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Resumen

El desarrollo del pensamiento computacional en la educacién basica
se ha consolidado como una prioridad en los sistemas educativos
contemporaneos, especialmente en contextos donde las brechas
digitales limitan el acceso a herramientas tecnoldgicas. El presente
articulo analiza la implementacién del proyecto “Sembrando cédigo,
cosechando pensamiento”: Caminos de Programacién para
Estudiantes Rurales’, desarrollado en una instituciéon educativa rural
del municipio de Girardot, Colombia, con estudiantes entre los 8y 12
anos. La investigacion se enmarca en un enfoque pedagdgico activo
que integra actividades desconectadas, programacién por bloques y
estrategias de ludificacion. Metodoldgicamente, el proyecto se
estructur6 en fases que incluyeron planeacién, socializacién,
interaccién tecnoldgica, participacion colaborativa, recoleccién y
analisis de datos, asi como procesos de retroalimentaciéon y mejora
continua. Los resultados evidencian avances significativos en
habilidades como la descomposicion de problemas, el
reconocimiento de patrones, la comprensién de secuencias légicas y
la apropiacién de conceptos basicos de programacion. Desde una
perspectiva pedagdgica, se concluye que la implementacién de
estrategias diddcticas contextualizadas permite superar limitaciones
tecnoldgicas propias de entornos rurales, favoreciendo el desarrollo
de competencias clave para el siglo XXI. Asimismo, se destaca la
importancia de integrar el pensamiento computacional en la
educacion basica como un componente transversal que fortalece
procesos cognitivos, sociales y creativos en los estudiantes.

Palabras clave: pensamiento computacional, educacion rural, programacién por bloques,

gamificacién, innovacion educativa..

Abstract

The development of computational thinking in basic education has
become a priority in contemporary education systems, especially in
contexts where digital divides limit access to technological tools. This
article analyzes the implementation of the project "Sowing Code,
Harvesting Thought™: Programming Paths for Rural Students",
developed in a rural educational institution in the municipality of
Girardot, Colombia, with students between 8 and 12 years old. The
research is framed in an active pedagogical approach that integrates
disconnected activities, block programming and gamification
strategies. Methodologically, the project was structured in phases
that included planning, socialization, technological interaction,
collaborative participation, data collection and analysis, as well as
feedback processes and continuous improvement. The results show
significant advances in skills such as problem decomposition, pattern
recognition, understanding logical sequences and the appropriation
of basic programming concepts. From a pedagogical perspective, it
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is concluded that the implementation of contextualized didactic strategies allows overcoming technological
limitations typical of rural environments, favoring the development of key competencies for the twenty-first
century. Likewise, the importance of integrating computational thinking in basic education as a transversal
component that strengthens cognitive, social and creative processes in students is highlighted.

Keywords: computational thinking, rural education, block programming, gamification, educational innovation

Introduccion

En las ultimas décadas, el avance acelerado de las tecnologias digitales ha transformado
profundamente las dindmicas sociales, econémicas y educativas a nivel global. En este con-
texto, el desarrollo del pensamiento computacional se ha posicionado como una compe-
tencia fundamental para la formacién integral de los ciudadanos del siglo XXI (Wing, 2006).
Mas alla de la programaciéon como habilidad técnica, el pensamiento computacional implica
la capacidad de resolver problemas, estructurar procesos, identificar patrones y formular so-
luciones de manera légica y sistematica.

Sin embargo, la incorporacién de estas competencias en los sistemas educativos no ha sido
homogénea. En particular, los contextos rurales enfrentan desafios significativos relaciona-
dos con la infraestructura tecnoldgica, la conectividad y la formacién docente, lo que limita
la integracion efectiva de la educacion digital en las aulas. Esta situacién contribuye a la am-
pliacion de la brecha digital entre estudiantes de zonas urbanas y rurales, generando desi-
gualdades en el acceso a oportunidades educativas y laborales (Zapata-Ros, 2015).

En el caso colombiano, estas problematicas se evidencian con mayor fuerza en instituciones
educativas rurales, donde el acceso a recursos tecnoldgicos es restringido y las estrategias
pedagdgicas tradicionales no logran responder a las demandas de una sociedad digitaliza-
da. De acuerdo con diagnosticos educativos regionales, la ensefianza de la programacion y
el desarrollo del pensamiento computacional contintian siendo incipientes, especialmente
en niveles de educacion basica primaria .

Frente a este panorama, surge la necesidad de disefiar e implementar propuestas pedagégi-
cas innovadoras que permitan acercar a los estudiantes al pensamiento computacional des-
de enfoques accesibles, contextualizados y significativos. En este sentido, las actividades
desconectadas (unplugged), la gamificacion y la programacién visual por bloques se pre-
sentan como alternativas viables para introducir conceptos fundamentales de la programa-
cion sin depender exclusivamente de la tecnologia (Brackmann, 2017).

