias de

analisis que orientaron el disefio de la propuesta formativa.

6.3.3 Momento 3: Disefio y aplicacion de la propuesta

Con base en el diagnostico y la fundamentacion tedrica, se disefiaron e
implementaron talleres formativos para docentes de basica primaria, mediados por la
literatura infantil y estructurados en actividades desconectadas que desarrollan los cuatro
pilares del pensamiento computacional. Cada taller siguidé una estructura de antes,
durante y después, garantizando la reflexion pedagdgica en cada etapa. Los talleres se
implementaron en el Gimnasio Campestre Monte Sofia, en la I.E. Bosques de Pinares, y
adicionalmente en el espacio de practica de la Licenciatura en Educacién Basica Primaria
de la Universidad de Antioguia, con docentes en formacion. La recoleccion de
informacion se realiz6 mediante diarios de campo, observacion directa participante y

encuestas de cierre (Ver seccion 7).
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6.3.4 Momento 4: Escritura analitica de hallazgos, conclusiones y recomendaciones

Una vez ejecutada la propuesta, se realizo la escritura analitica de los hallazgos
mediante los instrumentos aplicados: diarios de campo, observacion directa, entrevistas y
encuestas de cierre. El analisis se organizé en categorias emergentes que vinculan los
resultados con los objetivos especificos de la investigacion. A partir de este proceso
reflexivo se elaboraron las conclusiones y recomendaciones, orientadas a fortalecer las
practicas pedagogicas en pensamiento computacional en la basica primaria y a proyectar
la propuesta hacia otros contextos educativos en Colombia (Ver secciones 9, 10y 11).

6.5 Consideraciones Eticas

El desarrollo de esta investigacion estuvo orientado en todo momento por
principios éticos que garantizaron el respeto, la dignidad y el bienestar de los
participantes. En primer lugar, se conto con el aval institucional de los rectores del
Gimnasio Campestre Monte Sofia y de la I.E. Bosques de Pinares, quienes autorizaron la
implementacion de la propuesta en sus comunidades educativas. Asimismo, todos los
docentes participantes firmaron consentimiento informado, documento en el que se
explicita el objeto de la investigacion, sus alcances, la naturaleza académica del proceso y
el caracter confidencial del manejo de la informacion recogida.

De acuerdo con los principios establecidos por el Cddigo de ética de la
investigacion con seres humanos, la participacion fue completamente voluntaria y los
docentes pudieron retirarse del proceso en cualquier momento sin ningun tipo de
consecuencia. En ningn momento del proceso los participantes estuvieron expuestos a
riesgos fisicos 0 emocionales. Por el contrario, cada espacio fue disefiado para cuidar su
bienestar y su dignidad como profesionales de la educacion. Los datos recolectados a
través de encuestas, diarios de campo y observacién directa fueron utilizados
exclusivamente con fines académicos y de manera anénima, protegiendo la identidad de

los participantes en todo momento.
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7. Momento 3: Disefio y aplicacion de la propuesta

La propuesta pedagdgica se estructuro en torno a talleres formativos para
docentes de bésica primaria, articulando la mediacion literaria con actividades
desconectadas como estrategia para el desarrollo del pensamiento computacional. Cada
taller siguid una secuencia didactica en tres momentos: antes (activacion de saberes

previos), durante (experiencia practica) y después (reflexion y proyeccién al aula).

7.1 Taller Formacion Docentes: como Pedro por su casa

Cuento referente “Como Pedro por su casa”

Nombre del taller Fichas desconectadas para transversalizar saberes y
desarrollar el pensamiento computacional en nifios y|
nifias de la basica primaria

Nombre de la actividad Pasaporte Urbano. Explora el PC

Numero de taller Taller #1

Dirigido a Docentes de educacién basica primaria de la Lic. en
basica primaria de la UDEA

Duracion estimada 60 minutos

Modalidad Presencial, actividad desconectada

Facilitadoras Julieth Magaly Naranjo Giraldo - Melissa Hernandez

Montes - Katherin Suérez Rico

Objetivo del taller
Propiciar un acercamiento vivencial y experiencial a los cuatro pilares del pensamiento
computacional descomposicién, reconocimiento de patrones, abstraccion y disefio de algoritmos,

a traves de una actividad desconectada estructurada, permitiendo que los docentes de bésica
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primaria comprendan el PC como una herramienta cognitiva transversal, aplicable en el aula sin

necesidad de tecnologia digital.

Pilares del pensamiento computacional trabajados

* Descomposicion. Escenario 1 (Museo): los docentes descomponen el problema de

organizacion en pasos especificos y manejables.

* Disefo de algoritmos. Escenario 2 (Escuela): los docentes construyen una secuencia ordenada

de pasos para organizar la biblioteca.

* Abstraccion. Escenario 3 (Supermercado): los docentes identifican los elementos esenciales

para crear un sistema de organizacion eficiente.

* Reconocimiento de patrones, escenario 4 (Parque Infantil): los docentes identifican

regularidades para crear un sistema repetible de organizacién de juegos.

Preparacion y diagnostico

La fase previa al taller tuvo como propdsito identificar los conocimientos previos de los
docentes sobre el pensamiento computacional y preparar el espacio pedagdgico para una

experiencia significativa. Se realizaron las siguientes acciones:

* Aplicacion de la encuesta diagndstica inicial a través de Google Forms, con 10 preguntas
orientadas a identificar el nivel de familiaridad de los docentes con el pensamiento
computacional, su relacion con la literatura, las competencias globales y las actividades
desconectadas. Los resultados mostraron que un nimero significativo de los participantes
habia escuchado el término PC, aunque con comprension fragmentada de sus pilares.

Solo unos pocos habian implementado actividades de PC en el aula.

* Lectura motivacional del cuento 'Como Pedro por su casa' de Maria Alejandra Daza,
educadora artistica colombiana. Previo al taller, las facilitadoras leyeron el cuento en voz

alta con los docentes como actividad de apertura. La historia de Pedro y su recorrido por
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la ciudad sirvié como detonador narrativo: al igual que Pedro explora su entorno
siguiendo una ruta, los docentes exploraran su propia ‘Miniciudad Computacional’. Desde
Bruner (1997), la narrativa organiza la experiencia antes de vivirla, preparando
cognitivamente a los participantes para identificar secuencias, lugares y problemas — los

mismos elementos que encontraran en los cuatro escenarios del circuito.

* Disefio y elaboracion del material de la actividad: la ficha del Pasaporte Urbano con sus
cuatro escenarios (Museo, Escuela, Supermercado, Parque Infantil), las hojas de ruta para
cada pareja, los sellos de verificacion por escenario y la sefializacion del circuito en el
espacio fisico. Los escenarios fueron intencionalmente inspirados en los espacios urbanos
que Pedro recorre en el cuento, creando una continuidad narrativa entre la lectura y la

experiencia desconectada.

* Organizacion del espacio fisico: se disefid un circuito en el salon o espacio disponible,
ubicando las cuatro estaciones con sus respectivos materiales y la sefializacion del

recorrido.

* Preparacion de las facilitadoras en sus roles como 'habitantes' de cada escenario,

disponibles para orientar sin dar las respuestas.

* Socializacion del proposito del taller con los docentes participantes: se les explico que la
actividad era experiencial y que las respuestas surgirian del trabajo colaborativo en

pareja.

Durante el taller: Desarrollo de la actividad

El taller se desarrollo en seis pasos articulados, siguiendo la estructura del Pasaporte

Urbano:

Paso 1 Preparacion (10 minutos)

* Los docentes se organizaron en parejas con roles definidos.

* Cada pareja recibid su Pasaporte Urbano (hoja de ruta del circuito).
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» Las facilitadoras establecieron la conexion entre el cuento 'Como Pedro por su casa'y la
actividad: asi como Pedro recorre su ciudad identificando lugares, funciones y rutas, los
docentes recorrieron su propia ciudad computacional identificando en cada parada uno de
los pilares del PC. Bruner (1997) nos ensefia que cuando el aprendizaje se ancla en una
narrativa previa, el estudiante llega a la experiencia con un marco de sentido que facilita

la comprensién profunda.

* Las facilitadoras explicaron las reglas del circuito: seguir el orden de los escenarios,
méaximo 15 minutos por estacion, no avanzar sin sellar el pasaporte, posibilidad de

intercambiar ideas con otras parejas en los traslados.
* Se ubicaron en el Punto de Partida: Plaza Central.

Paso 2 Escenario 1: Museo (15 minutos) Pilar: Descomposicion

Situacion: llegaron muchas 'obras' mezcladas al museo y era necesario organizarlas para que
los visitantes pudieran encontrarlas facilmente. Los docentes asumieron roles de Explorador
(busca y examina las obras) y Organizador (decide donde colocar cada obra). Debian
proponer una solucion en 5 pasos. Al finalizar, sellaban su pasaporte y continuaban el

recorrido.

Paso 3 Escenario 2: Escuela (15 minutos) Pilar: Disefio de algoritmos

Situacion: la biblioteca estaba muy desordenada y era necesario crear un sistema para
organizarla paso a paso. Roles: Bibliotecario (disefia el sistema) y Ayudante (ejecuta los

pasos). Solucion en 5 pasos secuenciales. Sello de verificacion al completar.

Paso 4 Escenario 3: Supermercado (15 minutos) Pilar: Abstraccion

Situacion: organizar la tienda con un sistema eficiente para que los clientes encuentren lo que
buscan. Roles: Organizador de tienda (disefia la distribucion) y Guia de compras (crea rutas

eficientes). Solucién en 5 pasos. Sello de verificacion al completar.

Paso 5 Escenario 4: Parque Infantil (15 minutos) Pilar: Reconocimiento de patrones

Situacion: llegan 10 nifios de diferentes edades al parque y es necesario organizar los juegos

creando un sistema que se pueda repetir cada dia. Roles: Disefiador de actividades (crea el
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sistema) y Coordinador (implementa y ajusta). Solucién en 5 pasos repetibles. Sello de

verificacion al completar.

Paso 6 Plenaria de cierre (15 minutos)

* Los docentes regresaron a la Plaza Central con sus pasaportes completamente sellados.

* Se realiz6 una plenaria de feedback donde cada equipo compartié: ;qué pilar del PC
identificaron en cada escenario? ;Cémo adaptaran cada actividad con sus propios

estudiantes? ¢ Qué otras areas curriculares pueden conectar con el PC?

* Las facilitadoras retomaron el cuento 'Como Pedro por su casa' para el cierre reflexivo: se
invito a los docentes a identificar en qué momentos de la historia Pedro descompone un
problema, sigue una secuencia l6gica, abstrae informacion irrelevante o reconoce un
patrén. Esta conexidn demostré que la literatura infantil no es un recurso decorativo sino
una herramienta pedagogica que activa los pilares del PC desde la narrativa, tal como lo

plantea Diana Serna en su enfoque del plan lector con sentido pedagdgico.

» Las facilitadoras socializaron las respuestas, evidenciando la conexion entre las actividades

vividas, los pilares del PC segun Wing (2006) y los momentos del cuento.

» Se hizo énfasis en que cada escenario era directamente trasladable al aula de basica

primaria sin necesidad de tecnologia.

Después del taller: Cierre, reflexion y sistematizacion

La fase posterior al taller tuvo como proposito sistematizar los aprendizajes, registrar las

transformaciones observadas y recoger la valoracion de los docentes participantes:

» Reflexion verbal sobre el cuento: como actividad de cierre individual, cada docente
respondio: ¢qué momentos del cuento ‘Como Pedro por su casa’ conectan con los pilares
del PC que vivenciaron en el circuito? Esta reflexion, fundamentada en VVasquez
Rodriguez, convirtid la experiencia en evidencia investigativa y en insumo para el

analisis de resultados.

* Aplicacion de la encuesta de cierre a través de Google Forms, con 10 preguntas orientadas a

valorar la comprension adquirida, la claridad y aplicabilidad de las actividades
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desconectadas, la disposicion para implementarlas en el aula y la percepcion general del
taller. Resultados maés relevantes: el 100% de los docentes considerd importantes las
habilidades en PC; el 100% recomendaria el taller a otros docentes; el 100% valoro las
actividades desconectadas como muy claras y aplicables.

* Registro en el diario de campo por parte de las investigadoras: se sistematizaron las
observaciones directas durante el taller, reacciones de los docentes, momentos de
conexién entre los escenarios y los pilares del PC, preguntas emergentes, actitudes frente
a las actividades desconectadas, siguiendo los planteamientos de VVasquez Rodriguez

sobre la escritura investigativa del maestro.

* Espacio creativo final: los docentes tuvieron la oportunidad de disefiar su propio escenario
en la seccidn 'Espacio para crear tu actividad' de la ficha, creando una situacion
problema, definiendo roles y proponiendo una solucion en 5 pasos. Este ejercicio

evidencio la transferencia de aprendizaje.

* Analisis preliminar de resultados: la encuesta diagnostica, la encuesta de cierre y la
observacion directa permitio identificar que, aunque el 85,71% reconocia el término PC,
la experiencia del Pasaporte Urbano fue el punto de quiebre conceptual que permitio a los

docentes conectar el PC con actividades cotidianas y pedagdgicas concretas.

Recursos utilizados

* Cuento 'Como Pedro por su casa' de Maria Alejandra Daza (lectura en voz alta).

* Ficha del Pasaporte Urbano (una por pareja): hoja de ruta con los 6 pasos del recorrido,

reglas del circuito y objetivo final.

* Fichas de cada escenario: Museo, Escuela, Supermercado, Parque Infantil y espacio para

creacion propia (una por equipo).
» Sellos o sticker de verificacion para el pasaporte.
» Senalizacion del circuito en el espacio fisico.
* Tablero e imagenes para la plenaria de cierre.
» Marcadores o lapices para registro en las fichas.

* Dispositivos para la encuesta diagnostica y de cierre (Google Forms).
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* Diario de campo de las investigadoras.

Criterios de valoracion
La valoracion de este taller no fue de caracter sumativo sino formativo y reflexivo,

coherente con el enfoque cualitativo de investigacion-accion educativa. Se valoraron:

* Participacion y trabajo colaborativo en los cuatro escenarios del circuito.

* Capacidad de los docentes para identificar el pilar del PC en cada escenario durante la

plenaria.
» Calidad y pertinencia del escenario creado en el espacio de creacion propia.
* Reflexion sobre la transferibilidad de las actividades al aula de basica primaria.
* Resultados de la encuesta de cierre como instrumento de valoracion sistematizada.

* Registros del diario de campo como evidencia de transformaciones observadas.

Seleccidn, disefio estructurado y ambientacion de los espacios

:
FICHAS DESCONECTADAS PAD

TRARSVERSALIZAR SARERES Y DESARROLLAR EL
PASANIENTO COMPUTACIONAL B NEROS
NIRAS DF LA RASICA PRIMARIA

KATHERIN SUAREZ RICO
(CONOCIMIENTOS
DEMAESTROS PARA MAESTROS

Licenciatura en Ed. Basica
primaria




Participacion y trabajo colaborativo en la solucién de cada reto

7.2 Taller Formacion Docentes: El ledn que no queria escribir

Nombre del taller

Pensamiento computacional y literatura: un puente para las

competencias globales del siglo XXI

Cuento referente

El le6n que no sabia escribir (Martin Baltscheit, artista

aleman de comics, ilustrador, escritor y actor)

Nombre de la actividad

Cuentos con sentido

NUmero de taller

Taller 2

Dirigido a Docentes de educacién bésica primaria del Gimnasio
Campestre Monte Sofia
Institucion Gimnasio Campestre Monte Sofia — Envigado, Antioquia

(institucion privada, estratos 4 y 5)

Duracién estimada

60 minutos

Modalidad

Presencial — actividad desconectada

Facilitadoras

Julieth Magaly Naranjo Giraldo - Melissa Hernandez

Montes - Katherin Suarez Rico

44
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Objetivos del taller

* Descubrir como integrar el pensamiento computacional en las clases a través de la

literatura infantil.

« Disefiar actividades practicas y creativas para fortalecer el aprendizaje en cualquier area

curricular.

* Conectar el PC con el enfoque de las competencias globales de la OCDE, preparando a

los estudiantes para un mundo diverso, critico y colaborativo.

» Compartir experiencias en un espacio dindmico, entretenido y con recursos aplicables al

aulay a la vida cotidiana.

Pilares del pensamiento computacional trabajados

* Descomposicion: El ledn tiene un problema grande (no sabe escribir) y lo divide en
pasos mas pequefios: buscar ayuda, pedir cartas a cada animal, revisarlas y evaluar si

responden a su necesidad real.

» Reconocimiento de patrones: Cada animal escribe la carta desde su propio contexto: el
mono con platanos, el hipop6tamo con algas. El patrén que emerge es que cada carta
refleja la forma de vida del autor, no la del destinatario. Los docentes identifican esa

regularidad como un patrén comunicativo.

* Abstraccion: Al identificar los errores en cada carta, el leén hace un proceso de
abstraccidn: descarta lo que no le sirve y se queda con lo esencial, dandose cuenta de

que lo méas importante es expresar sus propios sentimientos directamente.

* Disefio de algoritmos : El ledn sigue una secuencia de pasos repetitiva: pedir carta, leer
carta rechazar si no corresponde, volver a empezar. Los docentes identifican esa
secuencia como un algoritmo narrativo y la trasladan al disefio de instrucciones para

sus propias clases.
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Referentes que soportan el taller

« Jeannette Wing (2006) — Cientifica informatica e ingeniera estadounidense: el PC es
una competencia fundamental para todos, no solo para programadores; se trata de

resolver problemas y disefiar soluciones.

« Julian de Zubiria — Pedagogo colombiano, experto en educacion: defiende la literatura
y el arte como vias para el pensamiento critico, la sensibilidad y la creatividad en el

aula.

* Martin Baltscheit — Artista aleman de cémics, ilustrador, escritor y actor, autor del

cuento referente: 'El que nunca se equivoca, tampoco aprende nada nuevo.'

