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Este articulo se desarrollé por medio de una revision de literatura sobre como
el uso de la tecnologia fortalece el aprendizaje de los nifios y niiias, su objetivo
es establecer el impacto de los objetos virtuales de aprendizaje en el desarrollo
de la competencia matematica resolucion de problemas mediante pensamiento
computacional en estudiantes de la Institucion Educativa oficial del
departamento de Coérdoba, para lo cual se analizaron investigaciones que
corresponden desde los afio 2013 - 2023, y fueron consultados en diferentes
bases de datos, lo cual permiti6é analizar los hallazgos que reflejaron una
mejora significativa en el rendimiento de los estudiantes al abordar
actividades relacionadas con la resolucion de problemas matematicos,
evidenciandose no solo en la exactitud de las respuestas, sino también en los
procesos cognitivos involucrados. Asimismo, se identificé un aumento en la
motivacion, la autonomia y el nivel de participacion del estudiantado, factores
esenciales en escenarios educativos mediados por tecnologias digitales. Sin
embargo, es importante sefialar algunas limitaciones del estudio, como la
carencia de infraestructura tecnolégica en la institucion educativa,
deficiencias en la capacitacion docente respecto al uso pedagogico de los
objetos virtuales de aprendizaje.
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ABSTRACT

This article was developed through a literature review on how the use of
technology strengthens children's learning. Its objective is to establish the
impact of virtual learning objects on the development of mathematical
problem-solving skills through computational thinking in students of the
official educational institution in the department of Coérdoba. To this end,
research from 2013 to 2023 was analyzed and consulted in various databases.
This allowed for an analysis of the findings, which reflected a significant
improvement in student performance when tackling activities related to
mathematical problem-solving. This improvement was evident not only in the
accuracy of the answers but also in the cognitive processes involved.
Furthermore, an increase in student motivation, autonomy, and participation
was identified—essential factors in educational settings mediated by digital
technologies. However, it is important to point out some limitations of the
study, such as the lack of technological infrastructure at the educational
institution and deficiencies in teacher training regarding the pedagogical use
of virtual learning objects.

INTRODUCCION

En el campo de la educacion, comprender como aprenden los estudiantes es esencial para disefiar estrategias
pedagogicas efectivas y adaptadas a las necesidades del contexto actual. En este sentido, el estudio del
aprendizaje no puede abordarse de manera aislada, sino que requiere el apoyo de marcos tedricos que
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orienten tanto la practica educativa como la investigacion. Por consiguiente, para alcanzar de manera
efectiva el objeto de estudio, resulta indispensable apoyarse en los principios fundamentales de diversas
teorias del aprendizaje, entre las cuales se destacan la teoria del constructivismo, construccionismo y el
computacionalismo. Estas corrientes ofrecen una vision integral del proceso de adquisicion del
conocimiento, enfocandose en la construccion activa del aprendizaje a través de la creacion y la mediacion
de herramientas tecnologicas para el desarrollo cognitivo. Por tanto, este trabajo se sustenta en diferentes
teorias para analizar los factores que influyen en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la competencia
matematica resolucion de problemas. De igual manera, Hernandez et al. (2020), un objeto virtual de
aprendizaje se describe como un conjunto de recursos digitales que se pueden emplear en diferentes
situaciones con el fin de cumplir propdsitos educativos, por consiguiente, facilita el proceso de ensefianza.
Ademas, Crehuet Lucas (2019), “Pensamiento Computacional como el Pensamiento Matematico se utilizan
para descomponer el problema, pensar de manera abstracta, seleccionar o generar un algoritmo apropiado
y depurar posibles errores” (p.27) y Pinzon et al. (2023), demostrdé que la intervencion en habilidades de
pensamiento algoritmico, a través de los modulos didacticos de descomposicion, abstraccion y
algoritmizacion, resulto efectiva para generar mejoras en la capacidad de resolver problemas.