El proyecto “Sembrando Cédigo, Cosechando Pensamiento” se inscribe en esta linea de in-
novacién educativa, proponiendo una estrategia didactica orientada al desarrollo del pen-
samiento geométrico y computacional en estudiantes rurales mediante el uso de metodo-
logias activas. La propuesta se fundamenta en la idea de que el aprendizaje significativo se
construye a partir de la experiencia, la exploracién y la interaccién con el entorno, tal como
lo plantean enfoques constructivistas contemporaneos (Resnick, 2017).
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En este marco, el presente articulo tiene como objetivo analizar los resultados y alcances de
la implementacién de esta propuesta pedagdgica, identificando sus aportes al desarrollo
del pensamiento computacional en contextos educativos con limitaciones tecnoldgicas.
Asimismo, se busca reflexionar sobre la pertinencia de este tipo de iniciativas como estrate-
gias para reducir la brecha digital y promover una educaciéon mas equitativa e inclusiva.

Marco Tedrico
Pensamiento computacional en la educacién basica

El pensamiento computacional se ha consolidado como una de las competencias funda-
mentales en la educacién contemporanea, debido a su capacidad para fortalecer habilida-
des cognitivas relacionadas con la resoluciéon de problemas, el razonamiento légico y la
toma de decisiones. Segun Zapata-Ros (2015), el pensamiento computacional constituye
una nueva forma de alfabetizacién digital que trasciende el ambito de la informatica, inte-
grandose como un proceso mental aplicable a diversas reas del conocimiento.

En esta misma linea, Wing (2006) define el pensamiento computacional como un conjunto
de habilidades que permiten formular problemas de manera que puedan ser resueltos por
un agente computacional, implicando procesos como la descomposicion, el reconocimien-
to de patrones, la abstraccion y el disefio de algoritmos. Estos elementos no solo son esen-
ciales para la programacion, sino también para el desarrollo del pensamiento critico en los
estudiantes.

Desde el contexto educativo latinoamericano, diversos estudios han resaltado la importan-
cia de introducir el pensamiento computacional desde edades tempranas. Segun Brack-
mann (2017), la ensefanza de estas habilidades en la educacion basica favorece el desarro-
llo de estructuras cognitivas que permiten a los estudiantes organizar la informacion,
analizar situaciones complejas y proponer soluciones estructuradas. Esto resulta especial-
mente relevante en entornos educativos donde se busca fortalecer competencias transver-
sales que impacten el desempefo académico general.

Asimismo, el pensamiento computacional se relaciona estrechamente con el desarrollo del
pensamiento légico-matematico. De acuerdo con el Ministerio de Educaciéon Nacional
(2006), las competencias matematicas en la educacién basica incluyen procesos como la re-
solucion de problemas, la formulacién de estrategias y la interpretacion de patrones, ele-
mentos que convergen directamente con los principios del pensamiento computacional.

En este sentido, integrar el pensamiento computacional en el aula no implica Unicamente
ensefar a programar, sino promover una forma de pensar que permita a los estudiantes
comprender y transformar su realidad a través del uso de herramientas cognitivas estructu-
radas. Esta perspectiva amplia el alcance de la educacién tecnoldgica, posiciondndola como
un eje transversal en los procesos formativos.
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Programacidon por bloques como estrategia didactica

La programacién por bloques ha emergido como una de las estrategias mas efectivas para
la ensefanza de la programacién en niveles iniciales, debido a su enfoque visual e intuitivo.
Plataformas como Scratch, Blockly o MakeCode permiten a los estudiantes construir progra-
mas mediante la manipulacién de bloques graficos, eliminando la complejidad sintactica de
los lenguajes de programacion tradicionales.

Segun Resnick (2017), este tipo de programacién facilita el aprendizaje al permitir que los
estudiantes se concentren en la légica de los procesos en lugar de preocuparse por errores
técnicos. Esta caracteristica resulta especialmente util en contextos educativos donde los
estudiantes no tienen experiencia previa en programacion. En el ambito hispanohablante,
investigaciones como las de Bers (2018) destacan que la programacion por bloques no solo
promueve habilidades técnicas, sino también competencias socioemocionales como la
creatividad, la colaboraciéon y la perseverancia. Esto se debe a que el aprendizaje se desarro-
lla en un entorno interactivo donde los estudiantes experimentan, cometen errores y ajus-
tan sus soluciones.

Adicionalmente, la programacion por bloques se alinea con enfoques pedagdgicos construc-
tivistas, en los cuales el estudiante construye su conocimiento a partir de la interaccién con el
entorno. En este sentido, la manipulacién de bloques permite representar visualmente con-
ceptos abstractos como secuencias, bucles y condicionales, facilitando su comprension (Bra-
ckmann, 2017). En contextos rurales, esta estrategia adquiere un valor adicional, ya que puede
implementarse de manera progresiva, iniciando con actividades desconectadas y posterior-
mente incorporando herramientas digitales cuando las condiciones lo permiten. De esta for-
ma, se garantiza un proceso de aprendizaje gradual y accesible para todos los estudiantes.

