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Resumen 

En los últimos diez años se aprecia un aumento de la producción científica que estudia el 

pensamiento computacional en todos sus ámbitos. Una situación que ha promovido la 

realización de revisiones sistemáticas. Las realizadas durante los últimos años comprenden 

hasta el año 2014. Por esta razón, realizar una revisión sistemática de todos los artículos 

científicos producidos en los tres últimos años permitirá continuar el trabajo realizado y aportar 

nuevos datos. Una nueva base que permitirá a la comunidad educativa comenzar o mejorar sus 

investigaciones sobre el desarrollo del pensamiento computacional en la educación formal. 

Se seguirá como metodología un protocolo de investigación que nos permita realizar un análisis 

riguroso de la situación actual. Tras lo cual, procederemos a interpretar y evaluar toda la 

información accesible sobre dicha cuestión, siguiendo una serie de criterios establecidos para 

mantener la objetividad. En los resultados generales se obtuvieron ciento ochenta y cinco 

artículos científicos, de lo cuales son seleccionados cuarenta y cinco. 

En los resultados observaremos cómo el número de publicaciones sigue en aumento y cómo las 

tendencias son muy similares a las obtenidas en revisiones anteriores. Además, conoceremos 

las últimas investigaciones sobre el currículum y la práctica real. Una investigación que supondrá 

una mejora de la calidad en los procesos iniciales de investigaciones futuras. 

 

 



Comunicaciones Orales   

48 
 

Abstract 

In the last ten years, an increase in scientific production exploring the computacional thinking in 

all its range can be appreciated. A situation that has promoted the realization of systematic 

reviews. Those made over the past few years comprise up to 2014. For this reason, a systematic 

review of all scientific articles produced in the last three years will allow to continue their work 

and provide new information. A new foundation that will enable the educational community to 

start or improve their research on the development of computational thinking in formal 

education. 

It will be applied a methodology based on a research protocol that allows us to make a rigorous 

analysis of the current situation. Afterwards, we will interpret and evaluate all the information 

available on this issue, following a series of criteria to maintain objectivity. In the overall results, 

one hundred eighty five scientific articles were found, of which forty five were selected. 

The results will allow us to observe an increase in the number of articles published and confirm 

that trends are very similar to those obtained in previous reviews. Beside, we will know the last 

researches about the curriculum and real experiences. An investigation that will involve a quality 

improvement in the initial processes of future researches. 
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INTRODUCCIÓN 

El pensamiento computacional es un término que mantiene un alto nivel de estereotipos, 

debido a la idea generalizada de ser algo propio de un grupo concreto de personas. Ligado 

durante mucho tiempo al mundo de las Ingenierías, desde hace una década comienzan a surgir 

corrientes que pretenden incorporar el pensamiento computacional en el currículum oficial 

educativo, a través de experiencias y proyectos vinculados a los lenguajes de programación 

visual o al desarrollo del concepto con un sencillo lápiz y una hoja de papel. 

Unas habilidades que, extrapoladas a problemas más cotidianos, potenciarán la obtención de su 

solución. Mas no podemos definir el pensamiento computacional como una sencilla habilidad. 

Para Wing (2006, p. 33) el «pensamiento computacional» consiste en «solving problems, 

designing systems and understanding of human behavior, using the fundamental concepts of 

computer science». Un pensamiento basado en procesos realizados por un humano o una 

máquina con métodos y modelos que permiten resolver problemas y diseñar sistemas que por 
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sí solos no podrían (Kafai & Burke, 2014; Sengupta, Kinnebrew, Basu, Biswas, & Clark, 2013). 

Se trata de una competencia básica que todo ciudadano debería conocer para desenvolverse en 

la sociedad digital. Pero no es una habilidad «mecánica», ya que es una forma de resolver 

problemas de manera inteligente e imaginativa. Los conceptos computacionales se utilizan para 

enfocar y resolver problemas reales, comunicarnos con otras personas y gestionar múltiples 

aspectos de nuestra vida cotidiana (Wing, 2006). 

