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Resumen 

La problemática abordada en la presente investigación se centra en la dificultad para desarrollar 

las habilidades del pensamiento computacional. Es por ello, que la presente investigación se 

planteó como objetivo determinar la asociación del uso de un entorno U-learning como estrategia 

pedagógica con el desarrollo de habilidades del pensamiento computacional en estudiantes de 

quinto de primaria del Colegio Comfandi Tuluá. El diseño metodológico de la investigación se 

enmarca en un enfoque cuantitativo con diseño cuasi experimental, que se llevó a cabo con 84 

estudiantes que conformaron el grupo control y el grupo experimental. Para la recolección de la 

información se aplicó un pre test y post test para medir la variable de desarrollo del pensamiento 

computacional a través de sus dimensiones descomposición, reconocimiento de patrones, 

abstracción, razonamiento, depuración y representación, que son habilidades del pensamiento 

computacional, haciendo una intervención solo con el grupo experimental utilizando un entorno 

u-learning como estrategia pedagógica. Se calculó el índice de ganancia de Hake (g) y se realizó 

la prueba t de Student. Los resultados muestran mejoras significativas en el grupo experimental 

en el nivel de desarrollo de las habilidades del pensamiento computacional. En conclusión, la 

incorporación de entornos U-Learning en la educación primaria se consolida como una estrategia 

innovadora para mejorar la práctica educativa y la calidad de la educación.  
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Abstract 

The problem addressed in this research focuses on the difficulty in developing computational 

thinking skills. Therefore, this research aimed to determine the association between the use of a 

U-learning environment as a pedagogical strategy and the development of computational 

thinking skills in fifth-grade students at the Comfandi Tuluá School. The research methodology 

is based on a quantitative approach with a quasi-experimental design, carried out with 84 

students comprising the control and experimental groups. A pre-test and post-test were 

administered to collect data and measure the development of computational thinking skills 

through its dimensions: decomposition, pattern recognition, abstraction, reasoning, debugging, 

and representation. The intervention was conducted only with the experimental group, using a U-

learning environment as the pedagogical strategy. Hake's gain index (g) was calculated, and a 

Student's t-test was performed. The results show significant improvements in the experimental 

group in the development of computational thinking skills. In conclusion, the incorporation of U-

Learning environments in primary education is consolidated as an innovative strategy for 

improving educational practice and the quality of education. 

Keywords: u-learning environment; pedagogical innovation; teaching method; computational 

thinking; digital platform. 

Introducción  

La educación constituye un factor primordial en el proceso de formación de los seres 

humanos, a través de ella se adquieren los conocimientos necesarios para el desarrollo de la vida 

futura, por ello, es de gran importancia que las instituciones educativas y los educadores tengan 

una participación significativa dentro del proceso enseñanza-aprendizaje, a fin de cumplir con 

los objetivos planteados.  El desarrollo de competencias en los estudiantes es un factor de gran 

importancia dentro del área educativa, ya que, estas permiten la formación de ciudadanos 

integrales que adquieren habilidades y destrezas que les permiten desarrollarse mejor dentro de 

la sociedad y tener una mejor calidad de vida (García, 2022). 



   

 

Frente a lo expuesto en el párrafo anterior, es necesario resaltar que los estudiantes de la 

actualidad tienen necesidades formativas que evolucionan constantemente, lo cual, es el 

resultado de las demandas del contexto frente al desempeño de sus ciudadanos para adaptarse a 

entornos cambiantes, resolver problemas complejos y aprender de manera autónoma (Welson, et 

al., 2025). Esto ha sido el resultado del avance tecnológico que se ha evidenciado a lo largo de 

los últimos años, donde el uso de las tecnologías de información y comunicación (TIC) ha 

escalado en todas las áreas donde ejerce actividades el ser humano y esto ha sido producto del 

gran avance de la globalización y la actual era digital donde los seres humanos tienen al alcance 

de su mano diferentes herramientas que simplifican diversidad de tareas (Kuong y Chaparro, 

2024). Esta realidad, pone de manifiesto que las TIC han tenido un gran impacto en la sociedad 

convirtiéndose en una herramienta fundamental en las áreas de salud, educación, industrial, 

comercial, agrícola, entre otras, evidenciándose su participación activa y protagónica en todas las 

áreas y contextos (Velásquez y González, 2024).   

