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RESUMEN 

En este estudio se presenta una investigacio n acerca del desarrollo de las competencias de 
pensamiento computacional en estudiantes universitarios que cursan la asignatura 
Pensamiento Computacional (PC) durante el primer trimestre de sus estudios en la 
Universidad Metropolitana en Caracas, Venezuela. El estudio realizado fue de tipo analí tico, 
sin manipulacio n de variables. El nivel de la investigacio n fue descriptivo y se utilizo  un 
enfoque cuantitativo. Se aplico  un instrumento de evaluacio n previamente validado en dos 
secciones de las seis secciones abiertas ese trimestre, con el objetivo de medir el dominio 
de los cuatro principios ba sicos del PC: descomposicio n de problemas, abstraccio n, 
reconocimiento de patrones y disen o algorí tmico. La aplicacio n se realizo  en dos momentos: 
el primer dí a de clases y el u ltimo dí a de clases. Los resultados muestran que un significativo 
nu mero de estudiantes mejoraron el resultado de la prueba al finalizar el trimestre, 
mientras que algunos pocos mantuvieron su nivel o desmejoraron sus resultados. Estos 
hallazgos sugieren que la metodologí a utilizada fue efectiva, aunque tambie n indican la 
necesidad de ofrecer apoyo adicional a aquellos que no lograron progresar. Este estudio se 
considera una prueba piloto para un proyecto ma s amplio que evaluara  a aproximadamente 
600 estudiantes que comenzara n sus estudios el pro ximo an o acade mico. Las conclusiones 
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destacan la importancia de fomentar el pensamiento computacional en la educacio n 
superior y proponen recomendaciones para mejorar la ensen anza y el aprendizaje de estas 
competencias. 

 

 

1.  INTRODUCCIÓN  

El pensamiento computacional se ha convertido en una habilidad esencial en la 

educacio n en los u ltimos an os, especialmente en un mundo cada vez ma s 

digitalizado. Este enfoque no solo se limita a la programacio n, sino que abarca 

principios fundamentales como la descomposicio n de problemas, la abstraccio n, el 

reconocimiento de patrones y el disen o algorí tmico (Wing, 2006). Dentro del marco 

del pensamiento computacional, la descomposicio n de problemas es una estrategia 

que consiste en dividir una situacio n compleja en partes ma s pequen as que resulten 

manejables para su examen y resolucio n; la abstraccio n es un proceso mental que 

aí sla las caracterí sticas esenciales de un objeto, proceso o situacio n; el 

reconocimiento de patrones es un proceso cognitivo que  detecta similaridades y 

coincidencias entre la informacio n obtenida y la almacenada en la memoria del 

individuo, para conseguir regularidades; y el disen o algorí tmico consiste en 

establecer una secuencia lo gica de pasos o instrucciones para resolver un problema.  

En la era digital, la capacidad de pensar computacionalmente se ha convertido en 

una habilidad esencial para navegar por un mundo cada vez ma s complejo y 

tecnolo gico. El pensamiento computacional, definido como la habilidad de resolver 

problemas de manera sistema tica y eficiente de una manera que las soluciones 

puedan ser ejecutadas por un agente que procese la informacio n (humano y/o 

electro nico) ha trascendido los lí mites de las disciplinas STEM y se ha posicionado 

como una competencia transversal indispensable en diversos a mbitos profesionales 

(Wing, 2006).  

La integracio n del pensamiento computacional en los planes de estudio de 

educacio n superior ha sido objeto de creciente intere s en los u ltimos an os. 

Numerosas investigaciones respaldan la idea de que el desarrollo del pensamiento 

computacional no solo mejora el rendimiento acade mico en a reas relacionadas con 

la tecnologí a, sino que tambie n fomenta habilidades cognitivas superiores como la 

resolucio n de problemas, el pensamiento crí tico y la creatividad (Farias y Barone, 
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2023; Moreno_Leo n et al., 2018).  Autores como Tran (2019) afirman que el acceso 

temprano a lecciones de informa tica aumenta el pensamiento computacional y la 

aplicacio n de conceptos de codificacio n a la vida cotidiana promoviendo habilidades 

sociales como la colaboracio n, la persistencia, la abstraccio n y la creatividad.  