En definitiva, un proceso de aprendizaje que se diferencia de las metodologías tradicionales y 

que, sin embargo, se podría desarrollar en la mayoría de actividades comunes que se realizan 

en las aulas. En palabras de Olabe et al. (2015), si los problemas planteados por el Programa 

Internacional para la Evaluación de Estudiantes (PISA) se desarrollasen con el uso del 

pensamiento computacional, concretamente con la herramienta digital Scratch, se lograría no 

sólo resolver el problema más inmediato, sino favorecer el desarrollo completo del discente. 

Los investigadores y educadores actualmente trabajan, en su mayoría, con la abstracción como 

piedra angular del pensamiento. Entendiendo la abstracción como la definición de patrones y la 

generalización a partir de casos concretos, la clave para tratar la complejidad (Wing, 2011). Un 

concepto que ha llevado a los siguientes elementos a ser aceptados e incluidos en diferentes 

planes de estudios que tienen como objetivo desarrollar y evaluar el pensamiento 

computacional (Grover & Pea, 2013): abstracciones y generalizaciones de patrones, 

procesamiento sistemático de información, sistemas de símbolos y representaciones, nociones 

de algoritmos de flujo de control, descomposición estructurada de problemas, pensar con lógica 

condicional, limitaciones de eficiencia y rendimiento y depuración y detección de errores 

sistemáticos. 

Además, descubriremos que se encuentra bajo investigación la idea del pensamiento 

computacional como medio para enseñar otras asignaturas. Desde que se usara Logo para 

enseñar Matemáticas o Ciencias, se ha ligado el pensamiento computacional al denominado 

Science Technology Engienering and Mathematics (STEM) y, por extensión, el desarrollo del 

idioma inglés. 

Y así, el pensamiento computacional y la programación empiezan a formar parte del currićulo 

oficial en los sistemas educativos formales (Zah́orec, Hasǩova,́ Munk, 2014). En definitiva, una 

curva de crecimiento exponencial que se aprecia en el gran número de países que incorpora el 

pensamiento computacional o el «coding» entre sus planes de estudio, cifra que sigue en 

aumento. 

Por tanto, se trata de diseñar una nueva ecología de aprendizaje que permita a los estudiantes 

comprender cómo funciona el mundo al mismo tiempo que les permita aprender a resolver 

problemas complejos (Johnson, Adams, Estrada & Freeman, 2014). 
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MÉTODO 

Una revisión sistemática nos permite interpretar y evaluar toda la información accesible y 

relevante sobre una cuestión determinada. Por ello, las razones para llevar a cabo una revisión 

sistemática son prácticas, para tener bases racionales sobre las que seguir investigando 

(Manterola, Astudillo, Arias, & Claros, 2013). 

Por tanto, para su correcto desarrollo como investigación, deberemos tener en cuenta un 

conjunto de fases. A saber: formulación del problema, búsqueda de las fuentes de estudios 

primarios, codificación de las fuentes, análisis de los resultados y síntesis general. Unas fases 

que nos permitirán mantener una metodología objetiva con la que realizar el proceso de revisión 

y obtener un conjunto de evidencias liberadas de toda subjetividad. 

Formulación del problema 

En la presente revisión sistemática se identificó el incremento de publicaciones sobre el 

pensamiento computacional en los últimos años. Un hecho que potencia la necesidad de 

revisiones con las que mantener el estado de la cuestión actualizado. Los temas a los que 

daremos respuesta son: análisis de la finalidad de los artículos, análisis del rango académico al 

que van dirigidos los artículos y metodologías o tipos de artículos encontrados. 

Para ello, comenzamos con la localización de las últimas revisiones sistemáticas sobre el 

concepto, comprobando si los mismos solucionan nuestras cuestiones iniciales para, en caso 

afirmativo, continuar, mejorar o actualizar su trabajo realizando una búsqueda más actual o 

ampliando los campos de búsqueda utilizados. Y, en caso negativo, realizar una búsqueda más 

profunda sobre el tema concreto. 