Lo descrito, deja sobre entendido que ante el escenario actual los procesos formativos 

deben sumar esfuerzos para que sus estudiantes desarrollen las competencias requeridas para 

asumir los retos del siglo XXI. Ahora bien dentro del proceso educativo existen diferentes ejes 

transversales que persiguen fortalecer el desarrollo de estas competencias, entre ellos, se 

encuentra el pensamiento computacional que en la educación primaria se ha convertido en un 

pilar fundamental para consolidar el desarrollo integral de los estudiantes, ya que, se considera 

una habilidad de tipo cognitiva que favorece al desarrollo de competencias “como la resolución 

de problemas, el trabajo en equipo, la creatividad, el  pensamiento  matemático,  la  comprensión  

lectora,  entre  otras cualidades fundamentales para mejorar el desempeño académico, además de 

la motivación” (González, et al., 2025, p.4).  

En Colombia el desarrollo de este pensamiento según el Ministerio de Educación 

Nacional (MEN) se requiere del desarrollo de habilidades para descomponer problemas y diseñar 

soluciones, la abstracción para la organización y el análisis de la información de forma lógica y 

el razonamiento lógico para la solución de los problemas (MEN, 2022). En lo que respecta a la 

importancia del pensamiento computacional, el Ministerio de Tecnologías de la Información y 

las Comunicaciones (MINTIC) indica que, en la actual era las naciones se desarrollan en función 

de sus capacidades para usar eficientemente la computación, por esta razón se comprende la 



   

 

necesidad de que en todos los niveles educativos se fomente el aprendizaje del pensamiento 

computacional, ya que es un área fundamental como las matemáticas y la literatura y por ello, 

deberían ser parte del currículo escolar (MINTIC, 2021).  

Lo descrito en el párrafo anterior demuestra que fortalecer el pensamiento computacional 

en los estudiantes debe ser una prioridad para el país, ya que, en un mundo donde la información 

está en constante cambio y evolución, la capacidad de discernir entre datos verídicos y falacias, 

de cuestionar afirmaciones y de tomar decisiones basadas en el análisis profundo, se vuelve 

indispensable para la formación de individuos autónomos y reflexivos, que aporten al 

crecimiento y desarrollo económico de la nación (Martínez, 2024). En el aula, este tipo de 

pensamiento se promueve a través de metodologías activas que fomentan la exploración, la 

discusión y la resolución de problemas. Asimismo, el desarrollo de este pensamiento permite 

asumir una actividad reflexiva que evalúa la validez de los argumentos propios y ajenos, y está 

orientado a la acción. Es decir que, no solo analiza ideas, sino que busca aplicar esa información 

para tomar decisiones o resolver problemas (Aymes, 2012). 

Tras examinar diversas fuentes, se evidencia que el pensamiento computacional, es una 

aptitud esencial en la formación contemporánea, pues dota a los estudiantes de recursos para 

encarar desafíos de forma organizada e ingeniosa. En esta línea, estimular prácticas que cultiven 

este pensamiento no solo optimiza la asimilación de los temas del plan de estudios, sino que 

además robustece destrezas transversales como el razonamiento analítico, la inventiva y la 

colaboración grupal, que favorecen al desarrollo nacional. Por ende, el estudio consolida la 

necesidad apremiante de integrar métodos pedagógicos vanguardistas que capaciten a los 

estudiantes para afrontar coyunturas dispares, intrincadas y en continua evolución (Acosta, 

2023).  

Ahora bien, a pesar de los hallazgos positivos que se obtienen en el desarrollo integral de 

los estudiantes por causa del pensamiento computacional y de los avances a nivel ministerial que 

promueven el desarrollo del mismo como un área fundamental dentro del currículo escolar, es 

notoria las persistentes limitaciones para su enseñanza dentro de las instituciones de educación 

básica primaria, lo cual, ha sido el resultado de la falta de metodologías innovadoras, la escasez 

de herramientas tecnológicas o la ausencia de estrategias pedagógicas efectivas que promuevan 

el desarrollo de este pensamiento (Robledo, et al., 2025). Aunque el MEN y el MINTIC 



   

 

reconocen la importancia de formar estudiantes con habilidades cognitivas y tecnológicas 

acordes a las demandas del siglo XXI, en la práctica se evidencian brechas en la formación 

docente, insuficiencia de recursos didácticos y escasa integración curricular de esta habilidad 

(Argoti, 2023).  