Actividades desconectadas (unplugged) en la ensefianza de la programacién

Las actividades desconectadas, también conocidas como unplugged, constituyen una estra-
tegia pedagdgica que permite ensefiar conceptos de programacion sin el uso de dispositivos
electrénicos. Este enfoque ha sido ampliamente utilizado en contextos con limitaciones tec-
noldgicas, demostrando su efectividad en la introducciéon del pensamiento computacional.
Segun Brackmann (2017), las actividades desconectadas permiten a los estudiantes com-
prender conceptos fundamentales como secuencia, repeticién, l6gica y algoritmos a través
de dinamicas ludicas, juegos de roles y ejercicios manipulativos. Estas actividades facilitan la
internalizacion de conceptos abstractos mediante experiencias concretas y significativas.

De igual manera, estudios como los de Ardila y Sabogal (2020) evidencian que el aprendiza-
je de la programacién sin computador favorece la participacion activa de los estudiantes, al
reducir las barreras tecnoldgicas y centrar el proceso en la comprensién conceptual. En este
sentido, el uso de tarjetas, juegos de movimiento y actividades fisicas permite representar
procesos algoritmicos de manera tangible.
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En el contexto del proyecto analizado, estas actividades fueron fundamentales para introdu-
cir a los estudiantes en el pensamiento computacional, especialmente en las primeras fases
del proceso. Tal como se evidencia en el informe del proyecto, los estudiantes lograron com-
prender conceptos bdsicos de secuencia y légica antes de interactuar con herramientas di-
gitales. Por lo tanto, las actividades desconectadas no solo representan una alternativa fren-
te a la falta de recursos tecnoldgicos, sino también una estrategia pedagdgica valida que
fortalece el aprendizaje significativo.

De igual manera, las actividades desconectadas favorecen el desarrollo de habilidades so-
ciales y comunicativas que complementan el aprendizaje técnico de la programacién. Du-
rante la ejecucion de este tipo de dindmicas, los estudiantes por lo general trabajar de ma-
nera colaborativa, intercambiando ideas, resolviendo problemas en equipo y construyendo
soluciones colectivas frente a los retos planteados. Segun Zapata-Ros (2015), el pensamien-
to computacional no debe ser comprendido exclusivamente como una competencia tecno-
l6gica, sino como una capacidad transversal que involucra procesos de andlisis, creatividad
y cooperacién. En consideracion, las actividades unplugged dan paso a que se puedan ge-
nerar ambientes de aprendizaje mas inclusivos y participativos, donde los estudiantes forta-
lecen simultdneamente habilidades cognitivas y socioemocionales, contribuyendo asi a una
formacién mas integral dentro del contexto educativo.

Educacién rural, brecha digital y gamificacion como estrategia de motivaciéon en el
aprendizaje

La educacién en contextos rurales presenta desafios particulares relacionados con la infra-
estructura, el acceso a tecnologia y la formacion docente. Estas condiciones generan una
brecha digital que limita las oportunidades de aprendizaje de los estudiantes en compara-
cién con sus pares urbanos.

Segun el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (2025), uno de
los principales retos en Colombia es garantizar el acceso equitativo a la educacién digital,
especialmente en zonas rurales donde la conectividad es limitada. Esta situacién impacta
directamente en la posibilidad de integrar herramientas tecnolégicas en el aula. En este sen-
tido, autores como Zapata-Ros (2015) sefialan que la inclusién digital no depende Unica-
mente del acceso a dispositivos, sino también de la implementacién de estrategias pedagoé-
gicas que permitan aprovechar los recursos disponibles de manera eficiente.

El proyecto “Sembrando Cédigo, Cosechando Pensamiento” responde a esta problematica
mediante la implementacién de un modelo hibrido que combina actividades desconecta-
das y herramientas digitales. Este enfoque permite reducir la dependencia tecnolégica y ga-
rantizar el acceso al aprendizaje del pensamiento computacional en contextos con limita-
ciones. De acuerdo con el diagnéstico del proyecto, los estudiantes rurales presentan un
rezago en el acceso a conocimientos tecnolégicos, lo que refuerza la necesidad de imple-
mentar propuestas educativas innovadoras y contextualizadas.
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Sobre este margen de consideraciones, se menciona entonces a la gamificacién como la
aplicacion de elementos propios del juego en contextos no ludicos, con el objetivo de au-
mentar la motivacion y el compromiso de los participantes. En el dmbito educativo, esta es-
trategia ha demostrado ser eficaz para mejorar la participacién, el rendimiento académicoy
la autonomia de los estudiantes.

Segun Deterding et al. (2011), la gamificacién incorpora elementos como recompensas, ni-
veles, retos y retroalimentacion inmediata, generando experiencias de aprendizaje mas di-
namicas e interactivas. En este sentido, el aprendizaje deja de percibirse como una obliga-
cién y se transforma en una actividad motivadora. Desde una perspectiva pedagdgica, la
gamificacion se relaciona con teorias del aprendizaje significativo, en las cuales la motiva-
cion juega un papel fundamental. De acuerdo con Resnick (2017), los entornos de aprendi-
zaje que integran juego, creatividad y colaboracién favorecen el desarrollo de habilidades
cognitivas complejas.