» OCDE — Marco de Competencias Globales: las competencias globales como la
empatia, el didlogo intercultural y la resolucion de problemas son esenciales para el
siglo XXI.

Antes del taller: Preparacion y diagndéstico

La fase previa al taller tuvo como propdsito preparar el encuentro pedagdgico desde la
seleccion intencional del cuento, el disefio de los materiales y la activacion de saberes previos de

los docentes participantes del Gimnasio Campestre Monte Sofia:

* Seleccion del cuento: se eligid 'El ledn que no sabia escribir' de Martin Baltscheit,
artista aleman, ilustrador y escritor, por su potencia narrativa para ilustrar los cuatro
pilares del PC de manera natural y significativa. Desde los criterios de Diana Serna,
docente colombiana especializada en literatura infantil y plan lector, la seleccion del
texto no fue aleatoria: cada elemento de la historia, los personajes, las imagenes, el
conflicto del ledn, la basqueda de ayuda, fue analizado previamente para identificar

su correspondencia con los pilares del PC.

* Disefio de la ficha desconectada 'Cuentos con sentido": se prepar6 una ficha que invitaba
a los docentes a seleccionar un cuento de su eleccion, identificar el titulo, la conexién

con las competencias globales y desarrollar los cuatro pilares del PC a partir de la
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narrativa: algoritmo (secuencia), descomposicidn (estructura y tipo de texto),
reconocimiento de patrones (personajes y escenarios) y abstraccion (inferencia). Esta

ficha se convertiria en el instrumento central de la actividad desconectada.

* Preparacion de la coleccion fisica de cuentos: se llevo al espacio del taller una coleccion
de literatura infantil seleccionada con sentido pedagdgico, incluyendo titulos como
Boris, Ale, No te rias Pepe, La selva loca, Choco encuentra una mam4, La abuelita de
arriba y la de abajo, ¢, Donde estéa el nifio?, No te rias Pepe, La manta de las historias,
Caperucita de abuela, Los secretos de Abuelo Sapo, Mi dia de suerte, El tigre y el
raton, El arbol solito, jAy, como pincha! y Cuando el elefante camina. Esta coleccién
fue presentada fisicamente a los docentes como recurso disponible para sus aulas de

la editorial Buenas noches.

* Disefio de la presentacion del taller con la agenda de cinco momentos: bienvenida y
lectura colaborativa; conceptualizacion de temas claves con ejemplo aplicado al
cuento; actividad desconectada con la ficha; socializacion y cierre reflexivo;

formulario de cierre, video y valoracion.

* Preparacion del espacio fisico del Gimnasio Campestre Monte Sofia: el aula fue
organizada para favorecer el trabajo individual y colectivo, con los libros dispuestos

de manera visible y accesible para todos los docentes participantes.

Durante el taller: Desarrollo de la actividad

El taller se desarroll6 en cinco momentos articulados, siguiendo la agenda disefiada:

Momento 01 : Bienvenida y lectura colaborativa (15 minutos)

* Las facilitadoras dieron la bienvenida al taller con el titulo: 'Pensamiento computacional

y literatura: un puente para las competencias globales del siglo XXI'.

* Se realizo6 la lectura colaborativa del cuento 'El ledn que no sabia escribir' de Martin
Baltscheit. Cada docente particip6 en la lectura en voz alta por turnos, creando un
ambiente de escucha activa y disfrute literario. Bruner (1997) nos recuerda que la

lectura compartida activa el pensamiento narrativo colectivo, preparando
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cognitivamente a los participantes para identificar estructuras, relaciones y secuencias

en la historia.

* Al finalizar la lectura, las facilitadoras abrieron un espacio breve de impresiones: ;qué

les llamo la atencion del cuento? ¢ Qué hizo el ledn para resolver su problema?

Momento 02: Conceptualizacion de temas claves (20 minutos)

» Las facilitadoras presentaron los referentes que soportan la investigacion: Jeannette
Wing, Julian de Zubiria y Martin Baltscheit, destacando su profesién, su origen'y su

aporte especifico a la propuesta.

* Se explicaron los cuatro pilares del PC con ejemplos cotidianos: descomposicion
(organizar una fiesta de cumpleafios paso a paso), reconocimiento de patrones
(palabras que comparten terminaciones al aprender a leer), abstraccion (una receta de
cocina que se enfoca en lo esencial) y algoritmos (la secuencia para cepillarse los

dientes).

* Se presento la conexion explicita entre el cuento y los pilares del PC: descomposicion
(el ledn divide su problema grande en pasos pequefios), reconocimiento de patrones
(cada animal escribe desde su propio mundo, el patrén es que nadie escribe desde el
mundo del otro), algoritmos (la secuencia repetitiva: pedir carta, leer, rechazar,volver
a empezar) y abstraccion (el ledn descarta lo irrelevante y llega a lo esencial: expresar

sus propios sentimientos).

* Se presentaron los pilares del PC aplicados en la cotidianidad, comparando una persona
y un estudiante que no desarrollan PC frente a quienes si lo hacen, mostrando el

impacto concreto en la resolucion de situaciones y en la calidad de vida.

* Se explico el marco de competencias globales de la OCDE: como el cuento invita a
pensar nuevas formas de comunicar sentimientos incluso cuando hay limitaciones,

conectando con la empatia, el dialogo intercultural y la ciudadania global.

Momento 03: Actividad desconectada: Cuentos con sentido (25 minutos)

« Cada docente recibio la ficha desconectada 'Cuentos con sentido' y selecciond

libremente un cuento de la coleccidn fisica.
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* En la ficha, cada docente registro: el titulo del cuento elegido, la conexion con las
competencias globales y el desarrollo de los cuatro pilares del PC desde la narrativa
del cuento seleccionado: algoritmo (¢qué secuencia de pasos sigue el personaje
principal?), descomposicidn (¢,como esta estructurado el texto? ¢Qué tipo de texto
es?), reconocimiento de patrones (¢,qué patrones se repiten en los personajes o
escenarios?) y abstraccion (¢ qué infiere el lector que no esta dicho explicitamente en

el texto?).

» Las facilitadoras acompaiiaron el proceso circulando por el espacio, orientando sin dar
las respuestas y registrando en el diario de campo las conversaciones, dudas y
descubrimientos emergentes. Vasquez Rodriguez (2007) nos ensefia que esos
momentos de acompafiamiento son los mas ricos para la escritura investigativa: es

cuando el docente nombra en voz alta lo que antes no sabia nombrar.

* La coleccion fisica de cuentos estuvo disponible durante toda la actividad, permitiendo
a los docentes explorar los libros, hojearlos y elegir con cudl trabajar. Esta decision
fue intencional: Diana Serna plantea que el primer encuentro con un libro debe ser

libre, sensorial y sin presion.

Momento 04: Socializacion y cierre reflexivo (15 minutos)

* Los docentes compartieron voluntariamente sus fichas completadas, explicando qué

cuento eligieron y como identificaron los pilares del PC en la narrativa.

» Las facilitadoras sistematizaron en el diario de campo las conexiones identificadas,
evidenciando que diferentes cuentos activan los mismos pilares del PC desde historias

distintas.

* Se realizo el cierre reflexivo sobre los pilares del PC como herramientas de
supervivencia emocional y social: descomposicién salva relaciones y previene el
agotamiento; patrones libera de ciclos destructivos; abstraccion ayuda a tomar
decisiones dificiles; algoritmos crean estabilidad emocional. Esta reflexion conect6 el
PC con la formacién integral del docente y sus estudiantes, no solo con la dimension

técnica.
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* Se enfatizé que ensefiar estas habilidades no solo prepara a los estudiantes para trabajar
con tecnologia, sino para vivir vidas mas conscientes, saludables y plenas: educacion

para la vida, no solo para el aula.

Momento 05: Formulario de cierre, video y valoracion (15 minutos)

* Se aplico el formulario de cierre a través de Google Forms para valorar la comprension
adquirida, la claridad de las actividades, la disposicidn para implementar lo aprendido

en el aula y la percepcion general del taller.

* Se presentd un video de cierre sobre Jane Goodall, etdloga y antropologa britanica,
como referente de competencias globales: su legado conecta la observacion
sistematica del mundo natural (un proceso cognitivo cercano al PC) con la empatia, la

accion ciudadana y el cuidado del planeta.

* Se invitd a los docentes a valorar el taller de manera reflexiva, reconociendo qué

aprendizajes se llevan y como los conectaran con su practica pedagdgica inmediata.

Después del taller: Cierre, reflexion y sistematizacion

La fase posterior al taller tuvo como propdsito sistematizar los aprendizajes vividos en el
Gimnasio Campestre Monte Sofia y proyectar la propuesta hacia el aula:

* Registro en el diario de campo: las facilitadoras sistematizaron las observaciones
directas del taller, reacciones de los docentes durante la lectura colaborativa,
momentos de conexidn entre los pilares del PC y el cuento, conversaciones
emergentes durante la actividad desconectada y las reflexiones del cierre siguiendo
los planteamientos de VVasquez Rodriguez sobre la escritura investigativa del maestro:

observar con detalle, registrar con fidelidad, interpretar con marcos teéricos claros.

* Analisis de las fichas desconectadas producidas: las fichas 'Cuentos con sentido’
completadas por los docentes se convirtieron en evidencia investigativa. Su analisis

permitio identificar el nivel de comprension alcanzado sobre los pilares del PC y la
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capacidad de transferencia hacia otros textos literarios distintos al cuento trabajado en

el taller.

* Revision del formulario de cierre: los resultados del Google Forms permitieron valorar
cuantitativamente las percepciones de los docentes sobre el taller y contrastarlas con

la observacion directa y el diario de campo.

* Proyeccion al plan lector: las fichas desconectadas producidas durante el taller se
convirtieron en el insumo directo para la construccion del plan lector con sentido
pedagdgico, producto final de la investigacion al demostrar que cualquier cuento de la
coleccion puede ser analizado desde los cuatro pilares del PC con la guia

metodoldgica adecuada.

* Conversacion de cierre con los docentes del Gimnasio Campestre Monte Sofia: antes de
salir del espacio, las facilitadoras tuvieron un intercambio informal con los maestros
sobre qué cuentos ya tenian en sus aulas y como podrian empezar a usarlos con

intencionalidad computacional desde la semana siguiente.

Recursos utilizados:

* Cuento 'El ledén que no sabia escribir' de Martin Baltscheit (lectura colaborativa en voz

alta).

* Coleccion fisica de literatura infantil con sentido pedagogico (aproximadamente 20

titulos seleccionados).

* Ficha desconectada 'Cuentos con sentido' (una por docente): titulo del cuento, conexion

con competencias globales, y los cuatro pilares del PC desde la narrativa.
* Presentacion del taller con agenda, referentes, pilares del PC y competencias globales.
* Dispositivos para el formulario de cierre (Google Forms).
* Video de cierre sobre Jane Goodall.

* Diario de campo de las investigadoras.

Criterios de valoracion
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La valoracion fue formativa y reflexiva, coherente con el enfoque cualitativo de

investigacion-accion educativa.

Se valoraron:

« Participacion activa en la lectura colaborativa y en la plenaria de socializacion.

* Calidad de las conexiones establecidas entre el cuento y los cuatro pilares del PC en la

ficha desconectada.

* Capacidad de transferencia: (el docente logro aplicar los pilares a un cuento diferente al

trabajado en el taller?

* Reflexion sobre la conexion entre el PC, la literatura y las competencias globales como

herramientas para la vida.

» Resultados del formulario de cierre como instrumento de valoracidn sistematizada.

* Registros del diario de campo como evidencia de transformaciones observadas en el

contexto del Gimnasio Campestre Monte Sofia.

Fecha:3 de octubre del 2025
Ubicacién: Gimnasio Campestre Montesofia, Envigado

Descripcion: Andlisis para guiar a los maestros en habilidades de pensamiento
computacional desde la lectura. 4

“LA MAGIA DE DESCOMPONER
HISTORIAS"

Fecha: 3 de octubre del 2025
Ubicacion Gimnasio Campestre Montesofia, Emvigado

Descripcién: Docente descompone un cuento con una ficha desconectada para trabajar
pensamiento computacional desde la lectura

TALLER

“PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL Y
LITERATURA:
UN PUENTE PARA
LAS COMPETENCIAS
GLOBALES DEL
SIGLO XXI"

¢iQUE VIVIRAS EN ESTE TALLER?

) Lleva tu agenda

[E;:‘

Q Ganas de crear,
Comparad




“DESCOMPONER PARA COMPRENDER:
LITERATURA EN ACCION"

Fechar3 de octubre del 2025
Ublcacion: Gmnasio Campestre Montesofia, Envigado

Descripeion Lecfura colaborativa del cuento
"Como Pedro por su casa” de Ma Alefandra Daza,

Fecha 3 de octubre del 2025
Ubicacidn: Gimnasio Campestre Montesofia, Envigado

“MAESTROS QUE TEJEN FUTURO"

Descripcion: Entre conversaciones e inquietudes, el aprendizaje del PC fluye como una
habilidad que da forma a nuevas maneras d2 pensar.

7.3 Taller Formacion Docentes: El ledn que no queria escribir

Nombre del taller

Pensamiento computacional y literatura: un puente para las

competencias globales del siglo XXI

Cuento referente

El le6n que no sabia escribir, Martin Baltscheit (artista

aleman de comics, ilustrador, escritor y actor)

Nombre de la actividad

Cuentos con sentido

NUmero de taller

Taller# 3

Dirigido a Docentes de educacién bésica primaria de la I.E. Bosques
de Pinares
Institucion I.E. Bosques de Pinares, Armenia, Quindio (institucién

oficial, estratos 1 y 2, poblacion en condicion de

vulnerabilidad)

Duracién estimada

60 minutos

Modalidad

Presencial , actividad desconectada

53



54

Facilitadoras Julieth Magaly Naranjo Giraldo - Melissa Hernandez
Montes - Katherin Suarez Rico

Objetivos del taller

* Descubrir como integrar el pensamiento computacional en las clases a través de la

literatura infantil.

* Disefar actividades practicas y creativas para fortalecer el aprendizaje en cualquier area

curricular.

* Conectar el PC con el enfoque de las competencias globales de la OCDE, preparando a

los estudiantes para un mundo diverso, critico y colaborativo.

» Compartir experiencias en un espacio dindmico, entretenido y lleno de recursos

aplicables al aula y a la vida cotidiana.

Pilares del pensamiento computacional trabajados

* Descomposicion: El leon tiene un problema grande (no sabe escribir) y lo divide en
pasos mas pequefios: buscar ayuda, pedir cartas a cada animal, revisarlas y evaluar si

responden a su necesidad real.

* Reconocimiento de patrones: Cada animal escribe la carta desde su propio contexto: el
mono con platanos, el hipopétamo con algas. El patrén que emerge es que cada carta
refleja la forma de vida del autor, no la del destinatario. Los docentes identifican esa

regularidad como un patrén comunicativo.

* Abstraccion: Al identificar los errores en cada carta, el leén hace un proceso de
abstraccion: descarta lo que no le sirve y se queda con lo esencial, dandose cuenta de

que lo mas importante es expresar sus propios sentimientos directamente.

* Disefio de algoritmos: El ledn sigue una secuencia de pasos repetitiva: pedir carta, leer

carta, rechazar si no corresponde, volver a empezar. Los docentes identifican esa
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secuencia como un algoritmo narrativo y la trasladan al disefio de instrucciones para

sus propias clases.

Referentes que soportan el taller

* Jeannette Wing (2006), Cientifica informatica e ingeniera estadounidense: el PC es una
competencia fundamental para todos, no solo para programadores; se trata de resolver

problemas y disefiar soluciones.

* Julian de Zubiria, Pedagogo colombiano, experto en educacion: defiende la literatura y
el arte como vias para el pensamiento critico, la sensibilidad y la creatividad en el

aula.

» Martin Baltscheit, Artista aleman de comics, ilustrador, escritor y actor, autor del cuento

referente: 'El que nunca se equivoca, tampoco aprende nada nuevo.'

* OCDE, Marco de Competencias Globales: las competencias globales como la empatia,

el didlogo intercultural y la resolucion de problemas son esenciales para el siglo XXI.

Antes del taller: Preparaciony diagndstico

La fase previa al taller tuvo como propdsito preparar el encuentro pedagdgico
considerando las condiciones especificas del contexto de la I.E. Bosques de Pinares: una
institucion oficial con poblacion de alta vulnerabilidad social y econdmica, con acceso limitado a
recursos tecnolégicos pero con una comunidad docente con alta disposicion hacia el trabajo

colaborativo y las estrategias desconectadas:

* Seleccion del cuento: se mantuvo 'El ledn que no sabia escribir' de Martin Baltscheit,
artista aleman, ilustrador, escritor y actor, por su potencia narrativa para ilustrar los
cuatro pilares del PC. En el contexto de Bosques de Pinares, este cuento adquirié una
resonancia particular: la historia de un ledn que enfrenta una limitacion, no saber

escribir y busca alternativas para comunicarse, conecté de manera natural con las
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experiencias de los docentes y estudiantes de una institucion donde las barreras y las
soluciones creativas son parte de la cotidianidad. Desde los criterios de Diana Serna,
docente colombiana especializada en literatura infantil y plan lector, la seleccion
intencional del texto responde al contexto de los lectores.

* Disefio de la ficha desconectada 'Cuentos con sentido': la misma ficha utilizada en el
Taller 2, adaptada para ser completamente funcional sin necesidad de tecnologia. En
Bosques de Pinares esto fue especialmente relevante: la ficha fisica, con lapiz y papel,
demostrd que el desarrollo del PC no depende de la infraestructura tecnoldgica
disponible.

* Preparacion de la coleccion fisica de cuentos: se utilizo el cuento de referencia, ““ El
ledn que no sabia escribir”, No te rias pepe, cuando el elefante camina. Esta coleccion
fue presentada fisicamente a los docentes como recurso disponible para sus aulas de

la editorial buenas noches.