Nouri et al. (2020) afirman que las habilidades de pensamiento computacional 

desarrolladas a trave s de la programacio n incluyen conceptos, pra cticas y 

perspectivas computacionales, así  como habilidades cognitivas, lingu í sticas, 

colaborativas y de resolucio n creativa de problemas. Segu n Buitrago-Florez et al 

(2020) un enfoque sociocultural, que involucra estrategias pedago gicas activas y 

procesos reflexivos, puede involucrar a los estudiantes universitarios en el 

desarrollo del pensamiento computacional y promover competencias clave como el 

trabajo en equipo, las habilidades de comunicacio n y la creatividad. De acuerdo con 

Valverde et al. (2015) “el pensamiento computacional es una competencia compleja 

de alto nivel, relacionada con un modo de conceptualizacio n propio de los seres 

humanos para desarrollar  ideas, vinculada con el pensamiento abstracto-

matema tico y pra ctico-ingenieril aplicable en muchos aspectos de la vida diaria”, de 

modo que no esta  vinculado necesariamente a carreras tecnolo gicas y  luce 

ventajoso en un mundo que exige individuos con plasticidad intelectual para 

responder a los cambios. 

En este contexto, las instituciones educativas han asumido el desafí o de adaptar sus 

currí culos para incluir asignaturas que promuevan el desarrollo del pensamiento 

computacional. Este tipo de pensamiento puede mejorar el rendimiento acade mico 

de los estudiantes en los campos STEM al introducirlo en cursos introductorios para 

carreras relacionadas con la informa tica y tambie n aquellas no relacionadas con la 

informa tica (Ferna ndez et al., 2018). La Universidad Metropolitana se destaca como 

un caso de estudio interesante, ya que ha implementado diversas reformas 

curriculares a lo largo de su historia con el objetivo de formar profesionales 

competentes y adaptados a las demandas del siglo XXI. Un claro ejemplo fue la 

reforma curricular llevada a cabo en 2010, cuando se hizo una revisio n y 

modificacio n de todos los planes de estudios y perfiles de egresados, acompan ado 

por el cambio organizacional de un esquema semestral a uno trimestral. Se 

reformulo  el modelo educativo declarando la intencio n de ir gradualmente a un 
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sistema de formacio n basado en competencias (Curci, et al., 2016) e incorporando 

varios ejes transversales de formacio n. Uno de estos ejes se referí a a Gestio n de la 

Informacio n, incluyendo dos asignaturas llamadas Tecnologí as para el Aprendizaje 

y Te cnicas de Gestio n de la Informacio n (Bello & Certad, 2017). Ahora, varios an os 

despue s, la Universidad entra en una nueva reforma curricular con una profunda 

revisio n del a rea de estudios iniciales incluyendo cambios en el nu mero de 

asignaturas, sus propo sitos y programas. Entre las asignaturas que han sido 

sustituidas se encuentran las del eje de Gestio n de la Informacio n, y una de las recie n 

incluidas desde septiembre de 2022 se denomina Pensamiento Computacional 

(Unimet, 2022).   

El desarrollo del pensamiento computacional ha adquirido una relevancia creciente 

en el a mbito educativo, debido a que el computador se ha constituido en una 

herramienta indispensable en todas las disciplinas del saber. Ma s au n, muchos 

investigadores sostienen que el desarrollo del pensamiento computacional 

coadyuva al reforzamiento de aspectos ligados al proceso de razonamiento, tales 

como pensamiento lo gico, la resolucio n de problemas, el pensamiento divergente, el 

disen o y comprensio n de sistemas, la heurí stica, la capacidad de abstraccio n, la 

identificacio n de relaciones causa-efecto a trave s de aproximaciones sucesivas y la 

sine ctica como base del trabajo en equipo; aspectos que deben moldear el perfil de 

los egresados de todas las carreras de la Universidad Metropolitana.  