Por otro lado, no se puede ignorar la realidad dentro de las instituciones educativas y sus 

modelos educativos tradicionales que hacen poco o nulo uso de adaptaciones tecnológicas como 

herramientas educativas para fortalecer los procesos de enseñanza y aprendizaje (Josué et al., 

2023). Respecto a ello, es importante resaltar que, dentro de la amplia gama de modelos y 

herramientas digitales que pueden aplicarse dentro del contexto educativo se encuentran aquellos 

que no requieren el uso de espacios físicos para sus procesos formativos, lo que se conoce como 

entorno U-learning, que les permite a los estudiantes adquirir el conocimiento en cualquier 

momento y lugar, aprovechando la conectividad y la interactividad de los recursos digitales 

generando espacios para promover el autoaprendizaje, la independencia, la creatividad, fortalecer 

el desarrollo del pensamiento computacional, mejorar sus competencias en el uso y manejo de 

las tecnologías y potenciar las habilidades sociales.  

Sin embargo, a pesar de los beneficios que se obtienen en los procesos educativos por el 

uso de herramientas digitales como el U-learning, se sigue observando en las instituciones un 

patrón tradicional por parte de los docentes que se encargan del proceso de enseñanza, que se 

centra en la transmisión unidireccional del conocimiento, sin promover interacción, pensamiento 

crítico o aprendizaje autónomo, quedando en evidencia que debe haber una transformación 

profunda que acabe con la brecha existente entre la disponibilidad de recursos tecnológicos y la 

capacidad docente para integrarlos de forma innovadora en la enseñanza que favorezca el 

desarrollo integral de los estudiantes.  

Desde allí, surge el interés de la presente investigación, evidenciándose como 

problemática las dificultades que se presentan en el Colegio Comfandi Tuluá, para promover el 

desarrollo del pensamiento computacional de los estudiantes de quinto grado de primaria, debido 

a la falta de implementación de estrategias pedagógicas que favorezcan al desarrollo del 

razonamiento lógico, la resolución de problemas o la programación por bloques, lo cual restringe 

la posibilidad de que los estudiantes desarrollen pensamiento computacional desde las primeras 



   

 

etapas del aprendizaje. Lo que, en síntesis, afecta el desarrollo integral y la participación activa 

de los estudiantes en una sociedad cada vez más tecnológica e interconectada. 

En este contexto, es evidente la necesidad de que los docentes diseñen e implementen 

estrategias que les permitan fomentar el desarrollo del pensamiento computacional, entre ellas se 

encuentran las plataformas como Scratch y Code.org, que son consideradas herramientas 

digitales efectivas para introducir a los estudiantes en la programación visual de manera intuitiva, 

creativa y adaptada a su nivel de aprendizaje. Estas plataformas se caracterizan por promover el 

pensamiento computacional mediado por las tecnologías a través de recursos didácticos que les 

ofrecen a los niños la oportunidad de desarrollar historias, animaciones y juegos además de 

desarrollar habilidades esenciales como la creatividad, la resolución de problemas, el aprendizaje 

autónomo y la capacidad de tomar decisiones.  

Con respecto a la plataforma Scratch, este es un entorno de programación innovador 

desarrollado por el MIT Media Lab que tiene como objetivo facilitar la introducción de los 

conceptos básicos de programación a los estudiantes de educación primaria. Se caracteriza por 

ser una plataforma interactiva, visual y amigable, diseñada específicamente para niños, que 

permite a los estudiantes crear sus propias historias, juegos y animaciones de manera creativa y 

autónoma. La interfaz de Scratch es muy intuitiva y fácil de usar, lo que ayuda a captar la 

atención de los niños, motivándolos a explorar y experimentar con diferentes ideas. Además, su 

carácter inmersivo y lúdico favorece el aprendizaje activo y participativo, promoviendo 

habilidades como la resolución de problemas, la creatividad, el pensamiento lógico y la 

motivación hacia el aprendizaje de la tecnología y la programación (Belessova et al., 2024).  