Búsqueda y localización 

Antes de comenzar a investigar debemos seleccionar las bases de datos que usaremos para 

realizar nuestras búsquedas. Asimismo, la presente investigación se basa en artículos publicados 

en revistas científicas, por lo que tendremos especial atención en no hacer uso de repositorios. 

Las bases de datos seleccionadas son: ACM Digital Library, Science Direct, ERIC, Dialnet y Web 

of Science. Una vez seleccionadas las bases de datos nuestro siguiente paso es la definición de 

los criterios de búsqueda. Estos deben estar claros para ser usados en todos los buscadores por 

igual, si deseamos recabar resultados objetivos y correctamente obtenidos. 

Tabla 1. Criterios de búsqueda 

C1 Campo Abstract o Resumen. 

C2 Palabra clave Computational Thinking o Pensamiento Computacional. 

C3 Fecha de publicación Desde 2014. 

C4 Tipo Artículo de Revista Científica. 
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Codificación 

Además de fijar los criterios de búsqueda para todas las bases de datos, debemos especificar 

cuáles serán las razones de exclusión (RE) para descartar un artículo de la selección final. En esta 

ocasión hemos estimado oportuno seleccionar los indicados en la tabla número 2. 

Tabla 2. Razones de Exclusión. 

RE1 Idioma Únicamente se aceptarán en castellano e inglés. 

RE2 Temática Deberán pertenecer a educación y al desarrollo del concepto. 

RE3 Artículo Aún no se ha publicado o pendiente de difusión. 

 

Análisis de los resultados 

Tras seleccionar de forma deductiva, cumpliendo con los criterios y razones de exclusión, 

realizaremos una tabla con los resultados obtenidos en cada base de datos, donde 

encontraremos los localizados, los excluidos y los seleccionados. 

Síntesis general 

Una vez expuestos los resultados obtenidos, tras la realización de un análisis objetivo, para las 

diferentes cuestiones, deberemos realizar una síntesis final o conclusión que permita recoger lo 

descubierto por nuestra investigación. 

RESULTADOS 

Los datos obtenidos de las búsquedas realizadas, detallados en la Tabla3, implican que se realice 

una lectura profunda de los artículos científicos publicados durante los últimos años para la 

realización de un análisis, de aquellos seleccionados, que pueda dar respuesta a los objetivos 

planteados y así especificar las finalidades de los artículos, los rangos académicos a los que se 

dirigen, las metodologías usadas para alcanzar sus objetivos, indicar si son propuestas 

curriculares y determinar si son experiencias educativas reales que tienen como base desarrollar 

el pensamiento computacional. 

Sin embargo, antes de realizar la búsqueda debemos tener en cuenta que se han realizado, al 

menos, tres revisiones en los últimos años. En el caso de Grover & Pea (2013) nos muestra qué 

es y por qué es importante el pensamiento computacional, un resumen de las últimas 

herramientas digitales y un breve resumen del estado actual del concepto en la Educación 

Primaria. Mientras en Lye & Koh (2014) se realiza una revisión sistemática desde el año 2009 al 

año 2013. Asimismo, en Kalelİoğlu, Gülbahar & Kukul (2016) se realiza también una revisión 

sistemática, mas en esta ocasión entre los años 2006 y 2014. 

Esta base marcará la presente propuesta que buscará continuar el trabajo ya realizado y 
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concretar cuestiones que los autores anteriores no reflejaron en sus trabajos. Es por esta razón 

que la búsqueda realizada tendrá lugar entre el año 2014 y agosto de 2016, un conjunto de tres 

años que permitirá saber el estado actual de las cuestiones de cara a futuras investigaciones. 

Tabla 3. Resultados obtenidos de la búsqueda. 