En el contexto educativo colombiano, la gamificacién ha sido utilizada como estrategia para
mejorar los procesos de ensefianza en dreas como matematicas y tecnologia. Su implemen-
tacion en el proyecto permitié que los estudiantes participaran activamente en las activida-
des, mostrando mayor interés y disposicion para aprender. Ademas, la incorporacion de sis-
temas de recompensas y retos progresivos contribuyé al desarrollo de la autonomia y la
autoevaluacion, elementos clave en el aprendizaje autorregulado.

Adicionalmente, la articulacion entre educacién rural y la gamificacién pone en evidencia
que las estrategias pedagdgicas innovadoras pueden convertirse en herramientas clave para
disminuir las desigualdades educativas presentes en contextos vulnerables. Es decir que, en
multiples escenarios rurales, las limitaciones de conectividad y acceso a recursos tecnolégi-
cos generan procesos de ensefianza mas tradicionales y menos interactivos, afectando de
esta manera la motivacion de los estudiantes frente al aprendizaje. Al respecto, y ante esta
realidad, la gamificacion permite transformar las dinamicas del aula mediante experiencias
participativas que fortalecen la curiosidad, la creatividad y el compromiso estudiantil.

Segun Area y Gonzalez (2015), las metodologias activas mediadas por dindmicas ludicas fa-
vorecen procesos de aprendizaje mas significativos, especialmente cuando se adaptan a las
necesidades y caracteristicas del contexto social de los estudiantes. En consecuencia, inte-
grar elementos de juego en procesos educativos rurales no solo mejora la apropiacién del
conocimiento, sino que también contribuye a generar ambientes de aprendizaje mas inclu-
sivos, motivadores y centrados en el estudiante.

Metodologia

El presente estudio se desarrollé bajo un enfoque cualitativo con elementos descriptivos,
orientado a analizar los procesos de ensefanza-aprendizaje relacionados con el desarrollo
del pensamiento computacional en estudiantes de educacién basica primaria en contexto
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rural. Este enfoque permitié comprender de manera integral las experiencias, percepciones
y transformaciones cognitivas de los participantes durante la implementacién del proyecto.
Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), la investigacion cualitativa se centra en in-
terpretar fendmenos desde la perspectiva de los actores involucrados, lo cual resulta perti-
nente en estudios educativos donde se busca analizar procesos formativos mas que resulta-
dos cuantificables.

Adicionalmente, el estudio se enmarca dentro de un disefio de tipo investigacidon-accion,
dado que no solo se pretendié observar una realidad educativa, sino intervenirla mediante
laimplementacion de una propuesta pedagdgica especifica. Este tipo de disefio permite ge-
nerar cambios en el contexto educativo mientras se reflexiona sobre la practica docente,
promoviendo procesos de mejora continua. En este sentido, la investigacidon-accion se cons-
tituye como una herramienta clave para la innovacion pedagdgica, especialmente en con-
textos rurales donde es necesario adaptar las estrategias a las condiciones del entorno.

La investigacion se llevé a cabo en la Institucion Educativa Rural Luis Antonio Duque Pefia,
ubicada en el municipio de Girardot, Cundinamarca, un contexto caracterizado por limita-
ciones en el acceso a infraestructura tecnoldgica y conectividad digital. Este entorno repre-
senta una muestra significativa de las condiciones educativas en zonas rurales colombianas,
donde las oportunidades de acceso a la educacién tecnoldgica son restringidas y requieren
de estrategias pedagdgicas adaptadas.

La poblacién participante estuvo conformada por estudiantes de los grados segundo, tercero,
cuarto y quinto de educacion basica primaria, con edades comprendidas entre los 8 y 12 afios.
En total, participaron aproximadamente 55 estudiantes de la sede Guabinal Plan, quienes fue-
ron seleccionados como grupo objetivo del proyecto debido a la pertinencia de fortalecer en
ellos habilidades relacionadas con el pensamiento I6gico, matematico y computacional . Esta
poblacién presenta caracteristicas diversas en términos de nivel académico, acceso a recursos
y experiencias previas con tecnologia, lo cual enriquecié el proceso de andlisis.

La intervencién pedagdgica se estructuré a partir de un disefo didactico basado en el
aprendizaje activo, el constructivismo y la gamificacién, integrando progresivamente activi-
dades desconectadas y herramientas digitales. Este disefo permitié adaptar los contenidos
a las condiciones del contexto, iniciando con actividades que no requerian tecnologia y
avanzando hacia el uso de programacion por bloques, lo cual facilité la apropiacion gradual
de los conceptos. El proyecto se organizé en una serie de fases que respondieron a una l6gi-
ca secuencial de aprendizaje. En una primera etapa, se desarrollaron actividades orientadas
a la exploracién de saberes previos, mediante ejercicios relacionados con patrones geomé-
tricos, secuencias y reconocimiento espacial. Posteriormente, se incorporaron actividades
de estructuracion conceptual, donde los estudiantes comenzaron a comprender nociones
basicas de programacién como instrucciones, comandos y algoritmos.
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En fases posteriores, se introdujo la interaccién con herramientas tecnolégicas, especifica-
mente mediante el uso de programacién por bloques, permitiendo a los estudiantes aplicar
los conocimientos adquiridos en la resolucién de retos practicos. Este proceso culminé con
actividades de trabajo colaborativo y creacién, en las cuales los estudiantes disefiaron sus
propias secuencias y soluciones, evidenciando un nivel mas avanzado de comprension del
pensamiento computacional.