En este sentido el propósito de Scratch es enseñar los conceptos de computación de forma 

divertida y comprensible, fomentando la creatividad y el aprendizaje mediante la programación. 

El uso de Scratch permite introducir un entorno de aprendizaje personalizado y abierto, ya que se 

trata de un software educativo de uso libre con una red de usuarios y docentes interconectados 

que pueden intercambiar recursos digitales, creaciones o experiencias educativas gracias a su 

plataforma web. Scratch es un sistema de codificación visual que utiliza bloques y es muy 

conocido en el ámbito de la educación primaria. Se emplea para desarrollar proyectos 

interactivos, como videojuegos, narraciones dinámicas y animaciones (Fagerlund et al., 2021). 



   

 

De igual manera, la organización code.org es una referencia a tener en cuenta ya que en 

su sección “la hora del código” tiene disponibles más de 50 juegos para aprender a programar, 

juegos diseñados de forma atractiva dependiendo de los intereses y niveles de acercamiento a la 

programación de los niños y adolescentes, favoreciendo el desarrollo de las habilidades del 

pensamiento computacional en los procesos de formación académicos (Artecona, 2017). La 

plataforma de codificación en línea se trata de un recurso web que proporciona a los usuarios 

acceso gratuito a diversos tipos de tareas relacionadas con la programación, como juegos, 

situaciones estáticas, búsqueda de errores y pruebas. Esta plataforma permite familiarizarse con 

conceptos básicos de escritura de código y profundizar en conocimientos existentes, facilitando 

el aprendizaje mediante visualizaciones atractivas y diversas formas de presentación, como 

animaciones, gráficos, escenas de juegos, cuestionarios y pruebas. Además, son accesibles desde 

cualquier parte del mundo con conexión a Internet y no requieren instalación de software 

adicional, lo que las hace convenientes y flexibles para diferentes dispositivos (Zinovieva et al., 

2021). 

En este sentido, la literatura revisada respalda el uso de entornos digitales no 

convencionales en la enseñanza, afirmando que estos entornos promueven el desarrollo efectivo 

de las habilidades del pensamiento computacional, siendo apremiante renovar las estrategias de 

enseñanza, implementando enfoques dinámicos que faculten a los estudiantes para elegir, 

examinar y ponderar datos con discernimiento y por sí mismo, lo cual requiere reimaginar la 

instrucción y los métodos de valoración (Uriol & Cueva, 2022). Se enfatiza la importancia de 

fomentar habilidades completas que abarquen tanto las capacidades mentales como las 

emocionales al aprender el pensamiento computacional, utilizando métodos educativos centrados 

en el alumno. De esta forma, las plataformas digitales se combinan con métodos de enseñanza 

novedosos para estimular el interés por aprender en los estudiantes (Sun, et al., 2022).  

La meta principal del uso de entornos digitales es implementar un método educativo que, 

por medio del razonamiento computacional, ayude a robustecer la comprensión de los temas 

abordados en los estudiantes, al incorporar las TIC para adaptar las prácticas de enseñanza a los 

requerimientos de los alumnos, impulsando así la curiosidad y el entusiasmo por el aprendizaje 

mediante el uso interactivo de las TIC (Iriana & Mubarok ,2025). Además de ello, esta estrategia 

permite impulsar las habilidades de pensamiento computacional en alumnos con dificultades 



   

 

auditivas, del habla y cognitivas, enfocándose en fortalecer las capacidades del pensamiento 

computacional y facilitando así la integración de estos estudiantes en un ambiente educativo más 

inclusivo y diseñado a la medida de sus requerimientos particulares (Álvarez & Velasco, 2022).  