En el mismo orden de ideas, un aprendizaje significativo bajo la Teoria del constructivismo, con los
principales exponentes como: Jean Piaget, Lev Vygotsky, David Ausubel, Jerome Bruner, David Jonassen
y Jhon Dewey, por consiguientes, las teorias de Piaget y Vygotsky, sostienen que el aprendizaje se potencia
cuando los nifios participan activamente en la resolucion de problemas y en la exploracion de su entorno
mediante la interaccion directa con objetos y situaciones (interaccion con el entorno). Segun su perspectiva,
los nifios construyen su comprension del mundo y desarrollan habilidades cognitivas a través de un proceso
activo (Aprendizaje activo). Ademas, consideraba que el conocimiento se genera principalmente mediante
la exploracion y la experiencia directa. En concordancia, con el desarrollo cognitivo de Vygotsky el
aprendizaje efectivo ocurre cuando se desafia al nifio en su Zona de Desarrollo Proximo (ZDP),
permitiéndole alcanzar un nivel mas alto de competencia con la ayuda de un guia competente. De igual
manera, introdujo la nocioén de andamiaje para explicar como los adultos y aquellos con mas habilidades
pueden brindar asistencia temporal y estructurada a los nifios mientras realizan actividades con un nivel de
exigencia que estd mas alld de su intelecto, esta exigencia impulsa su avance cognitivo, entonces el
andamiaje implica proporcionar feedback informativo y modelado de habilidades por parte del adulto o
compaiiero mas competente. Esto puede incluir demostraciones, explicaciones, preguntas dirigidas y
retroalimentacion especifica que guie al nifio a través del proceso resolucion de problemas.

Siguiendo la misma linea la teoria del construccionismo, algunos principales exponentes de la teoria son
los siguientes: Seymour Papert, Mitchel Resnick, Idit Harel Caperton, David Cavallo.

Al explorar las ideas de Seymour Papert de como las computadoras pueden ser herramientas poderosas para
el aprendizaje y la expresion creativa de los nifios. Introduce la nocion de "aprendizaje construccionista” y
presenta el lenguaje de programacion logo como una herramienta para el pensamiento y la expresion, en
este mismo orden de ideas, Papert argumenta a favor de un enfoque educativo que empodere a los
educandos para que se conviertan en constructores activos de conocimiento, el autor considera a las TIC y,
en particular la computadora actua como una portadora culturales, ya que el uso de estas tecnologias puede
tener un fuerte impacto en la forma en que las personas piensan. Este planteamiento parte de la premisa de
que es fundamental comprender el conocimiento previo para facilitar el aprendizaje, o "conocimiento sobre
el conocimiento", y propone su aplicacion en la resolucion de problemas presentes y la construccion de
nuevos conocimientos. En el mismo orden de ideas, los OVA son una manifestacion de como la tecnologia
puede ser aprovechada para mejorar y diversificar las experiencias de aprendizaje. En el mismo orden de
ideas, Paez y Gamboa (2022), realizo la investigacion “desarrollo del pensamiento computacional y las
competencias matematicas en analisis y solucion de problemas: una experiencia de Aprendizaje con Scratch
en la plataforma Moodle”, es una propuesta investigativa que surgié con la intencién de demostrar el
fortalecimiento de las habilidades matematicas en el andlisis y la resolucion de problemas de situaciones
cotidianas que abarcan las cuatro operaciones fundamentales, asi como el fomento del pensamiento
computacional.

Para Madariaga y Schaffernicht:

La herramienta de aprendizaje, en forma de software, tiene la capacidad de crear un entorno interactivo en
el que el usuario (educandos) dispone de diversas opciones y tareas establecidas por la interfaz del
programa, delineando asi la experiencia de aprendizaje. (2013, p. 482)

Asimismo, Jiménez y Albo (2021), exploran el pensamiento computacional como una destreza accesible
para todos, nuestro interés se centra en comprender con mayor precision la conceptualizacion de esta
habilidad, como se lleva a cabo su desarrollo en entornos educativos y cudl es el nivel educativo considerado
como Optimo para cultivar esta destreza. Esta habilidad no solo mejora la resolucion de problemas
matematicos, sino que también fomenta la creatividad, el analisis critico y la capacidad de innovacion. En
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la misma linea, puesto que el pensamiento computacional implica resolver problemas, disefiar sistemas y
comprender el comportamiento humano, basandose en los conceptos fundamentales de la informatica
(Téllez, 2019). De igual manera, para Zapata (2015), el PC constituye un enfoque para abordar la resolucion
de problemas. Por lo tanto, resulta imperativo que las instituciones educativas, tanto del ambito ptblico
como privado, implementen esta habilidad que permita enriquecer una variedad de actividades que
involucren entornos de aprendizaje a los nifios, nifias y adolescentes, buscando asi fomentar el desarrollo
del pensamiento computacional. Asimismo, El pensamiento computacional comprende un conjunto de
destrezas y procesos mentales que posibilitan la formulacion de preguntas y operacionalizar los problemas
con el fin de encontrar soluciones. Estas habilidades han desempenado un papel fundamental en el avance
de la tecnologia y la informatica Padron y Fernandez (2023).