* Preparacion del espacio fisico de la I.LE. Bosques de Pinares: el aula fue organizada para
favorecer el trabajo colaborativo, reconociendo que en este contexto el aprendizaje
entre pares tiene una dimension de construccion colectiva especialmente significativa.
La comunidad docente de Bosques de Pinares mostrd desde el inicio una disposicion

muy alta hacia la interaccion y el didlogo.

Durante el taller: Desarrollo de la actividad

El taller se desarroll6 en cinco momentos articulados, siguiendo la agenda disefiada:

Momento 01 : Bienvenida y lectura colaborativa (15 minutos)

* Las facilitadoras dieron la bienvenida al taller con el titulo: 'Pensamiento computacional

y literatura: un puente para las competencias globales del siglo XXI'.

* Se realiz6 la lectura colaborativa del cuento 'El leén que no sabia escribir' de Martin
Baltscheit. Cada docente participd en la lectura en voz alta por turnos, creando un
ambiente de escucha activa y disfrute literario. Bruner (1997) nos recuerda que la

lectura compartida activa el pensamiento narrativo colectivo, preparando
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cognitivamente a los participantes para identificar estructuras, relaciones y secuencias

en la historia.

* Al finalizar la lectura, las facilitadoras abrieron un espacio breve de impresiones: ;qué

les llamo la atencion del cuento? ¢ Qué hizo el ledn para resolver su problema?

Momento 02: Conceptualizacion de temas claves (20 minutos)

» Las facilitadoras presentaron los referentes que soportan la investigacion: Jeannette
Wing, Julian de Zubiria y Martin Baltscheit, destacando su profesién, su origen'y su

aporte especifico a la propuesta.

* Se explicaron los cuatro pilares del PC con ejemplos cotidianos: descomposicion
(organizar una fiesta de cumpleafios paso a paso), reconocimiento de patrones
(palabras que comparten terminaciones al aprender a leer), abstraccion (una receta de
cocina que se enfoca en lo esencial) y algoritmos (la secuencia para cepillarse los

dientes).

* Se presento la conexion explicita entre el cuento y los pilares del PC: descomposicion
(el ledn divide su problema grande en pasos pequefios), reconocimiento de patrones
(cada animal escribe desde su propio mundo, el patrén es que nadie escribe desde el
mundo del otro), algoritmos (la secuencia repetitiva: pedir carta, leer, rechazar, volver
a empezar) y abstraccion (el ledn descarta lo irrelevante y llega a lo esencial: expresar

sus propios sentimientos).

* Se presentaron los pilares del PC aplicados en la cotidianidad, comparando una persona
y un estudiante que no desarrollan PC frente a quienes si lo hacen, mostrando el

impacto concreto en la resolucion de situaciones y en la calidad de vida.

* Se explico el marco de competencias globales de la OCDE: como el cuento invita a
pensar nuevas formas de comunicar sentimientos incluso cuando hay limitaciones,

conectando con la empatia, el dialogo intercultural y la ciudadania global.

Momento 03 :Actividad desconectada: Cuentos con sentido (25 minutos)

* Cada docente recibi6 la ficha desconectada 'Cuentos con sentido' y seleccion6
libremente un cuento de la coleccidn fisica disponible o trabajo con el cuento del

taller.
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* En la ficha, cada docente registro: el titulo del cuento elegido, la conexion con las
competencias globales y el desarrollo de los cuatro pilares del PC desde la narrativa
del cuento seleccionado: algoritmo (¢qué secuencia de pasos sigue el personaje
principal?), descomposicidn (¢,como esta estructurado el texto? ¢Qué tipo de texto
es?), reconocimiento de patrones (¢,qué patrones se repiten en los personajes o
escenarios?) y abstraccion (¢ qué infiere el lector que no esta dicho explicitamente en

el texto?).

» Las facilitadoras acompaiiaron el proceso circulando por el espacio, orientando sin dar
las respuestas y registrando en el diario de campo las conversaciones, dudas y
descubrimientos emergentes. Vasquez Rodriguez (2007) nos ensefia que esos
momentos de acompafiamiento son los mas ricos para la escritura investigativa: es

cuando el docente nombra en voz alta lo que antes no sabia nombrar.

* La coleccion fisica de cuentos estuvo disponible durante toda la actividad, permitiendo
a los docentes explorar los libros, hojearlos y elegir con cudl trabajar. Esta decision
fue intencional: Diana Serna plantea que el primer encuentro con un libro debe ser

libre, sensorial y sin presion.

Momento 04: Socializacion y cierre reflexivo (15 minutos)

* Los docentes compartieron voluntariamente sus fichas completadas, explicando qué

cuento eligieron y como identificaron los pilares del PC en la narrativa.

« Las facilitadoras sistematizaron en el tablero las conexiones identificadas, evidenciando

que diferentes cuentos activan los mismos pilares del PC desde historias distintas.

* Se realizo6 el cierre reflexivo sobre los pilares del PC como herramientas de
supervivencia emocional y social: descomposicion salva relaciones y previene el
agotamiento; patrones libera de ciclos destructivos; abstraccion ayuda a tomar
decisiones dificiles; algoritmos crean estabilidad emocional. Esta reflexién conecto el
PC con la formacion integral del docente y sus estudiantes, no solo con la dimension

técnica.



59

* Se enfatizé que ensefiar estas habilidades no solo prepara a los estudiantes para trabajar
con tecnologia, sino para vivir vidas mas conscientes, saludables y plenas: educacion

para la vida, no solo para el aula.

Momento 05: Formulario de cierre, video y valoracion (15 minutos)

* Se aplico el formulario de cierre a través de Google Forms para valorar la comprension
adquirida, la claridad de las actividades, la disposicidn para implementar lo aprendido

en el aula y la percepcion general del taller.

* Se presentd un video de cierre sobre Jane Goodall, etdloga y antropologa britanica,
como referente de competencias globales: su legado conecta la observacion
sistematica del mundo natural (un proceso cognitivo cercano al PC) con la empatia, la

accion ciudadana y el cuidado del planeta.

* Se invitd a los docentes a valorar el taller de manera reflexiva, reconociendo qué

aprendizajes se llevan y como los conectaran con su practica pedagdgica inmediata.

Después del taller: Cierre, reflexion y sistematizacion

La fase posterior al taller tuvo como propdsito sistematizar los aprendizajes vividos en la
I.E. Bosques de Pinares y proyectar la propuesta hacia el aula, reconociendo las particularidades

de este contexto:

* Registro en el diario de campo: las facilitadoras sistematizaron las observaciones
directas del taller reacciones de los docentes durante la lectura colaborativa,
momentos de conexion entre los pilares del PC y el cuento, conversaciones
emergentes durante la actividad desconectada y las reflexiones del cierre. En Bosques

de Pinares se registraron hallazgos especialmente significativos: los docentes
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reconocieron que, aunque el término 'pensamiento computacional’ era nuevo para la
mayoria, las habilidades que describe las habian practicado intuitivamente en sus
clases sin haberlas nombrado. Ese momento de resignificacion fue el hallazgo mas
poderoso del taller en este contexto, tal como lo plantea Claxton (2001): aprender es
también nombrar lo que ya se sabe.

» Comparacion entre contextos: la implementacion del mismo taller en dos instituciones
tan distintas Monte Sofia y Bosques de Pinares aport6 una dimension comparativa
fundamental a la investigacion. Mientras en Monte Sofia los docentes partian de
cierta familiaridad con el término PC, en Bosques de Pinares la apropiacion fue mas
profunda precisamente porque llegaron sin preconcepciones: la ficha desconectada y
la literatura infantil hablaron solas, sin necesidad de tecnologia ni de conocimiento
previo del concepto.

* Analisis de las fichas desconectadas producidas: las fichas 'Cuentos con sentido'
completadas por los docentes de Bosques de Pinares se convirtieron en evidencia
investigativa que confirmo la transferibilidad de la propuesta a contextos de alta

vulnerabilidad y limitacion tecnoldgica.

* Revision del formulario de cierre y triangulacion de fuentes: los resultados permitieron
completar la triangulacién entre los dos contextos institucionales, confirmando el
hallazgo central de la investigacién — la apropiacion del PC no depende de la

infraestructura disponible sino del acompafiamiento reflexivo y formativo.

* Proyeccion al plan lector: las fichas producidas en ambas instituciones Monte Sofia y
Bosques de Pinares se integraron como insumo del plan lector con sentido
pedagdgico, producto final de la investigacion, validando que la propuesta funciona

en contextos educativos radicalmente distintos.

Recursos utilizados
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* Cuento 'El ledn que no sabia escribir' de Martin Baltscheit (lectura colaborativa en voz

alta).

i =
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* Coleccion fisica de literatura infantil con sentido pedagoégico (aproximadamente 20

titulos seleccionados).

* Ficha desconectada 'Cuentos con sentido' (una por docente): titulo del cuento, conexion

con competencias globales, y los cuatro pilares del PC desde la narrativa.
* Presentacion del taller con agenda, referentes, pilares del PC y competencias globales.
* Dispositivos para el formulario de cierre (Google Forms).
* Video de cierre sobre Jane Goodall.

* Diario de campo de las investigadoras.

Criterios de valoracion

La valoracion fue formativa y reflexiva, coherente con el enfoque cualitativo de
investigacion-accion participante. Se valoraron:

* Participacion activa en la lectura colaborativa y en la plenaria de socializacion.

* Calidad de las conexiones establecidas entre el cuento y los cuatro pilares del PC en la

ficha desconectada.
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* Capacidad de transferencia: ;el docente logrd aplicar los pilares a un cuento diferente al

trabajado en el taller?

* Reflexion sobre la conexion entre el PC, la literatura y las competencias globales como

herramientas para la vida.

» Resultados del formulario de cierre como instrumento de valoracidn sistematizada.

 Registros del diario de campo como evidencia de transformaciones observadas en el

contexto de la I.E. Bosques de Pinares, con especial atencién al momento de

resignificacion: docentes que reconocieron haber practicado el PC de manera implicita

sin haberlo nombrado antes.

Talleres experienciales en pensamiento
computacional con los docentes de la basica

primaria.

7.4 Taller Formacion Docentes: Choco

encuentra una mama

Fecha: 29 de octubre del 2025
Ubicacién: Institucion educativa Bosques de pinares (Armenia - Quindio)

Descripcion : Docente formadora comparte el taller en la ciudad de Armenia,
llevando sus aprendizajes a maestros de nuevos escenarios educativos.




Nombre del taller

Choco busca su lugar: el cuerpo como mapa del

pensamiento computacional

Cuento referente

Choco encuentra una mama — Keiko Kasza (escritora e
ilustradora japonesa-estadounidense, nacida en Japon en
1951, radicada en Estados Unidos)

Nombre de la actividad

El mapa vivo

Momento metodoldgico

Momento 3 — Disefio y aplicacién de la propuesta

NuUmero de taller

Taller4 de 5

Dirigido a

Docentes de educacion bésica primaria

Instituciones

Gimnasio Campestre Monte Sofia (Envigado, Antioquia)

I.E. Bosques de Pinares (Armenia, Quindio)

Duracién estimada

90 minutos

Modalidad

Presencial — actividad experiencial desconectada

Facilitadoras

Julieth Magaly Naranjo Giraldo - Melissa Hernandez

Montes - Katherin Suarez Rico

Objetivo del taller

Desarrollar los cuatro pilares del pensamiento computacional a traves de una actividad
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experiencial y corporal, en la que los docentes utilizan su propio cuerpo y el espacio fisico como

instrumentos de pensamiento, tomando como hilo narrativo el recorrido de Choco en busca de su

mama. La actividad busca que el aprendizaje no ocurre desde la cabeza hacia afuera, sino desde

el cuerpo hacia adentro, activando la memoria kinestésica y emocional como via para la

comprension profunda.

Pilares del pensamiento computacional trabajados



64

* Descomposicion: El recorrido de Choco se divide en etapas: cada encuentro con un
animal es una parte del problema mayor. Los docentes descomponen fisicamente el

espacio en estaciones que representan cada momento del viaje.

* Reconocimiento de patrones: Choco observa a cada animal buscando rasgos comunes
con su propia imagen: alas amarillas, mejillas rosadas, boca grande. Los docentes
identifican ese patron de busqueda y lo trasladan a situaciones de su aula: ;qué

patrones repite cada estudiante cuando aprende?

* Abstraccion: La sefiora Osa no tiene ninguna caracteristica fisica igual a la de Choco,
pero es su mama. Los docentes trabajaran el concepto de abstraccion: lo esencial no
siempre es lo visible. Abstraen los rasgos no fisicos que hacen posible el vinculo: el

cuidado, la escucha, la proteccion.

* Disefio de algoritmos: Los docentes construyen colectivamente el algoritmo del viaje de
Choco: un mapa de pasos con inicio, desarrollo, decisiones y llegada. Luego disefian

su propio algoritmo de una situacion de aula cotidiana.

Antes del taller — Preparacion

La preparacion de este taller requirié una intervencion especial del espacio fisico para

convertirlo en el escenario del recorrido de Choco:

* Lectura previa del cuento por parte de las facilitadoras para identificar los seis
momentos clave del recorrido de Choco: inicio del viaje, encuentro con la jirafa,
encuentro con el pinglino, encuentro con la morsa, encuentro con la sefiora Osa y

llegada al hogar. Cada momento corresponde a una estacién del mapa vivo.

* Preparacion del espacio: el salon o patio disponible fue intervenido para crear seis
estaciones fisicas identificadas con tarjetas o carteles: Inicio del viaje (Choco solo),
La jirafa, El pinguino, La morsa, La sefiora Osa y El hogar. Cada estacion incluia una

tarjeta con una pregunta orientadora relacionada con un pilar del PC.
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* Elaboracion de las tarjetas de preguntas por estacion: Inicio ;Cudl es el problema de
Choco? Descomponerlo en partes. La jirafa ¢ Qué patron busca Choco en la jirafa?
¢ Lo encuentra? El pingtiino ¢Qué patron busca ahora? ;Qué similitud detecta? La
morsa ¢Qué esta descartando Choco? ;Qué esté abstrayendo? La sefiora Osa ¢Qué
tiene en comun con Choco que no es fisico? El hogar ¢Cual fue el algoritmo completo

del viaje? Escribelo paso a paso.

* Preparacion del material para la actividad de creacion: hojas grandes de papel kraft,
marcadores y lapices para que los docentes construyan su propio algoritmo de

situacion cotidiana al final del recorrido.

* Ensayo del recorrido por parte de las facilitadoras para calcular tiempos y anticipar

posibles dudas en cada estacion.

Durante el taller — Desarrollo de la actividad

El taller se desarrollara en cuatro momentos articulados que llevaron a los docentes del

cuerpo al papel, de la experiencia a la sistematizacion:

Momento 01 — Aperturay lectura dramatizada (15 minutos)

* Las facilitadoras presentaran el cuento 'Choco encuentra una mama' de Keiko Kasza,
escritora e ilustradora japonesa-estadounidense, describiendo brevemente a la autora:
nacida en Japon en 1951, radicada en Estados Unidos, reconocida por sus historias

calidas sobre animales que enfrentan situaciones cotidianas con humor y ternura.

* La lectura fue dramatizada: una de las facilitadoras leera en voz alta mientras las otras
dos acomparian con gestos y movimientos corporales que evocaban los
desplazamientos de Choco. Los docentes seran invitados a seguir el movimiento con
sus propios cuerpos: inclinarse cuando Choco se desanima, erguirse cuando encuentra

esperanza, abrazar cuando llega el final.

* Desde Claxton (2001), el aprendizaje mas duradero ancla la experiencia en el cuerpo y

la emocion. Una lectura dramatizada activa la memoria kinestésica y emocional antes
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de que el contenido conceptual sea presentado, preparando un terreno cognitivo mas

fertil.
Momento 02 — EI mapa vivo: recorrido por las estaciones (35 minutos)

* Los docentes se organizaron en grupos de tres o cuatro personas. Cada grupo recibird un
'pasaporte del viaje' una hoja con los seis momentos del recorrido y espacio para

registrar las respuestas.

* Los grupos recorreran las seis estaciones en orden, deteniéndose en cada una para leer
la pregunta orientadora, discutirla en grupo, registrar la respuesta en el pasaporte y

avanzar. Cada estacion tuvo un tiempo maximo de cinco minutos.

* En la estacion de La sefiora Osa la mas potente emocionalmente las facilitadoras
propondran una pregunta adicional de conexion personal: ¢quién en tu aula es como
la sefiora Osa? ¢Hay algln estudiante que tu hayas reconocido como capaz no por sus
caracteristicas visibles sino por algo que no se ve? Esta pregunta activara
conversaciones profundas sobre la mirada docente y la abstraccion en la practica

pedagdgica.

* En la estacion final El hogar, cada grupo construye el algoritmo completo del viaje de
Choco en su pasaporte: una secuencia numerada de pasos con inicio, nudo, decisiones
y desenlace. Luego lo comparan con los algoritmos de los otros grupos para

identificar diferencias y similitudes en la manera de secuenciar.

Momento 03 — Del cuento al aula: disefio del propio algoritmo (20 minutos)

* Cada docente ahora de manera individual recibe una hoja de papel kraft y un marcador.
La consigna fue: elige una situacion que se repita en tu aula, una rutina, un conflicto
frecuente, una actividad que haces siempre igual y disefia el algoritmo de esa
situacion. Dibuja el mapa de pasos, identifica en qué momento aplicar

descomposicion, reconocimiento de patrones y abstraccion.

* Este momento es el de mayor silencio y concentracion del taller. Las facilitadoras
acompafiaron sin intervenir, circulando por el espacio y registrando en el diario de
campo lo que observan: qué situaciones eligen los docentes, como los representan,

qué tan naturalmente usaban el lenguaje del PC para describir su propia practica.
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* Vasquez Rodriguez (2007) nos recuerda que cuando el maestro escribe sobre su propia
practica, la esta nombrando por primera vez de manera consciente. Este ejercicio fue
exactamente eso: los docentes escribiendo su algoritmo pedagdgico sin saber que
siempre lo habian tenido.