De igual manera, Czerkawski & Lyman (2015) resaltan que los entornos U-learning 

ofrecen una oportunidad efectiva para fomentar el aprendizaje autodirigido y adaptativo, 

especialmente en niveles básicos, destacando que el aprendizaje ubicuo es útil para promover 

que los estudiantes aprendan por sí mismos y que lo hagan de una forma flexible y adaptada a 

sus necesidades y ritmos, ejercicio que aporta la formación de estudiantes autónomos desde 

temprana edad. Entonces se comprende que el docente de primaria debe hacer uso de este tipo de 

entornos para promover el desarrollo de competencias de sus estudiantes, es por ello, que se 

planteó como objetivo general: Determinar la asociación del uso de un entorno U-learning como 

estrategia pedagógica con el desarrollo de habilidades del pensamiento computacional en 

estudiantes de quinto de primaria del Colegio Comfandi Tuluá. 

A partir de esta realidad, se planteó la siguiente pregunta de investigación: ¿Cuál es la 

asociación de la aplicación de estrategias pedagógicas en un entorno U-learning con el desarrollo 

del pensamiento computacional en estudiantes de quinto de primaria del Colegio Comfandi 

Tuluá?. Para dar respuesta a dicha interrogante se establece como base teórica el conectivismo, 

que explica cómo y por qué un entorno de aprendizaje ubicuo como la plataforma Santillana 

puede potenciar el desarrollo del razonamiento computacional en estudiantes de quinto grado de 

primaria. En este entorno de aprendizaje ubicuo, los materiales, instrumentos y herramientas 

(unidades interactivas, proyectos en Scratch, foros de debate, videos, juegos educativos) actúan 

como elementos interconectados dentro de una red de aprendizaje. 

Por lo anterior se resalta del conectivismo la relevancia de las relaciones y vínculos en el 

aprendizaje, particularmente en entornos digitales. En este sentido al momento de aprender a 

programar o abordar cuestiones informáticas, los alumnos necesitan involucrarse con múltiples 

fuentes de información, evaluar opciones y unir saberes de distintas disciplinas. Este método 

promueve la independencia del estudiante, dándole la oportunidad de ser creador de contenido y 

no simplemente receptor (AlDahdouh et al., 2015). Así, se aplica el pensamiento computacional 

como la habilidad de administrar sistemas de saberes, permitiendo al alumno identificar 



   

 

regularidades, recopilar datos de fuentes fiables y generar procesos lógicos empleando 

información externa. 

De hecho, el entorno educativo actual, donde las tecnologías digitales y los espacios 

virtuales como el U-learning son protagonistas, la teoría del conectivismo cobra especial 

relevancia. Las plataformas como Santillana, Scratch y Code.org generan escenarios donde los 

alumnos pueden explorar contenidos, avanzar según su propio ritmo, solucionar problemas y 

decidir sobre su itinerario formativo. En este marco, el conectivismo representa una estrategia 

educativa que se implementa de manera coherente y estructurada, posibilitando el uso de 

tecnologías en el proceso de enseñanza y aprendizaje, para alcanzar resultados destacados, sin 

olvidar que el enfoque debe estar en el estudiante, considerando que las TIC son simplemente 

herramientas que ayudarán a facilitar el acceso al conocimiento (Delgado et al., 2019).  

Complementariamente, el conectivismo propone que el aprendizaje tiene lugar mediante 

redes de información, vínculos y relaciones que el alumno construye con diversas fuentes 

digitales. En un ambiente de U-learning, los alumnos reciben información de varias fuentes que 

tienen contenidos interactivos, multimedia y de colaboración que fomentan la autonomía y el 

análisis crítico (Chen & Lin, 2014). El conectivismo reconoce que el saber ya no está solo en la 

mente del individuo, sino que se reparte en dispositivos, plataformas y comunidades en línea, lo 

que impulsa el aprendizaje autónomo y la actualización continua del conocimiento (Alam, 2023). 

Lo previamente expuesto se fortalece a través de la teoría del aprendizaje autónomo que 

sugiere que la mejor manera de aprender es cuando asumimos el control de nuestra propia 

formación. Desde este punto de vista, los alumnos son capaces de reconocer lo que necesitan 

aprender, fijar objetivos, buscar información relevante, decidir cómo estudiar y evaluar su 

avance. El aprendizaje independiente puede implementarse en todos los niveles de educación, 

fomentando en los jóvenes la autonomía, el pensamiento crítico y la gestión propia del 

conocimiento (Sánchez et al.,2015). Es decir, se ha descrito como un proceso de educación que 

es estratégico y reflexivo, donde el estudiante toma la delantera, ya sea con la asistencia de otros 

o de manera individual, para identificar sus necesidades de aprendizaje, establecer sus objetivos, 

localizar materiales y recursos humanos para facilitar el aprendizaje, poner en práctica, 

seleccionar las estrategias correctas y valorar los resultados de su propio proceso educativo 

(Fasce et al., 2014).   