En el desarrollo del pensamiento computacional, la ensen anza de la programacio n 

se constituye en una herramienta efectiva, y si bien en este caso el computador es el 

instrumento fundamental, es imperativo ponderar que las experiencias de 

aprendizaje generadas favorecen competencias que trascienden el simple hecho de 

adquirir experticia en el manejo de dispositivos, y se dirigen ma s bien al cultivo de 

aquellas que son altamente valoradas en a mbito laboral independientemente del 

a rea conocimiento. En este contexto, la nueva asignatura pretende brindar 

herramientas que permitan el refuerzo de las competencias de solucio n de 

problemas y el trabajo en equipo desde una perspectiva fundamentada en la 

gamificacio n, el constructivismo y el aprendizaje colaborativo. 
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La incorporacio n del pensamiento computacional en todos los planes de estudio de 

esta universidad representa un paso significativo hacia la consolidacio n de un 

modelo educativo innovador y pertinente.  

En este contexto, el presente estudio realizado con estudiantes universitarios 

cursantes de la asignatura Pensamiento Computacional, se centra en evaluar el 

dominio de los principios fundamentales mencionados. A trave s de un disen o 

experimental, se busca determinar el impacto de la ensen anza de estos principios en 

el rendimiento de los estudiantes, proporcionando así  una base para futuras 

investigaciones y pra cticas educativas. Este estudio se considera una prueba piloto 

del proyecto de investigacio n que tiene como objetivo determinar el impacto 

producido por la incorporacio n de esta asignatura en el desarrollo del PC en 

estudiantes de estudios iniciales de la Universidad Metropolitana. 

 

2.   MÉTODO  

El estudio realizado fue de tipo analí tico, sin manipulacio n de variables. El nivel de 

la investigacio n fue descriptivo y se utilizo  un enfoque cuantitativo a trave s de la 

aplicacio n de un cuestionario. La poblacio n la conformaron 56 estudiantes 

distribuidos en dos secciones de la materia Pensamiento Computacional, que se 

imparte en el primer trimestre de todas las carreras de la universidad. La muestra 

estuvo conformada por 42 estudiantes que respondieron el cuestionario en los dos 

momentos de aplicacio n. Se utilizo  un instrumento (cuestionario) previamente 

validado por Roma n Gonza lez (2016), el cual pretende medir el dominio de los 

cuatro principios ba sicos del pensamiento computacional: descomposicio n de 

problemas, abstraccio n, reconocimiento de patrones y disen o algorí tmico desde la 

visio n de la codigoalfabetizacio n del estudiante. El cuestionario esta  conformado por 

28 í tems de seleccio n simple, con cuatro opciones de respuesta y solamente una 

correcta.  Estos í tems no presentan una relacio n directa con cada uno de los 

principios de PC. Aunque los distintos í tems de la prueba gozan de cierta 

independencia entre sí , todos descansan sobre un factor comu n: el desarrollo del 

pensamiento computacional. 
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La aplicacio n se realizo  en dos momentos: el primer dí a de clases y el u ltimo dí a de 

clases. Se registraron las respuestas correctas, parcialmente correctas e incorrectas 

de los estudiantes en ambas evaluaciones. Los resultados fueron analizados 

estadí sticamente para determinar si hubo mejoras significativas a lo largo del curso 

observando el resultado de la prueba de cada estudiante en los dos momentos de su 

aplicacio n. 

Esta primera implementacio n de la asignatura tuvo como consignas orientadoras 

para procurar la apropiacio n de los principios del pensamiento computacional: el 

trabajo colaborativo y el aprendizaje a trave s de proyectos.  Una de las estrategias 

utilizadas fue la incorporacio n de actividades gamificadas.  Las clases se impartí an 

en laboratorios de computacio n donde cada estudiante tení a asignado un 

computador.  En algunas clases se realizaron actividades interactivas utilizando los 

tele fonos inteligentes con herramientas tales como Quizziz, Mentimeter o Kahoot. 

Los proyectos se desarrollaron utilizando un lenguaje de programacio n orientado a 

la programacio n de bloques. 