Momento 04 — Socializacion, cierre reflexivo y formulario (20 minutos)

* Voluntariamente, algunos docentes compartiran su algoritmo de aula con el grupo. Las
facilitadoras sefialan en cada uno los cuatro pilares del PC presentes, mostrando que
el pensamiento computacional ya habitaba en sus practicas antes de que tuvieran un

nombre para él.

* Cierre reflexivo: ;qué tiene en comun Choco con un docente de basica primaria?
Ambos buscan reconocer patrones, descomponer problemas complejos, abstraer lo
esencial y seguir un camino paso a paso. La diferencia es que Choco lo hace para
encontrar una mama; el docente lo hace para encontrar la manera de que cada

estudiante aprenda.

* Aplicacion del formulario de cierre via Google Forms para sistematizar percepciones,

aprendizajes y disposicion para implementar lo vivido en el aula.

Después del taller — Cierre y sistematizacion

* Registro en el diario de campo: especial atencion a los algoritmos de aula producidos
por los docentes, los comentarios emergentes en la estacion de La sefiora Osa y los
momentos en que los docentes reconocieron sus propias practicas como pensamiento

computacional.

* Recoleccion de los pasaportes del viaje y los algoritmos de aula como evidencia

investigativa de la actividad experiencial.

* Analisis comparativo: los algoritmos de aula producidos por docentes de Monte Sofia y

Bosques de Pinares evidenciaron diferencias en los tipos de situaciones cotidianas
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elegidas, pero convergencia en los pilares del PC identificados, confirmando la

transferibilidad de la propuesta entre contextos.

* Integracion al plan lector: el cuento 'Choco encuentra una mama' fue incorporado al
plan lector con sentido pedagdgico con una guia de uso que incluye las preguntas de
cada estacion del mapa vivo, para que cualquier docente pueda replicar la actividad

en su aula con sus estudiantes.

Recursos utilizados
* Cuento 'Choco encuentra una mama' de Keiko Kasza (lectura dramatizada).
* Seis tarjetas de estacion con preguntas orientadoras por pilar del PC.
* Pasaporte del viaje (una hoja por grupo con los seis momentos del recorrido).
* Hojas de papel kraft y marcadores para el algoritmo de aula individual.
» Senalizacion fisica de las seis estaciones en el espacio del taller.
* Dispositivos para el formulario de cierre (Google Forms).

* Diario de campo de las investigadoras.

Criterios de valoracion

* Participacion activa y corporal durante la lectura dramatizada y el recorrido por las

estaciones.

* Calidad del pasaporte del viaje: coherencia entre las respuestas y los pilares del PC en

cada estacion.

« Capacidad de transferencia al aula: el algoritmo de situacién cotidiana disefiado por

cada docente.
* Reconocimiento del PC en la propia practica pedagogica durante la socializacion.

* Resultados del formulario de cierre y registros del diario de campo.



7.5 Taller Formacion Docentes:

La mata de las historias

CAMPO

Nombre del taller

Tejiendo el pensamiento: la manta como metafora del

aprendizaje computacional

Cuento referente

La manta de las historias — Keiko Kasza (escritora e
ilustradora japonesa-estadounidense, nacida en Japon en
1951, radicada en Estados Unidos)

Nombre de la actividad

Nuestra manta colectiva

Momento metodoldgico

Momento 3 — Disefio y aplicacién de la propuesta

NUmero de taller

Taller5de 5

Dirigido a

Docentes de educacion bésica primaria

Instituciones

Gimnasio Campestre Monte Sofia (Envigado, Antioquia)

- LLE. Bosques de Pinares (Armenia, Quindio)

Duracion estimada 90 minutos
Modalidad Presencial — actividad experiencial desconectada y
creativa

Facilitadoras

Julieth Magaly Naranjo Giraldo - Melissa Hernandez

Montes - Katherin Suarez Rico

Objetivo del taller
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Construir colectivamente una manta de papel que represente los aprendizajes del proceso
formativo, utilizando los cuatro pilares del pensamiento computacional como estructura
organizadora de la creacion. Este taller tiene una doble intencion: por un lado, consolidar la
comprensién conceptual del PC a través de una experiencia creativa y colaborativa; por otro,
generar el cierre emocional del proceso investigativo, dejando en cada institucion un producto

fisico construido por sus propios docentes como simbolo de la transformacién vivida.

Pilares del pensamiento computacional trabajados

* Descomposicion: La manta se construye cuadro a cuadro. Cada docente es responsable
de una pieza del todo. El grupo aprende que un producto complejo se logra

descomponiéndose en partes manejables e individuales que luego se ensamblan.

* Reconocimiento de patrones: Al unir los cuadros individuales, emergen patrones
visuales y tematicos: colores que se repiten, ideas que convergen, imagenes que se
conectan sin haberlo planeado. Los docentes identifican y nombran esos patrones

como evidencia de pensamiento compartido.

* Abstraccion: Cada docente debe sintetizar en un cuadro pequefio lo mas esencial de su
aprendizaje en el proceso: una imagen, una palabra, un simbolo. Esa sintesis es un
ejercicio de abstraccion pura: quedarse con lo que de verdad importa, descartar el

resto.

* Disefio de algoritmos: El ensamblaje de la manta sigue una secuencia acordada
colectivamente: cada grupo decide el orden, la disposicion y la Idgica de unién de los
cuadros. Ese proceso de disefio conjunto es la construccion de un algoritmo

colaborativo.

Antes del taller — Preparacion

Este taller es el de mayor preparacién material por su dimension creativa y su caracter de

cierre del proceso formativo:
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* Lectura del cuento y analisis pedagogico: la manta del cuento es un objeto que acumula
historias cada remiendo es una memoria, un pedazo de vida cosido al tejido comun.
Ese concepto fue el eje conceptual de la actividad: cada docente es un remiendo de la
manta del conocimiento colectivo. Las facilitadoras analizaron previamente como la

metéafora del tejido conecta con los cuatro pilares del PC.

* Preparacion del material de la manta colectiva: se cortan cuadros de cartulina o papel
grueso de 15x15 cm uno por docente participante y se prepararon marcadores,
lapices de colores, tijeras y elementos decorativos opcionales como retazos de tela,
hilos o sellos. También se prepar6 una base grande de papel kraft o cartulina donde se

ensamblara la manta final.

* Disefio de la ficha de instrucciones del cuadro individual: cada docente recibird una
tarjeta con las siguientes instrucciones: en tu cuadro, representa con imagenes o
palabras ¢qué aprendiste sobre el pensamiento computacional en este proceso? ¢ Qué
pilar del PC usas mas sin darte cuenta en tu aula? ¢ Qué cuento te dejé mas huella?

¢Qué le dirias a otro docente que aun no conoce el PC?

* Preparacion del espacio: las mesas serdn organizadas en grupos para favorecer el trabajo
simultaneo y la conversacion. Se dispone un espacio central vacio en el piso o0 una

mesa grande para el ensamblaje final de la manta.

* Coordinacion entre las dos instituciones: dado que el taller se implementa en Monte
Sofia y en Bosques de Pinares, se planifica que las mantas de ambas instituciones
puedan unirse simbolicamente al final, representando que el conocimiento construido

en dos contextos distintos forma parte del mismo tejido investigativo.

Durante el taller — Desarrollo de la actividad

El taller se desarrolla en cinco momentos que llevaron al grupo desde la escucha

individual hasta la creacion colectiva:

Momento 01 — Lectura sensorial y apertura emocional (15 minutos)
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* Las facilitadoras leen el cuento 'La manta de las historias' de Keiko Kasza con una
ambientacion especial: masica suave de fondo, si el espacio lo permite, y los
materiales de la manta dispuestos visiblemente sobre las mesas para generar
anticipacion.

* La lectura es pausada e intima, invitando a los docentes a cerrar los ojos en algunos
momentos y a imaginar su propia manta: ¢qué remiendos tendria? ;Que historias

acumula su trayectoria como maestro 0 maestra?

* Al terminar la lectura, las facilitadoras presentan la pregunta detonadora: si tu practica
docente fuera una manta, ¢de qué estaria hecha? ;Cuantos remiendos llevaria ya? Ese
momento de conversacion fue breve pero profundo, preparando el terreno emocional

para la creacion.

* Bruner (1997) nos recuerda que la narrativa es la forma mas antigua de organizar la
experiencia humana. Cuando una historia toca lo personal antes de pedir lo

conceptual, el aprendizaje que sigue tiene raices mas hondas.

Momento 02 — Creacion del cuadro individual (20 minutos)

* Cada docente recibe su cuadro de cartulina y la tarjeta de instrucciones. Durante veinte
minutos, en silencio o con conversacion suave entre vecinos, cada uno construye su
pieza de la manta: una sintesis visual y escrita de su aprendizaje en el proceso

formativo.

» Las facilitadoras circulan por el espacio sin intervenir, observando y registrando en el
diario de campo: qué iméagenes elegian los docentes, qué palabras aparecian con

mayor frecuencia, qué emociones se expresan en los cuadros.

* Este momento es el ejercicio de abstraccion mas puro del proceso: sintetizar en fichas
bibliograficas de 15x15 centimetros lo mas importante de una experiencia formativa
completa. La limitacion del espacio oblig6 a priorizar, a descartar, a quedarse con lo
esencial. Eso es exactamente lo que hace la abstraccion en el PC.

Momento 03 — Ensamblaje colectivo de la manta (20 minutos)

* Una vez completados todos los cuadros individuales, el grupo se reune alrededor de la

base grande. El reto es acordar colectivamente el orden y la disposicion de los
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cuadros: ¢como se organizan para que la manta tenga coherencia visual y narrativa?

¢Qué cuadros van juntos? ;Cuales generan contraste interesante?

* Este proceso de ensamblaje es la construccion del algoritmo colectivo: el grupo debe
llegar a una secuencia de pasos acordados para unir las piezas. Las facilitadoras no

intervienen en las decisiones: solo acompafan y registran.

* Al ir colocando los cuadros, emergieron los patrones visuales y tematicos: colores que
se repetian sin haberlo planeado, ideas que aparecian en multiples cuadros, imagenes
que se conectaban de un cuadro al siguiente. Las facilitadoras sefialaron esos patrones
en voz alta para que el grupo los reconociera como pensamiento computacional en

accion.

» Una vez ensamblada, la manta fue observada en silencio por todos durante un momento.
Ese momento de contemplacién colectiva fue uno de los mas poderosos del proceso
investigativo: los docentes vieron el producto de su pensamiento unido,

materializado, visible.

Momento 04 — Galeria y cierre reflexivo (20 minutos)

» La manta es exhibida en el espacio como una galeria: los docentes caminaran alrededor
de ella, leyendo los cuadros de sus colegas, sefialaron conexiones, preguntaron sobre
simbolos e imégenes. Este recorrido es el reconocimiento de patrones en su version

mas humana: encontrar lo propio en el pensamiento del otro.

* Cierre reflexivo colectivo: las facilitadoras proponen tres preguntas finales para cerrar
el proceso completo de los cinco talleres ¢ Qué cambid en tu manera de mirar tu aula
después de este proceso? ¢ Qué pilar del PC crees que ya practicabas sin saberlo?

¢Qué llevas de esta manta a tu aula la proxima semana?

* Las respuestas seran compartidas voluntariamente y registradas en el diario de campo.
Constituyeron la evidencia verbal mas rica del proceso investigativo: los docentes

articulando en sus propias palabras la transformacion vivida.

Momento 05 — Formulario de cierre y entrega del plan lector (15 minutos)

* Aplicacion del formulario de cierre final via Google Forms, valorando el proceso

completo de los cinco talleres: comprension del PC, disposicion para la transferencia
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al aula, evaluacién de las actividades desconectadas y percepcion del impacto del

proceso formativo.

* Entrega del plan lector con sentido pedagogico producto final de la investigacion a los
docentes de cada institucién: una coleccion de cuentos con guias de uso articuladas a
los pilares del PC, construida a partir de todos los talleres vividos. Este momento fue
el cierre simbdlico del proceso: la investigacion entregando a las instituciones el

material que nacid de ellas mismas.

» Palabras de cierre de las facilitadoras, agradeciendo a los docentes su participacion
activa y recordando que esta manta — fisica y metaférica — es también parte del
trabajo de grado que hoy existe gracias a su disposicion para aprender y

transformarse.

Después del taller — Sistematizacion y cierre investigativo

* Registro fotografico de las mantas producidas en ambas instituciones como evidencia

visual del proceso investigativo y como parte de los anexos del trabajo de grado.

* Registro en el diario de campo: sistematizacion de las respuestas al cierre reflexivo, los
patrones tematicos emergentes en los cuadros individuales y los momentos de mayor

impacto emocional y conceptual del taller.

* Andlisis de los formularios de cierre finales: triangulacion con los formularios de los
talleres anteriores para evidenciar la evolucion en la comprension del PC a lo largo

del proceso formativo completo.

» Comparacion de las mantas de Monte Sofia y Bosques de Pinares: andlisis de
convergencias y diferencias en los aprendizajes representados por docentes de dos
contextos tan distintos, como evidencia del alcance y la transferibilidad de la

propuesta.

* Incorporacion del cuento 'La manta de las historias' al plan lector con sentido

pedagdgico con su guia de uso, incluyendo la actividad 'Nuestra manta colectiva'
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como estrategia replicable para el cierre de cualquier proceso de aprendizaje en bésica

primaria.

» Sistematizacion del proceso completo de los cinco talleres como insumo central del
capitulo de andlisis de resultados del trabajo de grado, siguiendo los planteamientos
de Vasquez Rodriguez sobre la escritura investigativa: observar, registrar, interpretar

y comunicar con rigor lo que el proceso dejo.

Recursos utilizados
* Cuento 'La manta de las historias' de Keiko Kasza (lectura sensorial con ambientacion).
* Cuadros de cartulina o papel grueso de 15x15 cm (uno por docente).
» Marcadores, lapices de colores, tijeras y elementos decorativos opcionales.
* Base grande de papel kraft o cartulina para el ensamblaje de la manta colectiva.
* Tarjetas de instrucciones individuales para el cuadro personal.
* Dispositivos para el formulario de cierre final (Google Forms).
* Plan lector con sentido pedagogico para entregar a cada institucion.

* Diario de campo de las investigadoras.

Criterios de valoracion

» Calidad de la sintesis en el cuadro individual: ;el docente logré abstraer lo esencial de

su aprendizaje en el proceso?

* Participacion en el ensamblaje colectivo: capacidad de negociar, acordar y construir el

algoritmo de disposicion de la manta.

* Reconocimiento de patrones en la galeria: el docente identifica conexiones entre su

cuadro y los de sus colegas?
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* Reflexion de cierre: profundidad y pertinencia de las respuestas a las tres preguntas

finales.

* Resultados del formulario de cierre final y registros del diario de campo como evidencia

del proceso formativo completo.

8. Momento 4: Resultados del analisis del diagndstico

El presente capitulo expone los hallazgos obtenidos tras la ejecucion de la ruta

metodoldgica en el Gimnasio Campestre Monte Sofia y la |.E. Bosques de Pinares. Las

reflexiones investigativas se presentan de manera integrada, vinculando las técnicas de

recoleccion de informacion, como es la encuesta diagnéstica, encuesta de cierre, observacion

directa y diario de campo, con los objetivos para comprender la transformacién de las

concepciones y practicas docentes a lo largo del proceso.

Diagnostico Inicial:

El punto de partida empirico de este diagnostico fue la préctica pedagogica directa. En el
Gimnasio Campestre Monte Sofia implementamos actividades desconectadas como
laberintos en el piso con instrucciones tipo robot, tarjetas de secuenciacion narrativa y
circuitos de clasificacion por atributos. En la I.E. Bosques de Pinares realizamos
ejercicios similares adaptados al contexto: secuencias con materiales fisicos,
ordenamiento de pasos para resolver situaciones cotidianas y juegos de reconocimiento
de patrones sin necesidad de dispositivos. En ambos escenarios observamos la misma
dificultad: los estudiantes presentaban barreras para seguir instrucciones secuenciales,
descomponer un problema en partes y reconocer regularidades. Esa experiencia directa
nos confirmo que la problematica no era de infraestructura tecnoldgica, sino de

formacion docente en pensamiento computacional.

A partir de las encuestas y entrevistas iniciales, se caracterizo el nivel de apropiacion del

pensamiento computacional (PC) en los docentes participantes. Los resultados revelaron
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un panorama de reconocimiento terminolégico, pero con limitaciones en la

implementacion.

Problematizacién de Contextos:

Se identifico una dicotomia segun la infraestructura. En el Gimnasio Campestre
Monte Sofia, el PC se percibia como el simple "manejo de herramientas tecnoldgicas".
Por el contrario, en la I.E. Bosques de Pinares, se visualizaba como una "necesidad

técnica inalcanzable" debido a las limitaciones de conectividad.

Hallazgos de los Talleres Integradores

Tras el desarrollo de los talleres basados en mediacion literaria y actividades
desconectadas, se sistematizaron los resultados mediante diarios de campo y matrices de
categorias. La Tabla 2(Ver Anexo) resume los logros alcanzados durante esta etapa.

Un momento particularmente significativo del proceso investigativo tuvo lugar en
el espacio de practica de la Licenciatura en Educacion Bésica Primaria de la Universidad
de Antioquia, donde se implement¢ el taller “Conecta sin Conectarte: Pensamiento
Computacional Transversal en el Aula”, dirigido a docentes en formacion. Este taller, de
tres horas de duracion, integro los cuatro pilares del pensamiento computacional —
descomposicion, reconocimiento de patrones, abstraccion y algoritmos— a través de un
circuito de estaciones con fichas desconectadas articuladas a areas como matematicas,
lenguaje, ciencias naturales y artes.