   

 

Desde esta perspectiva, impulsar el aprendizaje autodirigido implica que el alumno 

gestione su aprendizaje y edifique su propio conocimiento, empleando tácticas metacognitivas y 

herramientas digitales para superar los desafíos planteados. La habilidad de gestionar el propio 

aprendizaje faculta a los alumnos para organizar proyectos, seleccionar datos importantes, probar 

de forma reiterada y meditar sus procedimientos (Karataş & Arpacı, 2021). Es por eso, que la 

conexión entre independencia y el pensamiento computacional se transforma en un elemento 

fundamental de indagación, puesto que el nivel de autodirección alcanzado afecta directamente 

la calidad y profundidad de los aprendizajes conseguidos en el entorno U-learning.  

Dentro de este marco, el avance de las tecnologías digitales ha transformado el acceso al 

conocimiento, permitiendo que los estudiantes utilicen plataformas educativas, cursos en línea y 

comunidades virtuales para aprender de manera flexible. En este escenario, el aprendizaje ubicuo 

(U-learning) cobra importancia porque favorece la autodirección al ofrecer la posibilidad de 

aprender y acceder a los recursos en cualquier momento y lugar, obtener información 

inmediatamente, interactuar con otros, como expertos, profesores y compañeros, y pueden 

aprender en situaciones reales y auténticas (Tsai et al., 2010).  

La presente propuesta implementa la plataforma Santillana en la educación primaria para 

fortalecer el pensamiento computacional mediante recursos interactivos como juegos, 

simulaciones y talleres de programación visual con Scratch. Este entorno ofrece módulos de 

programación con bloques visuales que facilitan el desarrollo de habilidades computacionales de 

forma intuitiva, a la vez que permite evidenciar el progreso estudiantil mediante actividades y 

pruebas adaptadas a través de una evaluación continua. En un contexto en el que los estudiantes 

interactúan con las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) desde temprana edad, 

es crucial que las escuelas analicen a fondo sus métodos de enseñanza y los modernicen, 

incorporando los últimos avances tecnológicos para impulsar el aprendizaje, teniendo en cuenta 

que la adopción de las TIC debe ser planificada y fundamentada, en vez de una simple reacción a 

las transformaciones de la sociedad (Kirkwood & Price, 2006). 

Al implementar estas teorías que fundamentan la investigación y las estrategias 

pedagógicas ejecutadas se logra fortalecer el pensamiento computacional (PC). Según el 

Ministerio de las tecnologías y las comunicaciones Mintic (2021), define el pensamiento 

computacional como el proceso mental de formular problemas y sus soluciones para 



   

 

representarlas de tal manera que puedan ser llevadas a cabo por un agente de procesamiento de 

información. El PC implica formar al estudiantado en un conjunto de habilidades tales como 

analizar, descomponer y realizar abstracciones y generalizaciones, diseñar algoritmos, programar 

y depurar programas, así como validar las soluciones computacionales frente a unas 

especificaciones. 

Metodología 

La metodología de este estudio se enmarca en el paradigma positivista o cuantitativo, que 

se fundamenta en la recopilación y análisis de datos numéricos con el fin de describir, explicar y 

prever fenómenos (Hernández, et al., 2014). Dentro de este paradigma se pueden realizar 

estudios descriptivos, relaciones causales o correlacionales entre variables (Rodríguez y 

Maldonado, 2002). En el contexto de este estudio, en este estudio se persiguió conocer la 

relación existente entre la implementación de un entorno U-learning como estrategia pedagógica 

y el desarrollo del pensamiento computacional de los estudiantes de quinto grado de primaria de 

la institución objeto de estudio, por ello, la cuantificación de resultados previos y posteriores a la 

intervención es el camino metodológico que se debe seguir.  