 

3.   RESULTADOS 

Los resultados del estudio revelaron que el 64,3% de los estudiantes mejoraron su 

rendimiento. Este hallazgo es consistente con estudios previos que sugieren que la 

ensen anza estructurada de estos principios favorece el desarrollo de las 

competencias asociadas a los mismos y puede llevar a un aumento significativo en 

el rendimiento estudiantil (Brennan & Resnick, 2012). Adema s, el 14,3% de los 

estudiantes mantuvieron constante su nivel de desempen o, lo que podrí a indicar 

que una proporcio n considerable de la clase logro  consolidar sus conocimientos. 
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Tabla 1 

Comparación de los resultados de la aplicación del instrumento al inicio y al final del curso 

RESULTADO N % 

MEJORA 27 64,29% 

IGUAL 6 14,29% 

DESMEJORA 9 21,425 

 

Figura 1 

Distribución del puntaje en los cuestionarios 

 

Es importante destacar que la mejora en el rendimiento no solo se refleja en el 

nu mero de respuestas correctas, sino tambie n en la interpretacio n de los 

indicadores asociados a las mismas. Los estudiantes demostraron una mayor 

capacidad para descomponer problemas complejos en partes manejables y para 

identificar patrones en situaciones diversas. Estos resultados sugieren que la 

metodologí a utilizada en la ensen anza del PC fue efectiva y que los estudiantes esta n 

desarrollando habilidades transferibles que pueden aplicarse en diversas 

disciplinas. 
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Figura 2 

Tasa de aciertos, al inicio y al final 

 

Sin embargo, tambie n el porcentaje de estudiantes (14,29%) que mantuvo un 

rendimiento constante puede interpretarse como una oportunidad para ajustar las 

estrategias de ensen anza y proporcionar un apoyo adicional a aquellos que no 

lograron mejorar o que desmejoraron su resultado. Es fundamental considerar las 

diferentes trayectorias de aprendizaje de los estudiantes y adaptar las metodologí as 

para atender a la diversidad en el aula. 

Al cruzar la variable Resultados con la variable ge nero se obtienen los siguientes 

valores: 

Tabla 2 

Resultados vs Género 

 Desmejora Igual Mejora Total 

Femenino 12% 2,4% 33,3% 47,7% 

Masculino 9,4% 11,9% 31% 52,3% 

Total 21,4% 14,3% 64,3% 100% 
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De un total de 20 estudiantes de ge nero femenino y 22 estudiantes de ge nero 

masculino, mejoran el rendimiento en la prueba el 70% de las mujeres y el 59% de 

los hombres; y lo desmejoraron, el 25% de las mujeres y el 18% de los hombres. El 

resto, en cada grupo, lo mantuvo igual. Con estos resultados no es posible conjeturar 

la vinculacio n entre el ge nero y estas evaluaciones. 

Una de las preguntas consultaba al estudiante sobre su condicio n al cursar la materia 

ofreciendo tres opciones de respuesta:  1.- estoy cursando la materia por primera 

vez 2.- Inscribí  la materia anteriormente y la reprobe  y 3.- Inscribí  la materia 

anteriormente y la retire . 

El rendimiento acade mico de los estudiantes universitarios que reprueban materias 

es un tema de gran intere s en la investigacio n educativa. Diversos estudios han 

analizado los factores que influyen en el e xito o fracaso acade mico, así  como las 

estrategias para predecir y mejorar el rendimiento de los estudiantes. La atencio n 

emocional, las metas de aproximacio n al rendimiento y la autoeficacia motivacional 

son factores importantes para predecir el e xito o el fracaso acade mico en los 

estudiantes universitarios (Gilar-Corbí  et al., 2020).  En el presente estudio so lo el 

10% de los estudiantes habí a reprobado anteriormente la asignatura.  De este 10%, 

el 75% mejoro  su calificacio n y el 25% se mantuvo igual, lo cual contradice la 

premisa de que generalmente los estudiantes que reprueban se desmotivan y 

tienden a mantener un bajo rendimiento. 

En el estudio que nos ocupa se observa que el 95,24% de los estudiantes aprueban 

el cuestionario y solo el 4,76% reprueba manteniendo una distribucio n como se 

muestra en la tabla 3. 