A nivel internacional, se observa que los estudiantes mejoraron sus habilidades de resolucion de problemas
al trabajar con actividades que integran pensamiento computacional. Esto confirma que el PC funciona
como un método estructurado eficaz, de igual manera, los entornos virtuales y estrategias STEAM produce
incrementos significativos en las competencias matematicas y en el dominio de conceptos computacionales
como secuencias, ciclos, paralelismo y condicionales (Molina et al., 2020; Paucar et al., 2022 y Garnica
2023). Este articulo debe dar respuesta por medio de una revision de la literatura actual acerca del impacto
que ejercen los objetos virtuales de aprendizaje en el desarrollo de la competencia matematica de resolucion
de problemas, abordada desde el enfoque del pensamiento computacional.

MATERIALES Y METODOS

Estrategias de busqueda

Esta investigacion se realizo bajo la metodologia revision de literaturas, las cuales fueron consultados en
diferentes bases de datos académicas indexadas de alto impacto investigativo, dentro de ellas se pueden
citar (Dialnet, ERIC, Scielo, Redalyc.org etc.), repositorio nacional de produccion cientifica, para las
revisiones a nivel internacional se utiliz6 motor de biisqueda Google académico, enfocado y especializado
en la exploracion de contenidos y bibliografias cientifico-académica.

Se establecieron los términos especificos de biisqueda, con los siguientes descriptores:

Objeto virtual de aprendizaje, Pensamiento computacional, Resoluciéon de problemas, Competencia
matematica y Integracion tecnologica en matematicas, de igual manera, se elabor6 ecuaciones de busqueda
(con operadores booleanos) y se combind palabras con operadores como AND, OR, NOT, permitiendo
obtener resultados mas precisos y filtrados.

Criterios de inclusion y exclusion

Inclusién

e Publicaciones de los ultimos 10 afios.

e Estudios relacionados con matematicas, resolucion de problemas o pensamiento computacional.

e Investigaciones que integren objetos virtuales, herramientas digitales o ambientes virtuales.
Exclusion:

e Documentos sin rigor cientifico

e Articulos duplicados en varias bases de datos.

e Estudios sobre tecnologia educativa que no mencionen matematicas ni PC.

Procedimientos de seleccion

La busqueda preliminar permitio localizar un conjunto de articulos. Tras esta etapa, se descartaron aquellos
repetidos y los que no se ajustaban a los criterios establecidos. Luego, se llevo a cabo una revision detallada
de los titulos, resumenes y palabras clave. Finalmente, se procedio a la lectura integra de los documentos
preseleccionados para confirmar su relevancia y coherencia con los objetivos planteados en la revision.

RESULTADOS

En la literatura explorada se abordaron el uso de operadores booleanos en las bases de datos consultadas
permitié la investigacion de diversas publicaciones comprendidas entre los afios (2013 y 2023),
posteriormente de depurar los registros repetidos y aplicar los criterios definidos para dicha seleccion, se
analizo un total de 150 articulos publicados en diversas bases de datos, el cual conform¢é el documento de
la revision sistémica.

En el analisis las investigaciones a nivel internacional que correspondientes a los afios (2019-2023) se
centran especialmente a la implementacion del lenguaje de programacion visual Scratch, robots y entornos
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virtuales de aprendizaje (OVA), los cuales buscan definir y evaluar el pensamiento computacional (PC) en
lo relacionado con habilidades matematicas, bajo una agrupacion por medio de fundamentos teoéricos del
aprendizaje.

Por consiguiente, la distribucion de las fuentes teéricas empleadas se agrupd por los principales ejes
tematicos, en los cuales se identifican los siguientes:

Distribucién de fuentes por eje tematico en la revision tedrica

N w & wn

-

Cantidad de autores/estudios

o

Ejes tematicos

Fig. 1: Distribucion por fuentes tedricas y ejes tematicos.

La gran mayoria de los ejes tematicos como: fundamentos tedricos, objetos virtuales de aprendizaje, PC-
matematica, estrategias instruccionales y metodologia de la investigacion muestran un porcentaje muy
similar, lo cual indica que la investigacion tiene un sustento equilibrado entre:

Teoria del aprendizaje

Experiencias tecnologicas

Integracion del pensamiento computacional en matematicas,
Practicas docentes y evaluacion,

Calidad metodologica para sustentar investigaciones futuras.

Teniendo en cuenta la consolidacion del eje PC retine referencias fundamentales como (Wing, Brennan &
Resnick), lo que ha evidenciado de manera importante que se apoya en las definiciones contemporaneas
mas significativas e influyentes, por consiguiente, Polanco et al : “pensamiento computacional es una
configuracién mental sobre la forma en la que se piensa, por tanto, su aplicabilidad es amplia y variada, la
adquisicion de estas habilidades particularmente estd inclinadas hacia la logica y abstraccion de datos”
(2021, p.16).