 Total RE1 RE2 RE3 Escogidos Notas 

ACM Digital Library 58 0 43 10 4  

Science Direct 27 0 23 10 4 Title/Keyw
ord 

ERIC 51 0 34 1 3  

Dialnet 16 2 8 0 6  

Web of Science 32 0 4 1 27 Topic 

Total 185 2 112 12 45  

 

Una de las referencias al analizar el grueso de los datos obtenidos es con la prima variable: la 

fecha de publicación. Podemos observar en el Gráfico 1 cómo cada año aumenta la producción 

científica sobre el tema, pues, aunque en el año 2015 supera al presente año, debemos recordar 

que la visión abarca hasta agosto y, por tanto, la tendencia, de continuar, será la de superar al 

año pasado. Muestra clara de que el pensamiento computacional se encuentra en auge, al 

menos para la comunidad educativa y sus investigadores. 

 

Gráfico 1. Número de artículos seleccionados por año de publicación. 

 

Entre las diferentes líneas de investigación que encontramos se observa una especialización 

dentro de los diferentes campos, como ocurre con autores como Israel (2015a, 2015b y 2016) o 

Tapia (2015a y 2015b), cuyos artículos están centrados en la Educación Primaria. O en el caso de 

Voogt (2015 y 2016), que se centra en aspectos más teóricos del concepto. 

Análisis de la finalidad de los artículos. 

Partiendo de las divisiones propuestas por Kalelİoğlu, et. al (2016) para el presente tema y 
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teniendo en cuenta la similitud o igualdad entre algunas de las propuestas, se ha decidido 

realizar una distribución más general en base a la finalidad principal que poseen las referencias 

seleccionadas. 

 

Tabla 4. Finalidad de los artículos. 

 Número de artículos 

Métodos o actividades de promoción 11 

Propuestas o análisis de la integración 6 

Análisis/Críticas/Definiciones 26 

Marcos de referencia 2 

 

Los resultados de la Tabla 4 son obtenidos del análisis realizado a los 45 artículos seleccionados. 

De los cuales el 60% corresponden a la literatura que realiza análisis, críticas o definiciones del 

propio concepto. Por otro lado, el 25% de los artículos corresponden a métodos o actividades 

que promueven el pensamiento computacional. Relegando un 15% para la integración en el 

curriculum y, en menor medida, para los marcos de referencia. 

Continuando con los resultados obtenidos por Kalelİoğlu, et. al (2016) podemos observar cómo 

únicamente ha sufrido un gran aumento de, prácticamente, un 50% los artículos cuya finalidad 

es realizar un análisis, crítica o definición, mientras que los métodos o actividades han obtenido 

un ligero aumento del 2%. Por otro lado, tanto los marcos de referencia como las propuestas de 

inclusión se han visto reducidas en más de un 50% su producción. 

Encontramos artículos que como Werner (2015) muestran la gran selección de herramientas 

digitales de que disponen los docentes para trabajar el pensamiento computacional. Al igual que 

autores como Swaid (2015) exploran las asignaturas STEM a través de la robótica o lenguajes de 

programación visual. Unos hechos que, además de remarcar el carácter práctico de dichos 

artículos, muestran cómo dirigen el desarrollo del pensamiento computacional, en su gran 

mayoría, hacia las asignaturas anteriormente mencionadas. 

Análisis del rango académico al que van dirigidos los artículos. 

Continuando el estudio realizado por Kalelİoğlu (2016) se puede apreciar cómo, aunque existe 

un leve aumento correlativo, se mantienen los niveles de investigación en Educación Primaria y 

Educación Superior como referentes de investigación. 
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Tabla 5. Distribución de los rangos académicos. 

 Número de artículos 

Educación Superior 12 

Educación Secundaria 3 

Educación Primaria 19 

Educación Infantil 1 

Docentes 2 

 

Obtenemos como resultado que desde 2006 las investigaciones se focalizan en estos dos 

grandes grupos principales. En el caso de Educación Primaria, se explica debido al gran interés 

por potenciar el pensamiento computacional desde edades tempranas. Un hecho que tendría 

como consecuencia un mayor desarrollo del mismo y su posterior uso en el resto de rangos de 

edad. 