En la Tabla 4 se despliega la distribucio n por ge nero de los estudiantes segu n su 

condicio n: 1.- Estoy cursando la materia por primera vez 2.- Inscribí  la materia 

anteriormente y la reprobe   y 3.- Inscribí  la materia anteriormente y la retire , de 

acuerdo al resultado de mejora, igual o pierde que se reporto  anteriormente. 
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Tabla 3 

Distribución de calificaciones en base al puntaje obtenido sobre 28 ptos. 

Distribución ptos % 

0 a 7 2,38% 

8 a 13 2,38% 

14 a 20 83,33% 

21 a 28 11,90% 

 

Tabla 4 

Distribución según el género de los estudiantes en cada condición según su resultado en la prueba 

 Mejora  Pierde Igual 

 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

M 11 2 0 4 0 0 5 0 0 

F 13 1 0 4 0 1 0 1 0 

*M 50,00% 9,09% 0,00% 18,18% 0,00% 0,00% 22,73% 0,00% 0,00% 

*F 65,00% 5,00% 0,00% 20,00% 0,00% 5,00% 0,00% 5,00% 0,00% 

* cálculo sobre la base de la cantidad por género 

 

De estos resultados se puede obtener una visio n interesante ya que al tener una 

distribucio n del 47,62% de mujeres y el 52,38% de hombres, se podrí a afirmar que 

las mujeres obtienen levemente mejores resultados que los hombres. 
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4.   DISCUSIÓN  

En el contexto contempora neo, la ensen anza y la evaluacio n del pensamiento 

computacional, en general, en la educacio n superior son importantes ya que las 

habilidades tecnolo gicas son fundamentales en las distintas profesiones. (Brennan 

& Resnick, 2012). Los resultados del estudio presentado muestran que el 64.3% de 

los alumnos mejoraron sus habilidades en la prueba y, como se menciono  antes, 

esperamos que fortalezcan las habilidades relacionadas en sus programas de 

estudio. Por lo tanto, en este caso, se puede afirmar que la metodologí a de ensen anza 

es adecuada. 

No obstante, tambie n es importante destacar que el 14.3% de los estudiantes pudo 

mantener su rendimiento, lo que implica que hay diferencias en las trayectorias de 

aprendizaje. Por lo tanto, ello llama a la necesidad de desarrollar estrategias 

pedago gicas que aborden las diferencias de capacidad y ritmo en el aula de clases. 

Respecto a la necesidad de generar atencio n a la diversidad, los acade micos afirman 

que la diversificacio n del aprendizaje es clave para promover el potencial de todos 

los estudiantes. (Gilar-Corbí  et al., 2020).  Por ende, es recomendable ofrecer apoyos 

adicionales para aquellos estudiantes que no lograron continuar su aprendizaje, lo 

que asegurarí a una experiencia educativa inclusiva y equitativa. 

La integracio n del PC en los programas universitarios no solo incentiva un mejor 

rendimiento acade mico en los campos relacionados con oportunidades 

tecnolo gicas, sino que tambie n da lugar a habilidades cognitivas avanzadas, efectivas 

para la vida, como la resolucio n de problemas y el pensamiento crí tico. (Farias & 

Barone, 2023; Moreno-Leo n et al., 2018). De hecho, en un entorno laboral dominado 

por cada vez mayores niveles de complejidad y competencia, estas u ltimas pueden 

considerarse aspectos vitales. Por u ltimo, la utilizacio n de metodologí as activas, 

comu nmente a trave s de la gamificacio n y el aprendizaje colaborativo ha resultado 

ser eficaz en superar un entorno educativo mono tono y aburrido, promoviendo un 

ambiente educativo ma s dina mico y participativo. (Nouri et al., 2020). 
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5.  CONCLUSIONES 