Las estaciones propuestas incluyeron actividades como “Codigo en el patio”
(coordenadas y desplazamientos con ldgica tipo robot), “Secuencias de cuento”
(ordenamiento de fragmentos narrativos con criterio 16gico), clasificacion de animales
mediante tarjetas segun atributos, y disefio de pixel art en papel cuadriculado. Cada
estacion demando que los participantes activaran procesos cognitivos especificos del PC
sin mediacion tecnoldgica, lo que permitié evidenciar que el pensamiento computacional

es, antes que una competencia digital, una competencia del pensamiento.
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Al ejecutar las fichas desconectadas en la practica de aula tanto en el Gimnasio
Campestre Monte Sofia como en la I.E. Bosques de Pinares se constatd que los docentes
no solian tener dificultades con la actividad en si, sino con nombrar lo que ya hacian. Es
decir, muchos maestros ya aplicaban intuitivamente procesos de descomposicién de
problemas, reconocimiento de patrones y secuencias algoritmicas en sus clases, pero
carecen del marco conceptual para identificarlo como pensamiento computacional. Este
reconocimiento que el PC ya habitaba sus aulas sin nombre fue un punto de inflexion que
transformd la disposicion de los participantes frente a la propuesta, pasando del

escepticismo inicial a una apropiacién genuina y motivada.

8.1 Saberes previos con relacion al pensamiento computacional encontrados en las

voces de los docentes

Los resultados del diagndstico revelaron que, a pesar de estar familiarizados con el término
pensamiento computacional, gran parte de los docentes participantes carecia de una comprension
clara sobre su definicion conceptual y sus pilares. Esta familiaridad superficial fue consistente en
ambas instituciones, aunque con matices distintos: en Monte Sofia algunos docentes habian
escuchado el término en contextos de formacion institucional, mientras que en Bosques de
Pinares la mayoria lo desconocia por completo. En ambos casos, la tendencia fue la misma

reducir el PC al uso de computadores o dispositivos digitales.

Los resultados de las encuestas diagndsticas y de cierre indicaron una ausencia
generalizada de implementacién de actividades ligadas al pensamiento computacional por parte
de los docentes consultados. Solo algunos reportaron haber realizado alguna actividad que
pudiera vincularse al PC en su préactica de aula, y en todos los casos sin haber sido disefiada con
esa intencidn explicita. Esta ausencia no respondia a falta de disposicion, el consenso absoluto
entre los maestros fue que capacitarse en esta area es fundamental para enriquecer sus procesos

de ensefianza, sino a la falta de una formacidn estructurada y contextualizada que los orientara.
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Los docentes manifestaron ademas una comprension limitada de las competencias globales
requeridas para los desafios del siglo XXI y su relacion con el pensamiento computacional, lo
que evidencid la brecha entre las demandas del mundo actual y los marcos de referencia
pedagogica disponibles en ambas instituciones.

8.2 Brecha de competencia siglo XXI

Uno de los hallazgos mas significativos del diagndstico fue la brecha existente entre lo que
los docentes reconocen como necesario para sus estudiantes y lo que efectivamente estan en
condicion de ensefiar, cuando se les pregunté sobre las habilidades que consideraban
fundamentales para que los nifios y nifias de basica primaria afrontaran los retos del mundo
actual, los docentes nombraron con naturalidad capacidades como la resolucion de problemas, el
pensamiento critico, la colaboracion y la creatividad. Sin embargo, al ser consultados sobre
estrategias concretas para desarrollar esas habilidades en el aula, la mayoria no disponia de
herramientas pedagogicas especificas ni de un marco conceptual que articula esas intenciones

con la préctica cotidiana.

Esta brecha es exactamente la que el marco de competencias globales de la OCDE (2018)
describe cuando sefiala que la diferencia entre los sistemas educativos que forman ciudadanos
del siglo XXI y los que no lo logran no estéa en la ausencia de intencion sino en la ausencia de
estrategias situadas y transferibles. Los docentes de Monte Sofia y Bosques de Pinares querian
ensefiar lo que el mundo necesita; simplemente no sabian como nombrarlo ni cdmo disefarlo de
manera sistematica. Garcia (2008) advierte precisamente sobre este riesgo: cuando los marcos
internacionales de competencias llegan a las instituciones sin un proceso de apropiacion critica y
contextualizada, quedan como declaraciones de intencion sin incidencia real en las practicas de

aula.

La brecha de competencia siglo XXI se manifestdé de manera concreta en tres dimensiones
observadas durante el diagnostico. La primera fue conceptual: los docentes no contaban con una
definicién clara del pensamiento computacional ni de sus pilares, lo que impedia disefiar

actividades intencionalmente orientadas a su desarrollo. La segunda fue metodolégica: aunque
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algunos maestros realizaban actividades que involucran descomposicién de problemas o
reconocimiento de patrones, no disponian de una secuencia didactica estructurada que les
permitiera progresar las. La tercera fue actitudinal: en algunos casos, la asociacion del PC con la
tecnologia generaba una percepcion de que esta competencia no era para su contexto
especialmente en Bosques de Pinares, donde el acceso tecnoldgico es limitado. La propuesta

formativa busco precisamente cerrar esas tres dimensiones de la brecha.

8.3 La enseflanza del pensamiento computacional: un reto en el involucramiento

curricular en la educacion bésica primaria

El diagndstico confirmé lo que el rastreo de antecedentes ya habia anticipado: la ensefianza
del pensamiento computacional en la basica primaria colombiana no esta integrada de manera
sistematica en los curriculos institucionales. En ninguna de las dos instituciones participantes
existia una planeacion explicita que nombrara el PC como competencia a desarrollar, ni una
articulacion entre el area de Tecnologia e Informatica y las demas areas del conocimiento que
diera cuenta de un enfoque transversal. EI PC, cuando aparecia, lo hacia de manera fragmentada

y dependiente del interés individual de cada docente.

Esta situacion es coherente con el panorama normativo colombiano. Los Lineamientos
Curriculares para el area de Tecnologia e Informética del MEN, publicados en 2006, no
nombraron el pensamiento computacional de manera explicita. Los Derechos Basicos de
Aprendizaje tampoco lo incorporaron como competencia estructurante para la basica primaria.
Fue solo con las Orientaciones Curriculares para el area de Tecnologia e Informatica (MEN,
2022) que el PC empez06 a aparecer en los documentos institucionales, junto con la alfabetizacion
digital, el pensamiento tecnoldgico y la ética computacional. Sin embargo, como lo confirmo
Brandon Serpa, asesor del Ministerio de Educacion Nacional, en asesoria con el equipo
investigador, la integracion real en las mallas curriculares de basica primaria sigue dependiendo

hoy del criterio de cada institucion y cada docente.
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La observacion directa durante los talleres revel6 ademas un hallazgo que no estaba
previsto en el diagndstico inicial: los docentes ya practicaban el pensamiento computacional de
manera implicita en sus aulas, pero sin haberlo nombrado ni sistematizado. Cuando organizaban
a sus estudiantes en pasos para resolver una situacion, estaban disefiando algoritmos. Cuando
identificaban qué nifios o nifias tendian a bloquear el aprendizaje del grupo con ciertos
comportamientos repetitivos, estaban reconociendo patrones. Cuando preparaban una actividad
enfocandose en lo esencial y descartando lo secundario, estaban practicando la abstraccion. Este
hallazgo es el argumento més poderoso a favor de la integracion curricular del PC: no se trata de
afiadir algo nuevo al curriculo, sino de nombrar y potenciar lo que ya esta ahi, dandole
intencionalidad pedagdgica y marco conceptual. Eso es exactamente lo que Claxton (2001) Ilama

resignificacion del aprendizaje: no cambiar todo, sino nombrar y potenciar lo que ya existe.

9. Resultados de la propuesta formativa

Este capitulo presenta los hallazgos derivados de la implementacion de los cinco talleres de la
propuesta formativa en el Gimnasio Campestre Monte Sofia y la I.E. Bosques de Pinares. Los
resultados se organizan en tres categorias que emergieron de los instrumentos aplicados: las
reflexiones pedagogicas de los docentes en relacion con la propuesta, las sugerencias para el plan

lector y las comunidades de aprendizaje entre maestros como hallazgo transversal del proceso.

9.1 Reflexiones pedagogicas en relacion a la propuesta formativa para los maestros

La implementacién de los talleres gener6 en los docentes de ambas instituciones un proceso
de reflexion pedagogica que fue mucho mas alla de la comprension conceptual del pensamiento
computacional. Entre los elementos mas significativos ademas del aprender del pensamiento
computacional, es el que los maestros participantes de la experiencia aprendieran a reconocer en
concepto en su propia préactica, incluso en la aplicacién para sus rutinas cotidianas. Esa

resignificacion fue el hallazgo méas poderoso de todo el proceso formativo.
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En los primeros talleres, los docentes se relacionaron con el PC como algo externo: un
concepto nuevo que debian aprender. A medida que avanzd el proceso, especialmente a partir del
Taller 2 con 'El ledn que no sabia escribir', comenzaron a hacer conexiones espontaneas entre los
pilares del PC y situaciones que ya vivian cotidianamente en sus aulas. En el Taller 3, cuando se
les pidid disefar el algoritmo de una situacion de su propia practica, varios docentes expresaron
sorpresa al darse cuenta de que lo que estaban describiendo era algo que ya hacian todos los dias,
solo que nunca lo habian visto de esa manera. Esa es la transformacion mas importante que
puede producir un proceso formativo: no la adquisicién de algo nuevo, sino el reconocimiento de

lo propio con una nueva mirada.

Las encuestas de cierre mostraron que la mayoria de los docentes participantes considerd
importantes las habilidades en pensamiento computacional para su practica pedagdgica, y todos
valoraron las actividades desconectadas como claras y aplicables directamente en el aula. Estos
datos, con la observacion directa y el diario de campo, evidencian que la propuesta logro su
objetivo central: que los docentes no solo comprendieran el PC sino que lo sintieran propio y
transferible a su contexto real. La observacion directa durante los talleres registr6 ademas
momentos especificos de transformacion: docentes que al inicio del proceso asociaban el PC
exclusivamente con computadores y que al final lo describen como “una forma de pensar que

siempre tuve pero que nunca habia nombrado”.

También se evidencid una diferencia significativa entre los dos contextos institucionales
que enriquecio los resultados. En Monte Sofia, los docentes partieron de cierta familiaridad con
el término y avanzaron hacia una comprension mas profunda y sistematica de sus pilares. En
Bosqgues de Pinares, la apropiacion fue mas sorpresiva y emocionalmente mas intensa: al no
tener preconcepciones sobre el PC, los docentes llegaron a cada actividad sin resistencias, lo que
genero una disposicion especialmente alta hacia las actividades desconectadas. Este contraste
confirmé que los procesos formativos de la propuesta no dependen del contexto socioeconémico

ni del acceso tecnoldgico, sino de la calidad del acompariamiento reflexivo y pedagogico.
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Docente formada en el taller lee un cuento a sus estudiantes y utiliza una ficha desconectada para
guiarlos, aplicando los pilares del pensamiento computacional aprendidos.
Fecha: 15 de octubre de 2025 Ubicacion: Gimnasio Campestre Monte Sofia

9.2 Sugerencias de plan lector para maestros de la basica primaria como recurso

para la ensefianza del pensamiento computacional

Uno de los resultados més concretos y transferibles de esta investigacion es el plan lector
con sentido pedagogico construido a partir del proceso formativo. Lejos de ser una lista de libros
recomendados, este plan lector es un instrumento didactico que articula intencionalmente cada
obra literaria con los pilares del pensamiento computacional y con las competencias globales del
siglo XXI que urgen elementos como la empatia, el cuidado, trabajo en equipo en los nifios y
nifias, acompafado de orientaciones pedagogicas para su uso en el aula de basica primaria.

La construccion del plan lector siguid los principios recibidos por los expertos en las mentorias
de esta investigacion, quienes enunciaban que la seleccion de textos debe responder a una
intencionalidad pedagdgica clara, y la literatura en la escuela primaria debe ser una experiencia
viva que interpele al estudiante, genere preguntas y movilice el pensamiento. Desde esa
perspectiva, cada cuento de la coleccion fue elegido no por su popularidad sino por su capacidad
para activar uno o varios pilares del PC desde situaciones narrativas significativas, cercanas a la

vida de los nifios y los docentes colombianos.
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Los cinco cuentos que conforman el nicleo del plan lector: ‘Como Pedro por su casa’ de
Maria Alejandra Daza, 'El ledn que no sabia escribir' de Martin Baltscheit, ‘Choco encuentra una
mama@', 'La manta de las historias' y otros titulos de Keiko Kasza, fueron trabajados durante los
talleres y validados por los propios docentes como recursos pedagdgicos pertinentes y
transferibles, teniendo que el taller nimero 4 y 5 lo dejamos como insumo para la comunidad

educativa de ambas instituciones para continuar realizando sus procesos de formacion.

Textos seleccionados por las maestras para la elaboracion de la ficha desconectada en Gimnasio
Campestre Monte Sofia

) g l las historias

{  unamami
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9.3 Comunidades de aprendizaje entre maestros en las instituciones educativas

Uno de los hallazgos mas significativos y menos anticipados de esta investigacion fue la
emergencia espontanea de comunidades de aprendizaje entre los docentes participantes. Aunque
los propositos fundamentales de la investigacion eran en relacién al aprendizaje del pensamiento

computacional, el desarrollo de la investigacidn accion educativa emergio las posibilidades de
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construccion colectiva y el dialogo entre maestros que pedian talleres referentes al concepto y las
formas de poderlo llevar a las aulas, evitando que los aprendizajes se concentren en un solo
grupo donde la docente tiene el conocimiento del tema especifico; sino por el contrario de
poderlo ampliar y multiplicar.

En ambas instituciones se observé que, a partir del segundo taller, los docentes comenzaron
a compartir espontaneamente entre ellos reflexiones sobre su practica, a mostrar a sus colegas las
fichas desconectadas que habian completado y a preguntarse mutuamente como habian resuelto
las situaciones propuestas en las actividades. Ese intercambio informal, registrado en el diario de
campo, evidencio que el aprendizaje del PC no se estaba produciendo solo en los momentos del
taller sino en los espacios entre talleres, en las conversaciones de pasillo, en los descansos, en los
momentos previos a las clases. Eso es exactamente lo que De la Torre y Violant (2002)
identifican como el rasgo méas poderoso del aprendizaje colaborativo entre pares: su capacidad de

desbordarse de los espacios formales y convertirse en una cultura institucional.

La importancia de instalar posibilidades en la construccion de comunidades de aprendizaje
entre maestros trasciende por tanto los objetivos de esta investigacion. Un maestro que aprende
de sus comparieros es un maestro que nunca deja de crecer. Una institucion que genera espacios
de construccion colectiva transforma la escuela de un conjunto de aulas aisladas a un organismo
vivo que aprende. En el contexto de esta investigacion, la comunidad de aprendizaje funcion6
como un ecosistema de aprendizaje colaborativo, desde el cual se hizo posible que el
pensamiento computacional lo apropiaran de manera experiencial, significativa y sostenible en

las practicas de los docentes de Monte Sofia y Bosques de Pinares.

Lectura colaborativa del texto “como Pedro por su casa” de Maria Alejandra Daza
Fecha: 3 de octubre de 2025
Ubicacion: Gimnasio Campestre Monte Sofia
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10. Conclusiones

Analisis Integral de la Intervencion

Esta investigacion construyd una propuesta formativa en pensamiento computacional mediada
por la literatura infantil, implementada con maestros de basica primaria del Gimnasio Campestre
Monte Sofia (Envigado) y la I.E. Bosques de Pinares (Armenia), y los hallazgos permiten
responder con claridad a la pregunta que la orientd: una propuesta formativa de este tipo requiere
partir del reconocimiento situado de las practicas docentes existentes, articular los pilares del
pensamiento computacional con mediaciones estéticamente significativas como la literatura
infantil, y generar espacios de construccion colectiva que permitan a los maestros resignificar lo
gue ya hacen antes de pedirles que incorporen algo nuevo.

En relacion con el primer objetivo, la caracterizacion de las concepciones previas reveld que
los docentes de ambas instituciones reconocian el término pensamiento computacional de
manera superficial, pero lo asociaban casi exclusivamente con el uso de tecnologia o dispositivos
digitales. En Monte Sofia existia mayor familiaridad con el vocabulario, mientras que en
Bosqgues de Pinares el concepto era practicamente desconocido. En ningln caso los docentes
contaban con un marco conceptual claro de los cuatro pilares ni con estrategias pedagogicas para

desarrollarlos en el aula sin depender de la tecnologia.
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En el segundo objetivo, los talleres experienciales mediados por literatura infantil
demostraron ser una estrategia pertinente y transferible para articular los pilares del pensamiento
computacional con las précticas pedagdgicas situadas de los docentes. La eleccion de los cinco
cuentos no respondid a criterios de popularidad sino a su capacidad para activar procesos de
descomposicion, reconocimiento de patrones, abstraccion y disefio de algoritmos desde
situaciones narrativas cercanas a la vida de los nifios y de los maestros.

En el tercer objetivo, la implementacion de la propuesta en los dos contextos institucionales
evidencio que el pensamiento computacional no depende de la infraestructura tecnoldgica
disponible. En Monte Sofia, con mayor acceso a recursos digitales, y en Bosques de Pinares, con
predominio de estrategias desconectadas, los docentes alcanzaron niveles equivalentes de
apropiacion conceptual y pedagogica. Lo determinante no fue el recurso sino la calidad del
acompafiamiento reflexivo y la pertinencia pedagdgica de la propuesta.