Asimismo, incorporar el concepto en las últimas etapas de la educación formal tiene como 

consecuencia el desarrollo de un pensamiento computacional más especializado en 

determinadas asignaturas. 

Metodologías o tipos de artículos encontrados. 

Comparar los datos de la Tabla 6 con los resultados mostrados por el artículo de Kalelİoğlu, et. 

al (2016) tiene un sorprendente fruto, debido a que los porcentajes son exactamente iguales. 

Por tanto, podemos afirmar que las tendencias de los documentos seleccionados se han 

mantenido desde 2006 hasta la actualidad. 

El 31% de los documentos presentan una metodología de enfoque teórico donde los autores 

suelen analizar, criticar, reflexionar, realizar propuestas de posibles investigaciones o 

modificaciones del currículo. El 11% de los artículos han desarrollado una metodología 

cuantitativa, la cual se basa en el estudio estadístico de los datos obtenidos. Los cuales se 

consiguen a través de instrumentos dirigidos al resultado deseado, para realizar un análisis 

numérico. 
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Tabla 6. Metodologías seguidas. 

 Número de artículos 

Teóricos 14 

Cuantitativos 5 

Cualitativos 11 

Revisiones 3 

Mixtos 12 

 

Por otro lado, el 24% corresponde a la cualitativa. Una metodología que hace uso de grupos de 

discusión, entrevistas y observación donde para obtener los resultados se realiza en base a la 

interpretación de las informaciones. Las revisiones tienen un 6% de la tendencia, aun cuando es 

una metodología en esplendor como se comentó con anterioridad. El último 26% pertenece a 

los estudios que utilizan una técnica mixta, que hace uso de las metodologías cuantitativa y 

cualitativa. 

 

DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES 

El propósito del presente estudio fue la realización de una revisión sistemática, de los últimos 

tres años, sobre el concepto del pensamiento computacional en la educación formal. Ante unos 

resultados en su mayor parte positivos, mejorables en varios aspectos, puede recomendarse el 

uso particular del presente documento como base para realizar futuras investigaciones. De este 

modo, supondría una mejora de la calidad en los procesos iniciales de dichos proyectos. 

Además, en este análisis de los resultados obtenidos, el conjunto de artículos propone o tienen 

una filosofía donde el error debe pasar a ser parte fundamental del proceso de aprendizaje, 

mientras el estudiante avanza con autonomía al ritmo que él mismo se establece. Asimismo, 

muestran al docente como un guía dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje, siendo el 

discente quien planifica sus actividades y trabaja en sus centros de interés. 

En el conjunto de la investigación se mantuvo un estricto seguimiento de la metodología, 

cumpliendo con los criterios de búsqueda, con las bases de datos seleccionadas y las razones de 

exclusión. Así se obtuvo como resultado la selección de cuarenta y cinco artículos científicos. 

Esta investigación ha cumplido con los requisitos derivados de la metodología para ser 

considerada una investigación objetiva. Servirá, por tanto, como base para futuros estudios 

basados en pensamiento computacional, dado que el estudio ha mejorado nuestro 

conocimiento del estado actual del término a través de los artículos científicos publicados en los 
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últimos tres años. 

El único límite, relacionado con las búsquedas que existe son los artículos que no son publicados 

en revistas científicas y, por tanto, no son indexados, centenares de documentos que han 

quedado excluidos de la presente revisión. Los cuales provocarían cambios sustanciales en los 

resultados obtenidos. Un límite que no puede ser subsanado sin incumplir los requisitos de 

calidad, que estipulamos. 

Sin embargo, los hallazgos de este estudio mantienen, como hemos visto, una serie de 

implicaciones importantes para la práctica futura. Existe, por tanto, una clara necesidad de dar 

a conocer la presente revisión y, así, no sólo se pueda continuar o comenzar proyectos, sino que 

permitirá seguir realizando revisiones sistemáticas a partir de la presente. 
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