En general, este estudio proporciona evidencia empí rica para demostrar la eficacia 

de los cursos de Pensamiento Computacional en la Universidad Metropolitana. Los 

hallazgos muestran que la mayorí a de los estudiantes lograron un progreso 

significativo, lo que sugiere que los cursos de este tipo deben agregarse a los 

currí culos universitarios. Sin embargo, es igualmente importante recordar la 

necesidad de considerar las diferencias individuales y adaptar las recomendaciones 

educativas para satisfacer las necesidades de todos los estudiantes. Adicionalmente, 

serí a interesante que futuras investigaciones expandan el taman o de la muestra y 

evalu en la efectividad a largo plazo del pensamiento computacional en diferentes 

disciplinas acade micas. En general, la promocio n del Pensamiento Computacional 

no debe ser simplemente una moda, sino una necesidad urgente dado el mundo 

moderno y las nuevas oportunidades y desafí os que presenta.  

Este estudio puede considerarse como una prueba piloto de un proyecto ma s amplio 

que tiene como objetivo evaluar el desarrollo del pensamiento computacional en un 

grupo de 600 estudiantes de nuevo ingreso. Los resultados obtenidos en este estudio 

inicial son alentadores y sugieren que la implementacio n de estrategias de 

ensen anza centradas en el PC puede tener un impacto positivo en el aprendizaje de 

los estudiantes. 

Para futuras investigaciones, podrí a ser recomendable: 

● Ampliar la muestra: Incluir un mayor nu mero de secciones para obtener 

resultados ma s representativos y generalizables. 

● Diversificar los instrumentos utilizados: Utilizar otros instrumentos tales 

como grupos focales, observacio n del grupo o entrevistas individuales 

aleatorias para capturar de manera ma s integral el desarrollo de las 

competencias de pensamiento computacional. Igualmente revisar los 

resultados provenientes de la evaluacio n continua con la misma finalidad. 

● Indagar lo que ocurre con los alumnos que no mejoran su rendimiento en la 

prueba: ¿que  factores pueden estar influyendo? ¿se trata de la estrategia de 

ensen anza, se trata de un tema de ha bitos de estudio, se trata de 

desmotivacio n o de autopercepcio n limitante (por ejemplo, los que piensan 
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que esta asignatura no esta  indicada para los programas de las ciencias 

sociales o jurí dicas)? 

● Investigacio n Longitudinal: Realizar un seguimiento a largo plazo del 

desarrollo de estas competencias en los estudiantes, para evaluar la 

sostenibilidad de los aprendizajes adquiridos.  Por ejemplo, realizar el 

seguimiento del desempen o de los estudiantes en la asignatura, durante seis 

trimestres consecutivos, para comparar los resultados de las distintas 

cohortes y explorar comportamientos estacionales relacionados con los 

procesos de admisio n en la universidad.  

● En cuanto a las estrategias utilizadas, es apropiado trabajar en el desarrollo 

de programas de mentorí a u otro tipo de apoyo, adema s de las estrategias de 

aprendizaje activo utilizadas en caso de que los estudiantes no puedan 

mejorar; en general, es relevante proponer diferentes enfoques para 

asegurarse de que todos los estudiantes tengan la posibilidad de evaluar sus 

habilidades.  

El pensamiento computacional es una competencia fundamental que la educacio n 

superior puede apoyar y promover. Por tanto, el presente estudio puede 

considerarse como una buena base para seguir trabajando en la tarea de 

investigacio n anteriormente discutida. 

 

REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS 

Bello, M.E., & Certad, P. (2017). Una visión de la transversalidad en la Universidad 

Metropolitana. Universidad Metropolitana. Caracas Venezuela.   

Brennan, K., & Resnick, M. (2012). New frameworks for studying and assessing the 

development of computational thinking. Proceedings of the 2012 Annual 

Meeting of the American Educational Research Association. 

https://www.researchgate.net/publication/265797241_New_frameworks_fo

r_studying_and_assessing_the_development_of_computational_thinking  

Buitrago-Florez, F., Danies, G., Tabima, J., Restrepo, S., & Herna ndez, C. (2020). 