La ejecucion del proyecto se desarrollé a través de varias fases claramente definidas, que
permitieron estructurar el proceso pedagdégico de manera organizada y progresiva. En la
fase de planeacion, se disefaron las guias didacticas, los cronogramas de actividades y los
recursos pedagogicos necesarios para la implementacion del proyecto. Esta fase fue funda-
mental para garantizar la coherencia entre los objetivos de aprendizaje y las estrategias me-
todoloégicas empleadas .

En la fase de socializacién, se presentaron los contenidos a los estudiantes mediante activi-
dades ludicas y retos progresivos, lo cual permitié generar un ambiente de aprendizaje mo-
tivador. Posteriormente, en la fase de interaccién tecnolégica, los estudiantes comenzaron
a trabajar con algoritmos y comandos, comprendiendo cdmo una maquina ejecuta instruc-
ciones a partir de secuencias logicas. Las fases de participacion y trabajo colaborativo se
centraron en el uso de programacién por bloques, promoviendo la interaccién entre los es-
tudiantes y el desarrollo de habilidades sociales. Finalmente, las fases de recoleccién y ana-
lisis de datos permitieron evaluar el impacto del proyecto, mientras que la fase de retroali-
mentacion facilité la identificacién de oportunidades de mejora en el proceso pedagdgico.

Para la recoleccién de informacion se utilizaron diversas técnicas propias del enfoque cualita-
tivo, entre las cuales se destacan la observacion participante, el analisis de productos elabora-
dos por los estudiantes y la aplicacién de guias didacticas como instrumentos de evaluacién.
Estas técnicas permitieron obtener informacién detallada sobre el proceso de aprendizaje y el
desarrollo de habilidades en los estudiantes. Entre los instrumentos utilizados se encuentran
las listas de verificacion, que permitieron evaluar aspectos como la comprension de secuen-
cias, la identificacién de patrones y la correcta aplicacién de comandos. Asimismo, se emplea-
ron bitacoras de actividades, en las cuales se registraron evidencias del trabajo realizado por
los estudiantes, incluyendo dibujos, rutas, secuencias y soluciones propuestas.

De igual manera, se realizd un registro fotografico de las actividades desarrolladas, lo cual
permitié documentar el proceso y analizar el nivel de participacién y compromiso de los
estudiantes. Estos instrumentos fueron fundamentales para realizar un andlisis integral del
impacto del proyecto, ya que proporcionaron informacién tanto cualitativa como descripti-
va sobre los avances observados.

El analisis de la informacién se realizé mediante un proceso de categorizacién y triangula-
cion de datos, lo cual permitié identificar patrones, tendencias y relaciones en los resultados
obtenidos. En primer lugar, se organizaron los datos recolectados a partir de los instrumen-
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tos utilizados, clasificandolos segun categorias relacionadas con el pensamiento computa-
cional, como secuencias, patrones, l6gica y resolucion de problemas. Posteriormente, se lle-
vé a cabo un andlisis interpretativo de los datos, en el cual se identificaron los avances en las
habilidades de los estudiantes a lo largo del proceso.

Este andlisis se complementé con la revision de las evidencias recopiladas, lo que permitié
validar los resultados y garantizar la confiabilidad del estudio. Segun Hernandez et al.
(2014), la triangulacién de datos es una estrategia clave en la investigacién cualitativa, ya
que permite contrastar diferentes fuentes de informacién para obtener una visién mas com-
pleta del fenomeno estudiado. Finalmente, los resultados obtenidos fueron interpretados a
la luz del marco tedrico, lo cual permitié establecer relaciones entre la practica pedagdgica
implementada y los fundamentos conceptuales del pensamiento computacional, la gami-
ficacion y la educacion rural.

Resultados

El andlisis de los resultados obtenidos a partir de laimplementacion del proyecto “Sembran-
do cédigo, cosechando pensamiento” permite evidenciar transformaciones significativas en
el desarrollo de habilidades asociadas al pensamiento computacional en los estudiantes
participantes. Estos resultados no solo reflejan la adquisicidon de conocimientos técnicos ba-
sicos, sino también la evolucién de procesos cognitivos complejos relacionados con la [6gi-
ca, la resolucién de problemas y la estructuracion del pensamiento.