Asi mismo, las experiencias pedagogicas documentadas por Olabe y Parco (2020) en dos paises
latinoamericanos muestran como la incorporacion del PC se potencia mediante:

Entornos Virtuales de Aprendizaje,

Plataformas de programacion como Scratch y Snap,
Colaboracion sincronica entre docentes,
Aprendizaje colaborativo entre estudiantes,
Metodologias mixtas.

Dentro de las frecuencias de habilidades desarrolladas en el analisis sistémico se destacan:

Tabla 1: Frecuencia de habilidades

Habilidad Gonzalez (2022) Orozco & Zapata (2023)
Pensamiento Computacional v

Programacion
Resolucion de problemas
Creatividad e innovacion
Trabajo colaborativo

dSLSKSL
AN
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Comunicacion v

Pensamiento analitico —

Comprension del entorno digital —

NN

Motivacion e interés académico v

Por consiguiente, el Pensamiento Computacional realiza un mayor impacto, debido a su naturaleza
procedimental y estructural, facilitando la comprension de conceptos y procedimientos matematicos. En
efecto los esfuerzos de Uruguay y México, reportados en las investigaciones citadas, revelan que los
sistemas educativos latinoamericanos avanzan hacia la integracion del PC como parte esencial de la
educacion 4.0, donde el aprendizaje se orienta a entornos simulados, tecnologias emergentes y
competencias digitales avanzadas.

DISCUSION

El estudio de Pérez et al. (2021) revela una problematica poco discutida: la persistencia de debilidades en
el desarrollo del pensamiento computacional en la educacion superior, identificaron falta de experiencia
docente, dificultades en reconocimiento de patrones y limitaciones para integrar estrategias de PC en el
curriculo universitario. Esto evidencia que la formacion en PC debe ser continua y abarcar todos los niveles
educativos.

En el mismo orden de ideas, los estudios de George et al. (2023) muestran que existe una alta disposicion
estudiantil para interactuar con entornos virtuales avanzados, lo que se traduce en mejoras académicas,
aunque también se evidencian retos como:

e Acceso limitado a equipos de alto rendimiento,
e Necesidad de fortalecer competencias digitales en docentes,
e  Capacitacion en el uso pedagogico de herramientas tecnologicas.

Cabe sefiala que la revision sistémica evidencié una debilidad muy frecuente en la literatura la falta de
estandarizacion en instrumentos de evaluacion del PC y su correlacion directa con la competencia
matematica; escasez de estudios longitudinales; escasa atencion a contexto rural y brecha digital (salvo
algunas excepciones como Benavides 2023).

CONCLUSION

En el presente articulo de revision de literatura se evidencio que el PC no solo se aprende “haciendo”, sino
interactuando, comunicando y resolviendo en conjunto, lo que amplia su enfoque hacia una visién socio-
constructivista como se evidencia en los estudios de Salamanca y Badilla (2021) abren una perspectiva
innovadora al identificar correlaciones entre el PC y el pensamiento creativo, especialmente en dimensiones
como elaboracion, fluidez y originalidad. Esto sugiere que trabajar algoritmos, ciclos y condicionales
favorece la creatividad estructurada, una habilidad clave en la educacion contemporanea. De la misma
forma, Orozco y Zapata (2023), el pensamiento computacional impulsa el desarrollo de habilidades para la
resolucion de problemas

En este sentido, distintos estudios coinciden en que los estudiantes logran avances significativos en la
resolucion de problemas cuando trabajan con actividades basadas en pensamiento computacional, lo que
confirma su valor como enfoque formativo organizado y eficaz. Asimismo, las investigaciones muestran
que el uso de ambientes digitales y propuestas STEAM impulsa de manera considerable el desarrollo de las
habilidades matematicas. Para Garnica (2023), en el articulo académico “El pensamiento computacional y
la perspectiva STEAM como téctica para reforzar las competencias matematicas”, en este escrito se expuso
la incorporacion del pensamiento computacional y la perspectiva STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Arte y Matematicas) como estrategia para reforzar las habilidades de las matematicas. Por ende, el
pensamiento computacional adquiere un rol protagénico debido a su caracter secuencial y logico, que
favorece la comprension de ideas matematicas y la aplicacion de procedimientos. De igual forma, las
iniciativas desarrolladas en paises como Uruguay y México evidencian que los sistemas educativos de la
region estan encaminandose hacia la incorporacion del pensamiento computacional como un elemento
central de la educacion 4.0, enfocada en entornos virtuales, tecnologias emergentes y competencias digitales
de alto nivel. Cabe resaltar que Ministerio de Educacion Nacional (2022), lanza el programa ruta Stem para
fortalecer las capacidades de docentes y estudiantes del pais en tecnologia, ciencia, ingenieria y
matematicas.
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