Designing a Socio-Cultural Approach for Teaching and Learning Computational 

https://www.researchgate.net/publication/265797241_New_frameworks_for_studying_and_assessing_the_development_of_computational_thinking
https://www.researchgate.net/publication/265797241_New_frameworks_for_studying_and_assessing_the_development_of_computational_thinking


-272- 

 

Thinking. Nordic Journal of Digital Literacy, 15, 106-124. 

https://doi.org/10.18261/issn.1891-943x-2020-02-03  

Curci R.; Gonza lez, A., & Silva, R. (2016).  Hacia una conceptualización de las 

competencias en la Unimet. Universidad Metropolitana. Caracas Venezuela. 

Farias, A. & Barone, D. (2023). Computational thinking through an online game to 

develop soft and hard skills. 2023 32nd Annual Conference of the European 

Association for Education in Electrical and Information Engineering (EAEEIE), 

1-6. https://doi.org/10.23919/EAEEIE55804.2023.10181711   

Ferna ndez, J., Zu n iga, M., Rosas, M., & Guerrero, R. (2018). Experiences in Learning 

Problem-Solving through Computational Thinking. J. Comput. Sci. Technol., 18, 

15. https://doi.org/10.24215/16666038.18.E15   

Gilar-Corbí , R., Pozo-Rico, T., Castejo n, J., Sanchez, T., Sandoval-Palis, I., & Vidal, J. 

(2020). Academic Achievement and Failure in University Studies: Motivational 

and Emotional Factors. Sustainability, 12(23), 9798 

https://doi.org/10.3390/su12239798   

Moreno-Leo n, J., Roma n-Gonza lez, M., & Robles, G. (2018). On computational 

thinking as a universal skill: A review of the latest research on this ability. 2018 

IEEE Global Engineering Education Conference (EDUCON), 1684-1689. 

https://doi.org/10.1109/EDUCON.2018.8363437   

Nouri, J., Zhang, L., Mannila, L., & Nore n, E. (2020). Development of computational 

thinking, digital competence and 21st century skills when learning 

programming in K-9. Education Inquiry, 11, 1 - 17. 

https://doi.org/10.1080/20004508.2019.1627844  

Roma n Gonza lez, Marcos (2016) Codigoalfabetizacio n y pensamiento 

computacional en Educacio n Primaria y Secundaria validacio n de un 

instrumento y evaluacio n de programas 

https://portalcientifico.uned.es/documentos/5e1863752999525aa4fac28d  

https://doi.org/10.18261/issn.1891-943x-2020-02-03
https://doi.org/10.23919/EAEEIE55804.2023.10181711
https://doi.org/10.24215/16666038.18.E15
https://doi.org/10.3390/su12239798
https://doi.org/10.1109/EDUCON.2018.8363437
https://doi.org/10.1080/20004508.2019.1627844
https://portalcientifico.uned.es/documentos/5e1863752999525aa4fac28d


-273- 

 

Tran, Y. (2019). Computational Thinking Equity in Elementary Classrooms: What 

Third-Grade Students Know and Can Do. Journal of Educational Computing 

Research, 57, 3 - 31. https://doi.org/10.1177/0735633117743918   

Unimet (2022) Gaceta Acade mica N° 109. https://www.unimet.edu.ve/wp-

content/uploads/2022/06/Gaceta-acad%C3%A9mica-109-2022.pdf  

Valverde, J., Ferna ndez, M., & Garrido, M. (2015). El pensamiento computacional y 

las nuevas ecologí as del aprendizaje.  RED-Revista de Educación a Distancia, 

46(3). http://www.um.es/ead/red/46/valverde_et_al.pdf  

Wing, J. M. (2006). Computational thinking. Communications of the ACM, 49(3), 33-

35.  https://www.cs.cmu.edu/~15110-s13/Wing06-ct.pdf   

  

https://doi.org/10.1177/0735633117743918
https://www.unimet.edu.ve/wp-content/uploads/2022/06/Gaceta-acad%C3%A9mica-109-2022.pdf
https://www.unimet.edu.ve/wp-content/uploads/2022/06/Gaceta-acad%C3%A9mica-109-2022.pdf
http://www.um.es/ead/red/46/valverde_et_al.pdf
https://www.cs.cmu.edu/~15110-s13/Wing06-ct.pdf