En primer lugar, se identifico un avance progresivo en la comprensién de secuencias logicas,
especialmente en los estudiantes de grados segundo y tercero. Inicialmente, los estudiantes
presentaban dificultades para organizar instrucciones de manera coherente; sin embargo, a
medida que se desarrollaron las actividades desconectadas, comenzaron a estructurar pa-
sos ordenados para resolver tareas especificas. Este hallazgo coincide con lo planteado por
Brackmann (2017), quien sefiala que la comprension de secuencias es uno de los primeros
indicadores del desarrollo del pensamiento computacional en edades tempranas.

Asimismo, se evidencié una mejora significativa en el reconocimiento de patrones, tanto en
actividades geométricas como en ejercicios de programacién basica. Los estudiantes logra-
ron identificar regularidades en secuencias de figuras, movimientos y comandos, lo cual les
permitié anticipar resultados y optimizar sus soluciones. Este proceso es fundamental dentro
del pensamiento computacional, ya que el reconocimiento de patrones facilita la generaliza-
cién de soluciones y la transferencia de conocimientos a nuevos contextos (Wing, 2006).

En los grados cuarto y quinto, los resultados mostraron un nivel mas avanzado de apropia-
cion de conceptos, particularmente en la aplicacién de estructuras como bucles y coman-
dos de repeticién. Los estudiantes no solo comprendieron la l6gica de estos elementos, sino
que fueron capaces de utilizarlos para simplificar procesos y resolver problemas de manera
mas eficiente. Este avance evidencia un proceso de abstraccién progresiva, en el cual los
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estudiantes pasan de ejecutar instrucciones simples a disefar soluciones estructuradas, lo
que representa un logro significativo en términos de aprendizaje.

Otro aspecto relevante fue el desarrollo de habilidades relacionadas con la orientaciéon es-
pacial y la representacién de trayectorias. A través de actividades como rutas en cuadricula
y programacién de movimientos, los estudiantes lograron comprender conceptos como di-
reccion, giro y desplazamiento, aplicdndolos de manera practica en la resolucion de retos.
Este tipo de habilidades no solo fortalecen el pensamiento computacional, sino que tam-
bién contribuyen al desarrollo del pensamiento geométrico, evidenciando la integracion in-
terdisciplinar del proyecto.

En términos de motivacion y participacion, los resultados fueron altamente positivos. La im-
plementacién de estrategias de gamificacién generd un aumento significativo en el interés
de los estudiantes por las actividades propuestas, promoviendo una participacién activa y
constante. Los sistemas de recompensas, retos progresivos y trabajo colaborativo favorecie-
ron un ambiente de aprendizaje dindmico, en el cual los estudiantes se involucraron de ma-
nera voluntaria en el proceso educativo. Este comportamiento coincide con lo planteado
por Deterding et al. (2011), quienes destacan el impacto de la gamificacién en la motivaciéon
intrinseca de los participantes.

Desde la perspectiva del trabajo colaborativo, se observé que los estudiantes desarrollaron
habilidades sociales importantes, como la comunicacion, la cooperacion y la toma de deci-
siones en grupo. Durante las actividades, los estudiantes compartieron ideas, discutieron so-
luciones y corrigieron errores de manera conjunta, lo cual fortalecié el aprendizaje colectivo.
Este tipo de interaccidn es fundamental en el desarrollo del pensamiento computacional, ya
que la resolucion de problemas en entornos reales suele implicar procesos colaborativos.

Por otro lado, el uso progresivo de herramientas tecnolégicas permitié consolidar los apren-
dizajes adquiridos en las fases iniciales. Los estudiantes lograron trasladar los conceptos
aprendidos en actividades desconectadas a entornos digitales, utilizando programacién por
bloques para crear secuencias de instrucciones. Este proceso de transferencia evidencia la
efectividad del enfoque metodoldgico implementado, ya que permitié construir una base
conceptual sélida antes de introducir herramientas tecnoldgicas.

Finalmente, los resultados evidencian que el proyecto logré cumplir con su objetivo princi-
pal de fortalecer el pensamiento computacional en un contexto rural. A pesar de las limita-
ciones tecnoldégicas, los estudiantes demostraron avances significativos en habilidades cla-
ve, lo cual confirma que es posible implementar procesos de enseflanza innovadores y
efectivos mediante estrategias pedagdgicas contextualizadas.
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Discusion

La discusion de los resultados obtenidos en el proyecto “Sembrando cédigo, cosechando
pensamiento” permite establecer relaciones significativas entre la practica pedagdgica im-
plementada y los fundamentos teéricos del pensamiento computacional, la gamificacién y
la educacidn en contextos rurales. En este sentido, los hallazgos evidencian que las estrate-
gias didacticas utilizadas no solo fueron pertinentes, sino también efectivas para promover
el desarrollo de habilidades cognitivas complejas en los estudiantes participantes.

En primer lugar, los avances observados en la comprensién de secuencias, patrones y es-
tructuras légicas coinciden con lo planteado por Wing (2006), quien sostiene que el pensa-
miento computacional se fundamenta en la capacidad de organizar procesos de manera es-
tructurada para resolver problemas. En el caso del proyecto, los estudiantes lograron
internalizar estos procesos a través de actividades progresivas, lo cual sugiere que el apren-
dizaje no se dio de manera superficial, sino como resultado de una construccién significati-
va del conocimiento. Esta relacién evidencia que la implementacién de estrategias pedagé-
gicas adecuadas puede traducir conceptos abstractos en experiencias concretas de
aprendizaje.