En el cuarto objetivo, las transformaciones observadas en los docentes fueron de mayor
profundidad de lo esperado. El cambio mas significativo no fue la adquisicion de conocimientos
nuevos sino el reconocimiento de que el pensamiento computacional ya habitaba sus aulas de
manera implicita, sin nombre ni sistematizacion. Cuando un docente comprende que organizar
una actividad en pasos es disefiar un algoritmo, que identificar comportamientos repetitivos en
sus estudiantes es reconocer patrones, y que enfocarse en lo esencial de una situacion es practicar
la abstraccion, el pensamiento computacional deja de ser una exigencia externa y se convierte en
una competencia propia.

Finalmente, la emergencia espontanea de comunidades de aprendizaje entre pares en ambas
instituciones constituye un hallazgo que trasciende los objetivos iniciales de la investigacion. Los
maestros no solo aprendieron sobre pensamiento computacional: aprendieron a aprender juntos,
confirmando que la escuela que méas puede transformar sus practicas no es necesariamente la que
tiene mas tecnologia, sino la que genera condiciones para que sus maestros se escuchen, se
pregunten y construyan conocimiento colectivamente.

El andlisis de los insumos finales de la reflexion pedagdgica en la investigacion, ratifica el éxito

de la ruta metodoldgica en tres ejes fundamentales:
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1. Pertinencia Metodoldgica respecto a actividades desconectadas:
Todos los participantes valoraron las actividades desconectadas como claras y
altamente aplicables. Esto demuestra que la metodologia desconectada
democratiza el aprendizaje, permitiendo que el PC sea accesible en cualquier

institucién, independientemente de sus recursos digitales.

2. Relevancia del taller:
La totalidad de los maestros argumentaron que recomendarian el taller, validando
su impacto en la formacion profesional y la pertinencia de los contenidos frente a

las necesidades del siglo XXI.

3. Hacia una Practica Situada:

El analisis de las respuestas de los docentes, revelaron una transformacion
significativa en la praxis docente; logrado desde as percepciones y construcciones
finales de lo aprendido, reconociendo que no es necesario hablar del requisito
tecnologico de la herramienta digital para abordar las experiencias de aprendizaje
del concepto, al desmitificar el PC y vincularlo con la mediacién literaria, los
docentes lograron conectar esta competencia con la vida diaria y la realidad social
de sus estudiantes, convirtiendo una necesidad técnica antes percibida como
inalcanzable en una oportunidad tangible para fortalecer la ensefianza situada y la

innovacioén en el aula.

Finalmente, el andlisis desarrollado en el Gimnasio Campestre Monte Sofia (Envigado) y
en la institucién Bosques de Pinares (Armenia, Quindio) permitié evidenciar que el pensamiento
computacional se encuentra presente de manera implicita en las practicas docentes de ambos
contextos, aunque no esta conceptualizado ni sistematizado de forma explicita. Mientras que en
Monte Sofia se observa mayor acceso a recursos tecnoldgicos, y en Bosques de Pinares
predominan estrategias desconectadas, en ambos escenarios se identifican practicas que
involucran descomposicion de problemas, reconocimiento de patrones y construccion de

secuencias légicas. Sin embargo, su apropiacién pedagogica no depende exclusivamente de la
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infraestructura disponible, sino del acompafiamiento reflexivo y formativo que posibilite

resignificar dichas practicas dentro de un marco conceptual claro y contextualizado.

En cuento a la brecha entre el conocimiento conceptual y la aplicabilidad pedagdgica, se
evidencid que, aunque algunos docentes reconocen el término “pensamiento computacional”,
existe una comprension fragmentada de sus pilares (descomposicion, abstraccion,
reconocimiento de patrones y algoritmos). Asi mismo, se identifico que hay dificultad para llevar
a la practica estos conceptos al disefio de experiencias pedagdgicas en el aula.

Falta de formacion estructurada, los instrumentos revelaron una disposicion favorable
hacia la innovacion y el uso de recursos digitales y desconectados; sin embargo, los docentes
manifiestan inseguridad y ausencia de formacion sistemética que articule pensamiento
computacional con proyectos sociales y competencias globales para la solucion de situaciones y

el trabajo colaborativo.

La transformacion pedagogica surge cuando hay reflexion pedagdgica acompariada, se
evidencio que, al generar espacios de didlogo y construccion colectiva, los docentes comienzan a
resignificar su practica y a integrar estrategias de pensamiento computacional con mayor
seguridad. La accion participante favorece procesos de apropiacion mas significativos que una

formacion Unicamente tedrica.

Anexo Docente descompone un cuento con una ficha desconectada para trabajar pensamiento
computacional desde la lectura.

Fecha: 3 de octubre de 2025

Ubicacion: Gimnasio Campestre Monte Sofia
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11. Recomendaciones

Con el propésito de garantizar la sostenibilidad de la estrategia pedagdgica disefiada y
fomentar la cultura del pensamiento computacional (PC) en las instituciones participantes, se

plantean las siguientes recomendaciones concretas:

11.1 Nivel Administrativo y de Gestion Curricular

e Se recomienda fortalecer e institucionalizar espacios de formacién situada y reflexién
pedagdgica en ambos centros de practica, mediante jornadas colaborativas donde los
docentes disefien, implementen y evallen secuencias didacticas flexibles que integren el
pensamiento computacional desde recursos digitales y desconectados. Esta estrategia
permitiria no solo sistematizar el conocimiento existente, sino también garantizar una
apropiacién contextualizada y equitativa, promoviendo el desarrollo de competencias del

siglo XXI desde las realidades especificas de cada institucion.

e Actualizacién del Plan Lector: Incorporar formalmente en el curriculo de Lengua
Castellana una matriz que vincule los pilares del PC (descomposicién, patrones,
abstraccion y algoritmos) con los textos sugeridos en el plan lector, transformando la

lectura en un ejercicio de resolucion de problemas l6gicos.

e Involucrar el desarrollo de habilidades del pensamiento computacional en el plan de
estudios que posibiliten la elaboracion y uso de algoritmos para resolver problemas,
reconociendo la relevancia de su ensefianza para resolver problemas, mas alla del

contexto tecnoldgico.

11. 2 Nivel Pedagogico y Didactico
e Implementar jornadas pedagogicas, talleres practicos y comunidades de aprendizaje
docente donde se trabaje el pensamiento computacional desde experiencias reales de aula,

articulando con proyectos sociales y el bienestar de los estudiantes, esto permitiria:
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Reducir la brecha conceptual, fortalecer la aplicabilidad y construir conocimiento

colectivo.

Proponer y socializar secuencias didacticas mediadas por literatura infantil y recursos
desconectados que ejemplifiquen como desarrollar los cuatro pilares del pensamiento

computacional en basica primaria.

11. 3 Nivel de Formacién Docente

Instalar condiciones de posibilidad para continuar las mentorias entre pares de maetsros:
Establecer un sistema de acompafiamiento donde los docentes que participaron en esta
investigacion actien como facilitadores para los demas maestros de la institucion,
promoviendo comunidades de aprendizaje que reduzcan la inseguridad técnica mediante

el modelado de clases reales.

Consolidar comunidades de aprendizaje docente, crear equipos de trabajo colaborativo que
disefien, implementen y evallen secuencias didacticas mediadas por recursos digitales y

desconectados, fortaleciendo el aprendizaje situado y la construccion del conocimiento.

Reconocimiento del pensamiento computacional como una competencia global en el siglo
XXI: Al disefar actividades de PC, se recomienda incluir siempre una pregunta

problematizadora vinculada a las Competencias Globales (ODS, bienestar comdn, empatia
y la solucion asertiva de ocnflictos), para evitar que el PC sea percibido como un ejercicio

puramente mecanico y se valore su dimension humana.
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Los hallazgos de esta investigacion abren lineas de indagacion que merecen ser exploradas en
estudios posteriores. (Como se transforma la practica docente cuando las secuencias didacticas
desconectadas para el desarrollo del pensamiento computacional se implementan de manera
sistematica y sostenida a lo largo de un afio escolar completo? ;Qué efectos tiene la integracion
del pensamiento computacional al plan lector institucional en los aprendizajes de comprension
lectora y resolucién de problemas de los estudiantes de basica primaria? ;De qué manera inciden
las comunidades de aprendizaje docente, construidas a partir de procesos formativos como el de
esta investigacion, en la apropiacién pedagdgica sostenida del pensamiento computacional a
mediano plazo? ¢ Como varia la apropiacion del pensamiento computacional mediado por
literatura infantil cuando la propuesta formativa se implementa con docentes de otros niveles
educativos, como preescolar o basica secundaria? Estas preguntas no son solo continuaciones
naturales de este trabajo: son la evidencia de que una investigacion que naci6 del aula tiene

todavia mucho que decirle a la escuela.
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ANALISIS QUE EMERGE A PARTIR DE LAS TECNICAS APLICADAS EN LA RECOLECCION DE

INFORMACION
TECNICAS DE INSTITUCIONES INDAGACION Y PROBLEMATIZACIONES
RECOLECCION EDUCATIVAS PROFUNDIZACION RELEVANTES
DE DE LA TECNICA UTILIZADA
INFORMACION
* Gimnasio Se aplicaron entrevistas 1. Los docentes

ENTREVISTAS A
DOCENTES
(Semiestructurada)

Campestre Monte
Sofia

semiestructuradas a los docentes de

basica primaria con el objetivo de

entrevistados, aunque en su mayoria

conocian el término de pensamiento

(Envigado, identificar sus conocimientos previos, computacional, no sabian el

Antioquia) percepciones y expectativas frente al significado del mismo.
pensamiento computacional (PC). Esta | 2. La mayoria de los docentes
técnica fue seleccionada porque permite | entrevistados enunciaron no haber
una conversacion guiada pero flexible, implementado actividades en
que posibilita profundizar en las relacion al pensamiento
comprensiones individuales de cada computacional.
maestro. En el Gimnasio Monte Sofia, 3. Todos los docentes
donde existe mayor acceso tecnoldgico, | enunciaron la relevancia de aprender
las entrevistas evidenciaron cierta de pensamiento computacional para
familiaridad superficial con el término poder ser aplicado en sus aulas.
pensamiento computacional, aunque sin | 4. Los docentes encuestados
apropiacion conceptual sélida de sus enunciaron no conocer cuales eran
pilares. las competencias globales para el

siglo XXI.
* Institucion Se aplicaron entrevistas
1. A pesar de  estar

Educativa Bosques
de Pinares
(Armenia, Quindio)

semiestructuradas a los docentes de
basica primaria con el objetivo de
identificar sus conocimientos previos,
percepciones y expectativas frente al
pensamiento computacional (PC). Esta
técnica fue seleccionada porque permite
una conversacién guiada pero flexible,

que posibilita profundizar en las

familiarizados con el
término pensamiento
computacional, gran parte
de los docentes
participantes carecia de una
comprension clara sobre su

definicion técnica.
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comprensiones individuales de cada

maestro.

En Bosques de Pinares, con predominio
de estrategias desconectadas, las
entrevistas revelaron que el pensamiento
computacional se asume de forma
implicita en las practicas sin ser
conceptualizado. Esta técnica permitio
construir un diagnostico situado en cada

contexto institucional.

2. Los resultados indican una

ausencia de
implementacion de
actividades ligadas al

pensamiento
computacional por parte de
la mayoria de los docentes
consultados.

3. Existe un CONsenso
absoluto entre los maestros
sobre la importancia de
capacitarse en esta &rea
para  enriquecer  sus
procesos de ensefianzaen el

aula.

Los docentes manifestaron una falta
de conocimiento en torno a las
competencias globales requeridas

para los desafios del siglo XXI.

DIARIO DE
CAMPO

Gimnasio
Campestre Monte
Sofia
(Envigado,
Antioquia)

El diario de campo fue utilizado como
herramienta de reflexion critica y
registro sisteméatico durante toda la
intervencidn investigativa. Su aplicacion
en ambas instituciones  permitio
documentar situaciones pedagdgicas,
interacciones entre docentes, dindmicas
del aula y transformaciones progresivas
en la comprensién del pensamiento
computacional. Se eligié esta técnica
porque posibilita capturar la riqueza del
proceso en tiempo real, registrando tanto
los avances como las dificultades
emergentes. En Monte Sofia, el diario
permitio observar como los recursos
digitales disponibles no garantizan por si
solos una comprensién profunda del

pensamiento computacional.

Después de la revision de diarios de
campo, se logra plantear las
siguientes problematizaciones

relevantes.

1. Dificultad en resolucion de
problemas por parte de los

estudiantes.

2. Contrariedad en los
estudiantes para  ser
empaticos en la resolucién
de situaciones cotidianas de
la clase.

3. Barreras en seguir una
secuencia por parte de los

estudiantes.
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Poca habilidad para la
descomposicion de
problemas en los

estudiantes.

Falta de reconocimiento de
patrones en los

estudiantes.

Escasa  destreza  para
reconocer y
clasificar situaciones
problema por parte de los
estudiantes.

* Institucion
Educativa Bosques
de Pinares
(Armenia,
Quindio)

El diario de campo fue utilizado como
herramienta de reflexion critica y
registro sisteméatico durante toda la
intervencidn investigativa. Su aplicacion
en ambas instituciones  permitié
documentar situaciones pedagdgicas,
interacciones entre docentes, dindmicas
del aula y transformaciones progresivas
en la comprension del pensamiento
computacional. Se eligié esta técnica
porque posibilita capturar la riqueza del
proceso en tiempo real, registrando tanto
los avances como las dificultades
emergentes. En Bosques de Pinares,
evidencio que la creatividad docente con
recursos desconectados era una fortaleza
pedagobgica latente. El diario articuld los
momentos antes, durante y después de la

intervencion.

Dificultad en resolucion de
problemas por parte de los
estudiantes.

Contrariedad en los
estudiantes para  ser
empaticos en la resolucion
de situaciones cotidianas de

la clase.

Barreras en seguir una
secuencia por parte de los

estudiantes.

Poca habilidad para la
descomposicion de
problemas en los
estudiantes.

Falta de reconocimiento de

patrones en los estudiantes.

Escasa  destreza  para
reconocer y
clasificar situaciones

problema por parte de los

estudiantes.
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OBSERVACION
DIRECTA
PARTICIPANTE

* Gimnasio
Campestre Monte
Sofia
(Envigado,
Antioquia)
Grados: 2°y 4° de

primaria

La observacion directa participante se
constituyé como la técnica principal de
recoleccion de informacidn. Consistio en
el registro sistematico de las practicas
docentes reales para comprender las
dinamicas del aulay lamanera en que los
maestros abordan los procesos de

ensefianza.

Se eligid esta técnica porque permite al
investigador insertarse en el contexto
educativo para captar, desde dentro, las
realidades pedagdgicas que no son
verbalizadas en entrevistas o encuestas.
En ambas instituciones se identificaron
practicas implicitas de pensamiento
computacional  (descomposicion  de
problemas, secuencias légicas,
reconocimiento de patrones) que los
docentes ejecutaban sin conciencia
conceptual. La participacién activa del
equipo  investigador  facilit6 la
construccion de aprendizajes y la
resignificacion de practicas mediante el
acompafiamiento reflexivo situado.

Confusion en los
estudiantes con el término
de pensamiento

computacional.

Falta de seguir
instrucciones y de

secuencia ldgica.

Dependencia del docente al
momento de pedir una
respuesta en lugar de
intentar aplicar su propia
l6gica.

¢ Institucién
Educativa Bosques
de Pinares
(Armenia,
Quindio)
Grado: 2° de

primaria

La observacion directa participante se
constituyé como la técnica principal de
recoleccién de informacidn. Consistio en
el registro sistematico de las practicas
docentes reales para comprender las
dinamicas del aulay lamanera en que los
maestros abordan los procesos de

ensefianza.

Se eligio esta técnica porque permite al
investigador insertarse en el contexto
educativo para captar, desde dentro, las
realidades pedagOgicas que no son

verbalizadas en entrevistas 0 encuestas.

Confusion en los
estudiantes con el termino
de pensamiento

computacional.

Falta de seguir
instrucciones y de
secuencia logica.

Dependencia del docente al
momento de pedir una

respuesta en lugar de
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En ambas instituciones se identificaron
practicas implicitas de pensamiento
computacional  (descomposicion  de
problemas, secuencias légicas,
reconocimiento de patrones) que los
docentes ejecutaban sin conciencia
conceptual. La participacién activa del
equipo  investigador  facilit6 la
construccion de aprendizajes y la
resignificacion de practicas mediante el

acompafiamiento reflexivo situado.

intentar aplicar su propia

légica.

ENCUESTA (DE
CIERRE
APLICADAS
MEDIANTE
GOOGLE FORMS)

* Gimnasio
Campestre Monte
Sofia
(Envigado,
Antioquia)
Grados: 2°y 4° de

primaria

Se disefiaron y aplicaron encuestas de
cierre al final de la intervencidn, a través
de Google Forms, con el propoésito de
medir las comprensiones alcanzadas por
parte de los docentes tanto en el
aprendizaje computacional como en los
disefios estratégicos para ser utilizados

en el espacio escolar.

Esta técnica fue seleccionada porque
permite obtener informacion
cuantificable y comparable de todos los
participantes de manera agil y
sistematica,  complementando  los
hallazgos cualitativos de las otras
técnicas. Las encuestas de cierre
permitieron contrastar la evolucion: los
docentes ampliaron su vision del
pensamiento  computacional  como
competencia aplicable a diversas areas,
mas alla del componente tecnolégico, y
manifestaron mayor seguridad
pedagdgica para disefiar actividades que
integren  los cuatro pilares del

pensamiento computacional.

1. Claridad de los conceptos por parte

de los docentes.

2. Relevancia de lo aprendido.

3. Retos

por parte de los maestros

para la aplicacion de pensamiento

computacional en la clase

4. Temas

asociados al pensamiento

computacional para fortalecer con los

docentes

* Institucién
Educativa Bosques

de Pinares

Se disefiaron y aplicaron encuestas de
cierre al final de la intervencion, a través

de Google Forms, con el propésito de

1.