Asimismo, los resultados obtenidos refuerzan los planteamientos de Brackmann (2017),
quien destaca la importancia de las actividades desconectadas como punto de partida para
la ensefianza del pensamiento computacional. En el contexto analizado, estas actividades
permitieron superar las limitaciones tecnoldgicas propias del entorno rural, facilitando la
comprensién de conceptos clave antes de la introduccion de herramientas digitales. Esta
transicién gradual resulté fundamental para evitar la sobrecarga cognitiva en los estudian-
tes y garantizar un aprendizaje progresivo y significativo.

En relacion con la programaciéon por bloques, los hallazgos del estudio se alinean con lo ex-
puesto por Resnick (2017), quien sefala que los entornos de programacion visual favorecen
la creatividad, la experimentacion y el aprendizaje basado en proyectos. En este caso, los
estudiantes no solo lograron ejecutar instrucciones, sino también disefnar soluciones pro-
pias, lo cual evidencia un nivel de apropiacion mas profundo del conocimiento. Este aspecto
es especialmente relevante, ya que demuestra que la programacién puede ser concebida
como una herramienta pedagdgica para el desarrollo integral del estudiante, mas alla de su
dimension técnica.

Por otro lado, la implementacién de la gamificacién como estrategia didactica permitié ge-
nerar altos niveles de motivacidn y participacion en los estudiantes, lo cual coincide con los
planteamientos de Deterding et al. (2011). La incorporaciéon de elementos como retos, re-
compensas y trabajo colaborativo transformo el proceso de aprendizaje en una experiencia
dindmica, favoreciendo la implicacién activa de los estudiantes. Este aspecto resulta clave
en contextos educativos donde la desmotivacién puede ser un factor determinante en el
bajo rendimiento académico.
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Desde la perspectiva del contexto rural, los resultados del proyecto aportan evidencia rele-
vante sobre la posibilidad de implementar procesos de innovacién educativa en entornos
con limitaciones tecnolégicas. Tal como lo sefiala Zapata-Ros (2015), la inclusién digital no
depende exclusivamente del acceso a dispositivos, sino de la capacidad de disefar estrate-
gias pedagdgicas que permitan aprovechar los recursos disponibles. En este sentido, el pro-
yecto demuestra que es posible reducir la brecha digital mediante enfoques flexibles que
integren actividades desconectadas y herramientas tecnolégicas de manera progresiva.

De igual manera, los resultados evidencian que el desarrollo del pensamiento computacio-
nal puede contribuir al fortalecimiento de otras competencias académicas, como el razona-
miento matematico y la resolucién de problemas. Esta relacion interdisciplinar coincide con
los lineamientos del Ministerio de Educacion Nacional (2006), los cuales promueven el desa-
rrollo de habilidades cognitivas transversales en la educacién bésica. En este sentido, el pro-
yecto no solo impacto6 el area de tecnologia, sino que también generé efectos positivos en
otros procesos de aprendizaje.

No obstante, es importante reconocer algunas limitaciones del estudio. En primer lugar, el
tiempo de implementacion del proyecto fue relativamente corto, lo cual puede haber limi-
tado la profundizacién de algunos contenidos. Asimismo, la ausencia de mediciones cuanti-
tativas dificulta establecer comparaciones mas precisas sobre el impacto del proyecto en el
rendimiento académico de los estudiantes. Estas limitaciones sugieren la necesidad de de-
sarrollar investigaciones futuras que permitan ampliar el alcance del estudio y validar los
resultados obtenidos mediante enfoques mixtos.

En sintesis, la discusion de los resultados permite afirmar que la propuesta pedagdgica im-
plementada constituye una alternativa viable y efectiva para el desarrollo del pensamiento
computacional en contextos rurales. La articulacion entre teoria y practica, junto con la
adaptacion a las condiciones del entorno, se consolidan como elementos clave para el éxito
de este tipo de iniciativas educativas.

Conclusiones

El desarrollo del proyecto “Sembrando cédigo, cosechando pensamiento” permite concluir
que el fortalecimiento del pensamiento computacional en estudiantes de educacion basica
primaria es posible incluso en contextos rurales con limitaciones tecnoldgicas, siempre que
se implementen estrategias pedagdgicas contextualizadas, progresivas y centradas en el
aprendizaje activo. En este sentido, los resultados obtenidos evidencian que el acceso a la
tecnologia, si bien es importante, no constituye el Unico factor determinante para el desa-
rrollo de competencias digitales, sino que estas pueden construirse a partir de experiencias
significativas que integren la l6gica, la creatividad y la resolucién de problemas.

En primer lugar, se concluye que las actividades desconectadas representan una herramien-
ta didactica altamente efectiva para la introduccion del pensamiento computacional en
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edades tempranas. Estas estrategias permiten a los estudiantes comprender conceptos fun-
damentales como secuencia, repeticién y légica sin depender de dispositivos tecnolégicos,
lo cual resulta especialmente pertinente en contextos rurales. Ademas, este enfoque favore-
ce la construccion de aprendizajes sélidos, al permitir que los estudiantes internalicen los
conceptos antes de trasladarlos a entornos digitales.

En segundo lugar, la implementacién de la programacion por bloques evidencié ser una es-
trategia adecuada para facilitar la transicion entre el pensamiento abstracto y la aplicacion
practica de los conceptos computacionales. La naturaleza visual e interactiva de estas herra-
mientas permitio a los estudiantes experimentar, cometer errores y construir soluciones de
manera auténoma, lo cual fortalece procesos cognitivos complejos y promueve el aprendi-
zaje significativo. En este sentido, la programacién deja de ser concebida inicamente como
una habilidad técnica y se transforma en una herramienta pedagdgica para el desarrollo in-
tegral del estudiante.

Por otro lado, la gamificacién se consolidé como un elemento clave para el éxito del proceso
formativo, al incrementar significativamente la motivacion, la participacién y el compromiso
de los estudiantes. La incorporacion de retos, recompensas y dindmicas colaborativas gene-
ré un ambiente de aprendizaje dindmico y estimulante, en el cual los estudiantes asumieron
un rol activo en su proceso educativo. Este aspecto resulta especialmente relevante en con-
textos donde la desmotivacién puede constituir una barrera para el aprendizaje.

Desde una perspectiva mas amplia, el proyecto evidencia que la integracién del pensamien-
to computacional en la educacién basica no solo contribuye al desarrollo de habilidades
tecnoldgicas, sino que también fortalece competencias transversales como el razonamiento
l6gico, la creatividad, la autonomia y el trabajo en equipo. Estas habilidades son fundamen-
tales para la formacion de ciudadanos capaces de enfrentar los desafios de una sociedad
cada vez mas digitalizada y compleja.

Asimismo, se concluye que este tipo de iniciativas representan una oportunidad para redu-
cir la brecha digital existente entre contextos urbanos y rurales, al ofrecer alternativas peda-
gogicas que no dependen exclusivamente de la infraestructura tecnoldgica. En este sentido,
el proyecto aporta una visién innovadora de la educacion tecnoldgica, basada en la equi-
dad, la inclusién y la adaptacién al contexto, lo cual constituye un aporte significativo al
campo educativo.

No obstante, es importante sefialar que la sostenibilidad de este tipo de propuestas requiere
un fortalecimiento continuo de la formacién docente en pensamiento computacional y el
disefo de politicas educativas que promuevan la integracion de estas competencias en el
curriculo escolar. Asimismo, se hace necesario ampliar el tiempo de implementacién de los
proyectos y desarrollar evaluaciones mas rigurosas que permitan medir su impacto a largo
plazo.
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Finalmente, desde una mirada profesional, este estudio reafirma la necesidad de repensar la
educacién en clave de innovacién pedagdgica, entendiendo que el desarrollo de compe-
tencias del siglo XXI no puede limitarse a contextos privilegiados. La verdadera transforma-
cion educativa radica en la capacidad de adaptar el conocimiento a las realidades locales,
generando experiencias de aprendizaje significativas que permitan a los estudiantes no solo
comprender el mundo digital, sino también participar activamente en su construccién.

Ademas, los resultados que se obtuvieron permiten generar un reconocimiento al entender
que el fortalecimiento del pensamiento computacional desde edades tempranas contribu-
ye significativamente a la formacion de estudiantes mas criticos, analiticos y capaces de en-
frentar situaciones problematicas de manera estructurada. A lo largo de la implementacion
del proyecto, se pudo evidenciar que los estudiantes no sélo desarrollaron habilidades rela-
cionadas con la programacion, sino, que, también logran llevar a cabo capacidades para tra-
bajar colaborativamente, tomar decisiones y proponer soluciones creativas frente a diferen-
tes retos planteados en el aula. Este aspecto reafirma que el pensamiento computacional
debe asumirse como una competencia transversal dentro de los procesos educativos, en la
medida en que su impacto trasciende el dmbito tecnoldgico y se proyecta hacia la forma-
cion integral de los estudiantes.

De este mismo modo, la experiencia desarrollada permite reflexionar sobre la importancia
de sequir promoviendo proyectos pedagdégicos que articulen innovacién, inclusién y trans-
formacién social dentro de las instituciones educativas rurales. En un contexto donde las
brechas digitales contintdan representando un desafio para el acceso equitativo al conoci-
miento, iniciativas como esta evidencian que es posible generar cambios significativos a
partir de estrategias contextualizadas y centradas en las necesidades reales de los estudian-
tes. En consecuencia, se hace necesario fortalecer alianzas entre instituciones educativas,
docentes y entidades gubernamentales que permitan ampliar este tipo de propuestas, ga-
rantizando mayores oportunidades de aprendizaje y participacién para las comunidades ru-
rales del pais.
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