Claridad de los conceptos

por parte de los docentes.
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(Armenia,
Quindio)
Grado: 2° de

primaria

medir las comprensiones alcanzadas por
parte de los docentes tanto en el
aprendizaje computacional como en los
disefios estratégicos para ser utilizados

en el espacio escolar.

Esta técnica fue seleccionada porque

permite obtener informacion

cuantificable y comparable de todos los
agil vy
complementando  los

participantes de manera
sistematica,
hallazgos cualitativos de las otras

técnicas. Las encuestas de cierre

permitieron contrastar la evolucion: los
su vision del

docentes ampliaron

pensamiento  computacional  como
competencia aplicable a diversas areas,
mas alla del componente tecnolégico, y
manifestaron mayor seguridad
pedagbgica para disefiar actividades que
cuatro

integren  los pilares  del

pensamiento computacional.

2. Relevanciade lo aprendido.

3. Retos por parte de los
maestros para la aplicacion
de pensamiento

computacional en la clase.

4. Temas  asociados  al
pensamiento
computacional para

fortalecer con los docentes

Anexo 13.2. Analisis de documentos y mentorias especializados

REFERENCIA DE DOCUMENTOS ANALIZADOS Y
MENTORIAS ESPECIALIZADAS

PROBLEMATIZACIONES
RELEVANTES
ENCONTRADAS

se estructur6 en dos niveles:

El proceso de rastreo documental se realizo bajo un enfoque sistematico y
analitico, priorizando fuentes de alto impacto cientifico para fundamentar la

necesidad de implementar el pensamiento computacional (PC). Este rastreo

1. Nivel Internacional: Se examinaron tendencias contemporaneas
sobre tecnologia y educacion, destacando el rol del pensamiento
computacional como competencia clave del siglo XXI. Se
analizaron casos practicos en Canarias y los desafios en los

La necesidad de este trabajo surge de
la brecha detectada entre las
exigencias de la sociedad digital y el
desempefio académico en
competencias basicas. A pesar de ser
polos de desarrollo regional, ambas

ciudades han mostrado resultados
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sistemas educativos latinoamericanos, permitiendo contrastar
modelos pedagdgicos inclusivos y practicas STEM (Vazquez
Uscanga et al., 2019). Fuentes como Digital Education Review y
las investigaciones de la Universidad Autébnoma de Madrid
(2024) permitieron identificar los "caminos contemporaneos y
conversaciones pendientes" sobre la integracion tecnolégica

efectiva.

A nivel internacional, la investigacion se apoya en referentes de vanguardia.
Tomamos como base la Tesis Doctoral de Alonso Tobdn (UAM, 2024), la
cual establece la fase de exploracion del objeto de investigacién desde una
perspectiva pedagdgica critica. Este trabajo es vital para entender que el
pensamiento computacional (PC) no es solo "programar”, sino un proceso

mental de abstraccion y descomposicion.

2. Nivel Nacional: Se realizé un mapeo de la politica publica
colombiana, vinculando el objeto de investigacion con las
orientaciones del Ministerio de las TIC y los Derechos Basicos de
Aprendizaje (DBA) definidos por el Ministerio de Educacion
Nacional. La articulacién con de las TIC permiti6 validar la
viabilidad técnica y pedagdgica del proyecto en el contexto

local.

3. Nivel institucional
3.1 Institucion Educativa Gimnasio Campestre Monte Sofia

Para el Colegio Campestre Monte Sofia en Envigado, los resultados reflejan
una institucién con un desempefio académico de excelencia, ubicandose
histéricamente en las categorias més altas del ICFES. Este colegio privado
mantiene promedios significativamente superiores al estdndar nacional.
(2024-2025)

El colegio se encuentra clasificado en la categoria A + (Muy Superior), la

méaxima otorgada por el ICFES.

Puntaje Global: 345 - 360 Muy por encima del promedio nacional (que es
de 256).

por debajo de la media esperada en

las areas de matemaéticas y lenguaje.

Resultado 1
Evidencia en Pruebas
Estandarizadas: El punto de

partida empirico se sitia en los
resultados obtenidos en las pruebas
PISA, los cuales evidenciaron un
desempefio inferior al esperado en la
resolucion de  problemas vy

razonamiento l6gico.

Brecha de Competencias Siglo
XXI: La falta de estrategias basadas
en pensamiento computacional en el
curriculo tradicional ha limitado la
capacidad de los alumnos para
resolver problemas no rutinarios,
una métrica clave en la evaluacion

PISA.

Resultado 2

Contexto Local (Armenia vy
Medellin): Al desglosar  los
resultados estandarizados, se

identifico un patrén critico en el eje
cafetero (Armenia, Quindio) y en el
area metropolitana de Medellin
(Antioquia). Estos territorios
presentaron vacios significativos en
las competencias que el
pensamiento computacional busca
desarrollar (abstraccion,
descomposicidn, reconocimiento de

patrones y disefio de algoritmos).
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Matematicas: 70 - 75 Los estudiantes demuestran alta capacidad en

razonamiento cuantitativo y modelacion.

Lectura Critica: 68 - 72 Nivel sobresaliente en andlisis intertextual y
lectura de nivel critico-inferencial.

Inglés: 80+ Es usualmente su area mas fuerte, con niveles B1 y B2

predominantes.

En los grados de primaria, el enfoque campestre y personalizado se traduce
en una distribucién de niveles de desempefio donde la mayoria de los

estudiantes alcanzan el nivel avanzado.

Comprension Lectora: Se destaca una fuerte base en la formacidn literaria.
Més del 85% de los estudiantes suelen ubicarse en los niveles Satisfactorio

y Avanzado.

Matematicas: El desarrollo del pensamiento I8gico-matematico es
preventivo; se trabaja mucho en la resolucion de problemas antes que, en la
mecanizacion, lo que evita los vacios que vimos en instituciones con menor

puntaje.

3.2 Institucion Educativa Bosques de Pinares

La institucion ha mostrado un esfuerzo por mantenerse en la Categoria B
(segun la clasificacion del ICFES), destacando que, en el Quindio, las areas
de lenguaje suelen tener un mejor comportamiento que las de razonamiento

cuantitativo (matematicas).

Para el grado 11°, los resultados se miden en una escala de 0 a 500, segln

los reportes agregados mas recientes del ICFES (2024-2025).

Puntaje Global Promedio: La institucion suele oscilar entre los 240 y 260

puntos.

Matematicas: El promedio histérico de la institucion se sitda cerca de los
50-54 puntos.

Lectura Critica: Suele ser una de sus fortalezas relativas, con promedios

entre 52-56 puntos.

Pensamiento Computacional (PC)
en el curriculo: La mencion de la
falta de estrategias de PC en el
refiere

curriculo tradicional se

directamente a las politicas
educativas nacionales de Colombia
(Ministerio de Educacion Nacional),
que es donde se define qué se ensefia

y qué no en las aulas del pais.

Como bien sefala Alonso Tobon,
uno de los errores histéricos en

Colombia  fue  confundir la

alfabetizacion  digital con el

Pensamiento Computacional. Los
curriculos nacionales se centraron
en el "consumo de software" y no en
la “creacion de soluciones". Se
ensefiaba a seguir instrucciones de
una interfaz, pero no a realizar
procesos de  abstraccion o

descomposicién  para  resolver

problemas complejos.

Las consecuencias fueron dadas en
estudiantes que saben usar redes
sociales pero que no pueden disefiar
un algoritmo sencillo para organizar

una secuencia logica de pasos.

Andlisis de los resultados: Un
puntaje de 345-360 frente a un
promedio nacional de 256 no es solo
una "ventaja"; es una brecha de casi

100 puntos.

Esto posiciona al colegio en el décil

superior a nivel nacional. Indica que
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Las pruebas de primaria (3° y 5°) no entregan un puntaje de 0-500 como la
de 11°, sino que clasifican a los estudiantes en niveles de desempefio:

Insuficiente, Minimo, Satisfactorio y Avanzado.

3° Comprensién Lectora: La mayoria de estudiantes se ubican en nivel

Minimo y Satisfactorio.
3° Matematicas: Se observa una mayor concentracién en el nivel Minimo.

5° Comprension Lectora: Resultados estables, con tendencia hacia el nivel

Satisfactorio.

5° Matematicas: Es el drea con mayor reto; se busca reducir el porcentaje

en "Insuficiente".

4, Mentorias Especializadas:

Mentor Brandon Serpa: Antes del inicio de los talleres, se recibio

orientacion del mentor del MEN para:

Alinear la propuesta con los lineamientos curriculares nacionales y las

politicas de pensamiento computacional en Colombia.

Identificar los referentes del Gobierno de Colombia y el British Council

sobre integracion del PC en el curriculo.

Fortalecer el enfoque pedagdgico desde las competencias del siglo XXI.

el proceso educativo no tiene
"huecos" significativos; hay una
consistencia en todas las areas

evaluadas.

En las Pruebas Saber 11, el inglés
suele ser la asignatura que mas eleva
el promedio de los colegios privados
de élite, permitiéndoles alcanzar la

categoria A +

El Colegio Campestre Monte Sofia
presenta un perfil de "Formacion
de Alto Nivel".

resultados no parecen ser producto

Integral Sus
de un entrenamiento intensivo para
las pruebas, sino el resultado natural
de un modelo pedagdgico que
prioriza el analisis sobre la memoria
y el bilingliismo como competencia

central.

Analisis de los resultados: Se
observa que en 3° y 5° |los
resultados en comprensién lectora
suelen ser mas alentadores que en
11°. Esto es comUn en primaria, ya
que se evalla la extraccion de
informacion literal, mientras que en
11°

andlisis filosofico y argumentativo.

(Lectura Critica) se exige

La institucion tiene una buena base
en primaria, pero el desafio esta en
elevar la complejidad de los textos a
medida que el estudiante avanza a

secundaria.
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Asesoria con el profesional Brandon serpa del Ministerio de
las TIC

En 11°: El puntaje cercano a 50-54
indica que los estudiantes dominan
la aritmética béasica, pero pierden
puntos en geometria y estadistica,
que son componentes clave de la

prueba Saber.

En 3° y 5° los estudiantes suelen
quedarse en el nivel minimo. Esto
significa que operan bien (suman,
restan, multiplican), pero les cuesta
el razonamiento l6gico (resolver
problemas de la vida real con esas

operaciones).

Que nos permite la mentoria: La
intervencion del mentor Brandon
Serpa, representd  un  hito
transformador para esta
investigacion. En un panorama
educativo donde la integracion del
Pensamiento Computacional (PC)
aun es incipiente y suele limitarse al
uso instrumental de dispositivos, su
mentoria permitié trascender la
"alfabetizacion digital" basica para
alcanzar una alfabetizacion

cognitiva profunda.

La relevancia de esta apuesta radica
en su alineacién directa con las
exigencias de las  pruebas
estandarizadas nacionales e

internacionales.

El mentor del MEN validé la

pertinencia de articular PC con




107

competencias globales en el

contexto colombiano

Que nos permite la mentoria: La
experta en literatura confirmé que el
uso de narrativas infantiles facilita la
comprension de algoritmos 'y
patrones por parte de docentes y

estudiantes.

Se identifico la importancia de
continuar explorando la conexién
entre pensamiento computacional,
literatura y bienestar docente como

linea de investigacion futura.

Recomendacién de extender la
propuesta a otras instituciones y

niveles de basica primaria.




Anexo 13.3 Técnica de encuesta inicial y de cierre

Encuestas
(Diagnostico y

Cierre)

Encuesta de  diagnostico

(Google Forms)

Se aplicé una encuesta inicial a
los docentes de basica primaria
de las dos instituciones para
identificar saberes previos sobre

pensamiento computacional

(PC).

* 85,71 % habia escuchado el
término PC

e Solo 1429 % habia
implementado  actividades
de PC

* 100 %  considerd
importante adquirir

habilidades en PC

* 100 % reconocio que el PC
contribuye a competencias
del siglo XXI
Estos datos revelaron una brecha
significativa entre el
reconocimiento conceptual y la

apropiacién pedagdgica del PC.

Aplicacion de los talleres

Durante el proceso formativo,
los docentes respondieron
preguntas de reflexién en cada
taller sobre su comprension
emergente del PC y sus
posibilidades de integracion

curricular.

. Primer taller:
conceptualizacién del PC,
actividades desconectadas
e integracion con literatura
infantil (Colegio Gimnasio
Campestre Monte Sofia -

Envigado)

. Segundo taller:
profundizacion en los
cuatro pilares del PC y
vinculacién con
competencias globales del
siglo XXI (I.E. Bosques de
Pinares -

Quindio)

Armenia,

Los docentes evidenciaron

avances progresivos en la
comprension del PC como
herramienta pedagogica

transversal.
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Encuesta de cierre (Google

Forms)

Al finalizar los talleres se
aplico la encuesta de cierre
medir el

para impacto

formativo:

* 100 % recomendaria el

taller a otros docentes

¢ 100 % calificé las
actividades
desconectadas como

muy claras y aplicables

e Alta valoracion de la

metodologia,
organizacion y
contenidos

. Los docentes
expresaron interés en

implementar PC en sus
aulas de manera
inmediata 0 a mediano

plazo

Los resultados reflejan un
impacto positivo en la
apropiacion pedagdgica del
PC y en el desarrollo de
competencias docentes

innovadoras.
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Descripcion de

Talleres

Planeacion y disefio pedagdgico
Se disefiaron dos talleres
formativos articulando los cuatro
pilares del PC (descomposicion,
abstraccion, reconocimiento de
patrones y disefio de algoritmos)
con las competencias globales
del siglo XXI.

e Disefio de actividades
desconectadas adaptadas al
contexto de bésica primaria

* Articulacion con literatura

infantil como eje transversal

* Preparacion de materiales
digitales (presentaciones en
Canva) y recursos fisicos
(fichas, tableros)

* Coordinaciéon con las
instituciones educativas para

la convocatoria docente

Taller 1 -  Gimnasio
Campestre  Monte  Sofia

(Envigado)

Tema: Pensamiento
computacional para docentes de

primaria.

* Conceptualizacion del PC
y sus pilares
fundamentales

. Actividades
desconectadas  préacticas:
secuencias, patrones y
descomposicion de
problemas

* Integracion del PC con la
literatura infantil

* Espacio de reflexion
colectiva sobre aplicacion

en el aula

Taller 2 — 1.E. Bosques de
Pinares (Armenia, Quindio)

e Profundizacion en los
pilares del PC con
ejercicios practicos

* Competencias globales:
trabajo en equipo,
creatividad y pensamiento
critico

« Actividades mediadas por
recursos  digitales vy

desconectados

Evaluacion y proyeccion de
los talleres

Tras la implementacion, los
docentes valoraron
positivamente la pertinencia
y aplicabilidad de los
contenidos trabajados:
* Mayor apropiacion del
vocabulario y conceptos
del PC

« Identificacion de arcas
curriculares con
potencial para integrar el
PC: matematicas,
ciencias naturales,
lengua castellana y arte
» Generacion de ideas de
proyectos de aula
mediados por PC

* Reconocimiento del
PC como competencia
docente esencial para el
siglo XXI

Los talleres mostraron que la
metodologia activa y el uso
de actividades desconectadas
facilita la apropiacion del PC
incluso en contextos con
recursos tecnoldgicos

limitados.
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. Socializacion de
experiencias entre
docentes
Asesorias (Mentor | Asesoria con el mentor del | Aplicacion de las | Aprendizajes y

MEN y Experta en
Literatura)

Ministerio  de Educacién

Nacional

Antes del inicio de los talleres, se
recibié orientacion del mentor
del MEN para:

* Alinear la propuesta con
los lineamientos curriculares
nacionales y las politicas de
pensamiento computacional
en Colombia

¢ Identificar los referentes
del Gobierno de Colombia y
el British Council sobre
integracion del PC en el
curriculo

* Fortalecer el enfoque
pedagégico  desde las

competencias del siglo XXI

Asesoria con la profesora

experta en literatura infantil

* Orientacion para articular
textos literarios infantiles
con actividades de PC

desconectado

orientaciones recibidas

Durante el desarrollo de los

talleres, las asesorias

materializaron en:

se

¢ Uso de literatura infantil

como eje transversal del

primer taller (secuencias de

cuentos para trabajar

algoritmos)

. Actividades

desconectadas coherentes

con los pilares del PC

validados por

los

lineamientos del MEN

 Estrategias pedagogicas

inclusivas y pertinentes

para el contexto de bésica

primaria colombiana

* Reflexioén docente sobre

el rol de la literatura

en el

desarrollo del pensamiento

I6gico y creativo

recomendaciones

derivadas de las asesorias

Las asesorias  recibidas
aportaron valor fundamental

a la propuesta:

¢ El mentor del MEN
validd la pertinencia de
articular PC con
competencias globales
en el contexto

colombiano

* La experta en literatura
confirmé que el uso de
narrativas infantiles
facilita la comprension
de algoritmos y patrones
por parte de docentes y
estudiantes

e Se identifico la
importancia de continuar
explorando la conexién
entre PC, literatura y
bienestar docente como
linea de investigacion

futura
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¢ Recomendaciones sobre
seleccion de obras vy
narrativas pertinentes para

primaria

¢ Recomendaciéon de

extender la propuesta a

otras instituciones vy
niveles  de bésica
primaria

Reflexion
Pedagogica y
Conclusiones

Punto de partida

Al inicio del proyecto se
identificd que, si bien existia un
reconocimiento  general  del
término PC entre los docentes,
habia una brecha significativa
entre el conocimiento tedricoy la

implementacion pedagogica real.

La mayoria de los docentes no
habia integrado actividades de
PC en su practica, lo que
confirmo la necesidad urgente de
propuestas formativas
contextualizadas, accesibles y

vinculadas al curriculo.

Transformaciones

observadas en el proceso

A lo largo de los talleres se
evidenci6 un proceso de
transformacion en los docentes

participantes:
. Paso de la
conceptualizacién
abstracta a la apropiacién
préctica del PC

* Mayor confianza en el

uso de actividades
desconectadas como
estrategia pedagdgica
accesible

* Reconocimiento del PC
como herramienta para
potenciar la creatividad, el
trabajo en equipo y el
pensamiento critico

e Integracion de la

literatura infantil como

Conclusiones y proyeccion

El proceso implementado

permite concluir que:

* Es posible y necesario
transversalizar el PC en
la educacion basica
primaria mediante
propuestas mediadas por
recursos digitales vy
desconectados

. Las actividades
desconectadas son
especialmente valiosas
en  contextos  con
recursos  tecnoldgicos

limitados

* La articulacidon entre
PC, literatura infantil y
competencias globales
enriquece la formacién

docente 'y promueve
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puente entre el PC vy las

humanidades

aprendizajes
significativos
e La formaciéon docente
en PC debe ser continua,
contextualizada y
orientada a la
innovacion pedagogica
Esta propuesta aporta a la
construccion de una
comunidad educativa mas
reflexiva, creativa y
comprometida con la
educacion del siglo XXI en

Colombia.
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Anexo 13.4. Encuesta para maestros

“Queremos conocer tu percepcidon y experiencias sobre el pensamiento computacional aplicado a la
educacion primaria. Tus respuestas nos ayudaran a disefiar propuestas mas cercanas a las realidades del
aula. No hay respuestas correctas o incorrectas, lo importante es tu opinion.”

* Indica que la pregunta es obligatoria

1. ¢Habias escuchado antes el término pensamiento computacional? *
Marca solo un 6valo.
Si No
2. En una escala del 1 al 5, ¢qué nivel de conocimiento crees que tienes sobre * pensamiento

computacional?

1 = Nada

2 = Poco

3 = Medio

4 = Bueno

5 = Excelente

1 2 3 4 5

3. ¢Has aplicado actividades de pensamiento computacional en tu clase? *

Si respondiste “Si”, describe un ejemplo.

Marca solo un 6évalo.

Si No
Si respondiste “Si”, describe un ejemplo.
Otros:
4. En una escala del 1 al 5, ¢ qué tan relevante consideras el pensamiento *

computacional en la formacion de los nifios de primaria?

1 = Nada relevante 5 = Muy relevante

1 2 3 4 5

5. ¢ Qué areas consideras que pueden beneficiarse mas del pensamiento *
computacional en primaria? (puedes elegir varias)

Marca solo un dvalo.



114

Matematicas Ciencias naturales Lengua castellana Arte
Otros:
6. ¢Qué retos o dificultades identificas al implementar pensamiento computacional en * tu practica
educativa?
(Respuesta abierta)
7. En una escala del 1 al 5, ;qué tanto consideras que el pensamiento computacional * contribuye a

competencias globales como trabajo en equipo, creatividad y pensamiento critico?

1 2 3 4 5

8. ¢ Tienes conocimiento de lo que son las fichas o actividades desconectadas? *

9. En una escala del 1 al 5, ¢qué tan preparado te sientes para integrar el * pensamiento
computacional en tu ensefianza?

1 = Nada preparado 5 = Muy preparado

1 2 3 4 5

10.  Te parece importante que los maestros adquieran habilidades en pensamiento *

computacional?

Marca solo un 6valo.
Si No Otros:

Las respuestas en este enlace;
https://docs.google.com/spreadsheets/d/e/2PACX1vTyeXcHncQHIaPGB8VYKMIp52IWpfEPUHMUZD
conTQIllwpXhskaOiHUQjxCGL4x7EzS_ blkI3MMOO0/pub?output=
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Anexo 13.5 Encuesta de cierre

Agradecemos tu participacion en los talleres sobre pensamiento computacional, actividades desconectadas
y su integracion con la literatura.
El proposito de esta encuesta es conocer tu opinién y los aprendizajes obtenidos, para mejorar futuras
experiencias de formacion docente. Tus respuestas seran confidenciales y serviran unicamente con fines
académicos y de mejora pedagdgica.
iGracias por tu tiempo y por aportar a este proceso!
* Indica que la pregunta es obligatoria
1. En una escala del 1 al 5, cémo evaluarias tu nivel de comprension del ~ *
pensamiento computacional después del taller?
1 2 3 4 5
2. ¢Queé tan claras y aplicables consideras las actividades desconectadas que *
aprendiste en el taller?
Marca solo un ovalo.
Nada claras
Muy claras y aplicables
3. En una escala del 1 al 5, ¢qué tan util consideras lo aprendido para integrar *
pensamiento computacional en actividades de lectura y literatura en primaria?
1 2 3 4 5
4. ¢ Cudl de los temas tratados en el taller consideras mas Util para tu practica docente?
Marca solo un o6valo.
Conceptos basicos de pensamiento computacional Actividades desconectadas

Integracion con literatura Otros:

5. ¢Planeas aplicar lo aprendido en tu aula de clase? *
Marca solo un 6valo.
Si, de inmediato Si, a mediano plazo

Tal vez, segun condiciones No
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6. ¢ Cuéles consideras que son los principales retos para implementar pensamiento
* computacional con tus estudiantes? (Respuesta abierta)
7. En una escala del 1 al 5, ¢qué tanto sientes que los talleres fortalecieron tus competencias como

docente innovador/a?

8. ¢Coémo calificarias el taller en términos de organizacion, contenidos y *
metodologia?
1 = Muy insatisfecho/a 5 = Muy satisfecho/a
1 2 3 4 5
9. ¢Recomendarias este taller a otros docentes de primaria? *
Marca solo un 6valo.
Si No
Explica brevemente tu respuesta
Otros:

10.  ¢Qué otros temas o talleres te gustarian recibir en relacién con pensamiento computacional y
educacion?

(Respuesta abierta)

https://docs.google.com/spreadsheets/d/e/2PACX-
1vQA0OhQhDpT4hiv3FJkbS7pcF170XJILRTY cHVECIRTaoljHQAhL98Hr8GIluk
S r 9A6nSCULe60J_X7/pubhtml



Anexo 13.6: primer taller desarrollado EIl ledn que no queria escribir

https://www.canva.com/design/DAG01RcGTmM/gD 90Q4080N7igbQFIKIwJ
Qledit?utm content=DAG01RcGTmM&utm campaign=designshare&utm

medium=link2&utm source=sharebutton

¢ Cuales consideras gue son los principales retos para implementar pensamiento computacional
con tus estudiantes?
(Respuesta abierta)

6 respuestas

El cambio de pensamiento sobre lo que abarca el concepto . Consolidar los principios y su forma de
aplicacion .

El manejo del grupo, la ansiedad de los nifios entonces puedes estar explicando le a un nifio o0 a un grupo la
actividad y por otro lado te pregunta otro y otro por otro lado y asi

Que son nifios muy pequenos

Es comprender a fondo los principios del pensamiento computacional para trasladarlos a otras areas del
conocimiento, confiar en el proceso y los resultados.

La idea de que pensamiento computacional no es sdlo tecnologia, sino que también son diversas actividades
que no necesitan una herramienta tecnologica.

Todo es posible desde que se tenga el propdsito claro
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https://www.canva.com/design/DAG01RcGTmM/gD_9Q4080N7iqbQFlKIwJ
https://www.canva.com/design/DAG01RcGTmM/gD_9Q4080N7iqbQFlKIwJQ/edit?utm_content=DAG01RcGTmM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAG01RcGTmM/gD_9Q4080N7iqbQFlKIwJQ/edit?utm_content=DAG01RcGTmM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Queremos conocer una valoracion personal que tienes del desarrollo de este taller.
(Respuesta abierta)

6 respuestas

Excelente propuesta; su relacion y visualizacion con algunas de las actividades que ya se hacen de
Manera inconsciente en el aula, es una forma de motivar a los docentes abrirse a estas nuevas propuestas.
Felicitaciones !I!.

Muy bueno taller, me gusté mucho 10/10

Excelente taller que nos muestra que el pensamiento computacional no es solo con aparatos tecnolagicos, si
no gue en en nuestra vida cotidiana siempre lo estamos implementando

Muy valiosa toda la informacion, gracias por compartir este taller aplicable para la vida misma.

Fue un taller muy valioso, se notd apropiacién del tema y lo mas importante nos ayuda a nuestra labor como
docente actualmente donde la tecnologia se esta presente en todo lo que realizamos.

Un taller enriguecedor , lleno de aprendizajes , momentos (nicos practicos y educativos.
Excelente trabajo

¢ Qué otros temas o talleres te gustaria recibir en relacién con pensamiento computacional y
educacion?
(Respuesta abierta)

6 respuestas

Aplicacion en los primeros afios de preescolar .
Actividades que podamos implementar desde cada materia pero como actividades conectadas
Mas actividades desconectadas

Seria interesante y pertinente un taller aplicable a diferentes areas del conocimiento, trabajando situaciones
cotidianas desde el PC

Uso de plataformas educativas que integren la literatura.

El Pensamiento computacional desde un enfogue emocional.

118



119

Anexo 13.7. Ficha de tematizacion de fuentes nacionales e internacionales

TIFO DE DOCUMENTO N2 de Ficha

DATOS BIBLIOGRAFICOS:

LOCALIZACION DEL DOCUMENTO:

TEMAS PALABRAS CLAVES:

CONTENIDO:
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Anexo 13.8. Ficha de tematizacion de fuentes

Las fichas de tematizacion de fuentes fueron el instrumento central utilizado durante el Momento
2 para organizar la informacion de fuentes nacionales e internacionales. Cada ficha recogia: tipo de

fuente, referencia APA 7, tema central, conceptos clave, idea relevante, aporte al marco teérico y

observaciones. A continuacion, se presenta la estructura con un ejemplo:

‘ Campo Descripcion / Ejemplo
Tipo de fuente Articulo de revista cientifica / Tesis / Libro / Informe institucional
Referencia APA 7 Wing, J. M. (2006). Computational thinking. Communications of

the ACM, 49(3), 33-35.

Tema central Pensamiento computacional como competencia fundamental del
siglo XXI
Conceptos clave Descomposicion, abstraccion, reconocimiento de patrones,

algoritmos, formacion docente

Idea relevante El PC es una habilidad fundamental para todos; implica resolver
problemas, disefiar sistemas y comprender la conducta humana
apoyandose en conceptos fundamentales de la Informatica (Wing,
2006).

Aporte al marco teorico Fundamenta la definicion de los cuatro pilares del PC y justifica

su transversalizacion en la basica primaria

Observaciones Fuente internacional seminal. Citada ampliamente en los

antecedentes nacionales e internacionales revisados.




Anexo 13.9. Ficha para la estructuracion de categorias para hallazgo

OBJETIVO GENERAL:

Construir una propuesta formativa en pensamiento computacional para docentes de basica primaria,
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mediada por la literatura infantil, que fortalezca la comprension conceptual y la apropiacion pedagdgica

de sus cuatro pilares en contextos educativos publicos y privados de Colombia.

experienciales mediados
por la literatura infantil
que articulen los pilares
del

computacional con las

pensamiento
practicas  pedagdgicas
situadas de los docentes
participantes.

° Ejecutar la
propuesta formativa con
los maestros de basica
primaria de las dos
instituciones

participantes,

documentando el

experienciales
Plan  Lector
Pertinencia

didactica

/
/

activa, diseflo
de secuencias

didacticas.

Diario pedagégico.

Obijetivos especificos Categorias Subcategorias Indicadores | Técnicas de | Técnicas de analisis
recoleccion
Saberes pedagdgicos | Concepciones Reconocimie | Encuesta inicial /| Analisis de contenido
e  Caracterizar  las docentes / Lo | nto de pilares | Entrevista tematico.
concepciones  previas explicito / Lo | (algoritmos, | semiestructurada.
que tienen los maestros implicito patrones,
de basica primaria del etc.).
Gimnasio ~ Campestre
Monte Sofia y la I.E.
Bosques de Pinares
sobre el pensamiento
computacional 'y su
integracion en el aula.
° Crear talleres | Formacion docente | Talleres Participacion | Observacion directa/ | Triangulacion de datos.
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docentes a partir de la
implementacion de la
propuesta formativa en
pensamiento

computacional.

proceso mediante

instrumentos

cualitativos de

recoleccion de

informacion.

° Analizar  las | Transformacion de | Reflexién Integracion Anélisis documental | Problematizaciones
reflexiones pedagdgicas | la practica pedagbgica /| del PCenla|/ Fichas de | emergentes.

y conceptuales Apropiacion / | planeacién recoleccion.

generadas en los Replicabilidad curricular.

Anexo 13.10. Ficha de anlisis del Momento 2 de la investigacion

Tipo de

recolecciéon

Anélisis documental

(fichas de tematizacion)

técnica de

Profundizacion de la técnica
utilizada

Revision sistematica de fuentes

nacionales e internacionales

sobre PC, literatura infantil,
competencias globales y
formacion docente. Se
organizaron en fichas de

tematizacion.

Problematizaciones

emergentes

Escasa produccién nacional
sobre formacion docente en PC
para basica primaria. Las fuentes
internacionales no contemplan el
contexto colombiano de baja

conectividad.

Entrevista

semiestructurada

Entrevistas a docentes de ambas

instituciones  para  explorar

conocimientos previos,
percepciones y  expectativas
sobre el PC y su vinculo con la

literatura infantil.

PC

exclusivamente a la tecnologia

Los docentes asocian el

digital. No reconocen que la
abstraccion y la descomposicion
son habilidades que ya ejercen




cotidianamente en su préctica

pedagdgica.

Observacion

participante

directa

Registro en diario de campo de
dinamicas de aula durante la fase
diagnostica, previo a la

implementacion de los talleres.

Las planeaciones docentes no

incorporan lenguaje del PC
aunque las actividades
implicitamente  lo  trabajen.
Ausencia de secuencias
didacticas con estructura

algoritmica explicita.

Anexo 13.11. Ficha de analisis documental y de mentorias especializadas

Tipo de documento

Lineamiento

institucional

Proyecto Educativo
(PEI) de Monte Sofia y de Bosques
de Pinares. Revision del componente
pedagdgico y los planes de area de

tecnologia y lenguaje.

Descripcion del documento

Institucional

Insumos relevantes para la

investigacion

Ninguno de los PEI incorpora
PC

competencia transversal. El plan

explicitamente el como

lector existe en ambas
instituciones pero no articula
estrategias de  pensamiento

computacional.

Documento
politica publica

de | Marco de Competencias para la
Ciudadania Global (OCDE, 2018) y

lineamientos
Colombia sobre transversalizacion

del PC en el curriculo escolar.

del MiInTIC de

Sustenta la necesidad de integrar
el PC como competencia global y
justifica el enfoque desconectado
para contextos de baja
conectividad como herramienta de

equidad educativa.
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Mentoria
especializada —
Mentor MEN

Orientacion del mentor Brandon
Serpa  (MEN) para alinear la
propuesta con los lineamientos
curriculares  nacionales 'y las

politicas de PC en Colombia.

Validacion de la pertinencia de
articular PC con competencias
globales en el contexto
colombiano. Identificacion de
referentes del Gobierno de

Colombia y el British Council.

Mentoria
especializada —
Asesora literatura

infantil

Orientacion para articular textos
literarios infantiles con actividades
de PC desconectado.
Recomendaciones sobre seleccién

de obras pertinentes para primaria.

Confirmacién de que el uso de
narrativas infantiles facilita la
comprension de algoritmos 'y
patrones. Recomendacién de
continuar explorando la conexion
entre PC, literatura y bienestar

docente.

Instrumento propio

Fichas desconectadas disefiadas por
las investigadoras para los talleres.
Incluyen: titulo, objetivo,
materiales, pasos, area curricular y

pilar de PC trabajado.

Recurso pedagogico replicable
que constituye el producto final de
la investigacion. El 100% de los
docentes participantes las calificd

como pertinentes y aplicables.
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Anexo 13.12. Consentimientos

) I. E. BOSQUES DE PINARES
=)

NVIVENCIA ARMONICA Y CONOCIMIENTO”.
SEDE: BOSQUES ( ) SIMON RODRIGUEZ( ) PINARES ()

ACTA GENERAL INSTITUCIONAL
[Asunto: / 22 /LW 7 S0 = Lo

2 [E Fesha. o]
" brip-oeps

72l

DAY=
-l

Vaa K R S = Dl el
'v'lmv,mm-‘a‘-maz-r SWET
o1 =1l

Tabla 1. Distribucion de alumnos por sedes en la Institucién Educativa Bosques de Pinares.

Bosques de Pinares 752 Mz 13 Zona Educativa Barrio Bosques
de Pinares

Pinares 372 Mz 3 Barrio Pinares

Simén Rodriguez 556 Mz 22 Ciudadela Simon Bolivar

Programa de Educacion 246 Mz 13 Zona Educativa Barrio Bosques

Jovenes y Adultos de Pinares

Nota. Elaboracién propia (2025).



Tabla 2. Categorias analisis y resultados del taller

1. Desmitificacion

Operacion de los 4 pilares del PC

El uso de literatura infantil eliminé la
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técnica (descomposicion, patrones, abstraccion y | dependencia de dispositivos electronicos.
algoritmos).
2. Mediacion Uso de cuentos como simuladores l6gicos | Identificacion de secuencias algoritmicas en
Literaria de pensamiento. la estructura narrativa.

3. Valoracion de lo

Desconectado

Implementacion de actividades

(desconectadas).

Eficaces para entornos de vulnerabilidad

o falta de conectividad.

Nota. Elaboracion propia (2025).

Tabla 3. Perfil y disposicion docente frente al pensamiento computacional

Dimensién
Valorada

Implicaciéon Pedagdgica

Capacidad de | Se perciben competentes para crear secuencias didacticas de PC transversales al curriculo.
Disefio

Actitud Disposicién total para integrar el PC como competencia global vinculada al bienestar social.
Innovadora

Nota. Datos obtenidos mediante Google Forms (2025).