En correspondencia con la intención del estudio, se ha decidió seguir la ruta metodológica 

del diseño cuasi experimental, tipo pre-test y pos-test. Este diseño es apropiado, ya que incluye el 

uso de un entorno digital (como variable independiente) para medir o evaluar su relación sobre 

una variable dependiente (desarrollo de las habilidades del pensamiento computacional). Para 

ello, se desarrolló la investigación con dos grupos, uno control (no tuvieron participación en el 

proceso formativo con el entorno U-learning) y uno experimental (tuvieron la participación en el 

entorno). 

En este contexto, ambos grupos se tuvieron dos momentos de evaluación (test) acerca de 

su nivel de desarrollo de habilidades del pensamiento computacional, solo que en el experimental 

se hizo la intervención para medir la relación de la implementación del entorno U-learning con el 

desarrollo del pensamiento computacional, lo que permite cumplir con lo establecido del diseño 

cuasi experimental propuesto por Hernández, et al. (2014) y que permite observar si la variable 

independiente (entorno virtual) generó cambios en el desarrollo de las habilidades del 

pensamiento computacional de los estudiantes que conformaron el grupo experimental, siendo 

posible atribuir dichos cambios a la intervención aplicada (Hernández et al., 2014). 



   

 

Es importante resaltar que, en los estudios cuasi experimentales los grupos objeto de 

estudio están previamente constituidos, según Hernández, et al. (2018) la conformación de estos 

grupos (experimental y control) está fuera del control del investigador, quien solo ingresa al 

campo para realizar el experimento, por ello, los grupos suelen no tener equivalencia. En esta 

investigación los grupos objeto de estudio estuvieron compuestos por los estudiantes de los 

grados quinto de primaria del Colegio Comfandi Tuluá, solamente se determinó como criterio de 

exclusión a aquellos estudiantes que presentaran limitaciones cognitivas, visuales o auditivas que 

les impidiera interactuar de manera efectiva con el entorno U-learning. Esta restricción se 

consideró con el fin de garantizar que los resultados reflejen adecuadamente si existe un impacto 

en el desarrollo de las habilidades del pensamiento computacional por causa de la 

implementación de la estrategia pedagógica sin la influencia de otros factores que puedan 

interferir en la capacidad de los niños para participar plenamente en las actividades (Pérez y 

Reyes, 2019). 

En ese orden de ideas el estudio se llevó a cabo con las dos secciones de quinto grado de 

primaria, que en este caso se denominaron 5-1 (grupo control) y 5-2 (grupo experimental) cada 

uno de ellos con 42 estudiantes, sin exclusión de ningún participante, por lo cual, el cuasi 

experimento contó con la participación de 84 estudiantes. A estos grupos se les aplicó el test 

diseñado para medir el nivel de desarrollo de las habilidades del pensamiento computacional 

(variable dependiente), este test, estuvo compuesto por un total de doce ítems de opciones de 

respuesta cerrada, que se diseñaron en función de 6 dimensiones (la descomposición, 

reconocimiento de patrones, abstracción, razonamiento algorítmico, depuración y la 

representación computacional). Cada una de las preguntas del cuestionario tiene solo una 

respuesta correcta que otorga un punto por cada acierto, este instrumento contó con una escala 

evaluativa para medir el nivel del desarrollo del pensamiento computacional:  

-Valor acumulado de 0 a 4 puntos indica que el nivel se encuentra entre deficiente y 

básico, por lo tanto, se requiere fomentar el desarrollo de las habilidades del pensamiento 

computacional. 

- Valor acumulado en un rango de 5-8 puntos indica que el nivel se encuentra entre básico 

y medio, reflejando la necesidad de fortalecer el desarrollo de las habilidades del pensamiento 

computacional  



   

 

-Valor acumulado en un rango de 9-12 puntos refleja que los estudiantes tienen un alto 

nivel de desarrollo de las habilidades del pensamiento computacional y que no requieren 

mejorarlas sino consolidarlas.  

El test fue validado por la técnica a juicio de expertos, que, en palabras de Hernández, et 

al. (2018) se fundamenta en la evaluación de opiniones de profesionales especializados en el área 

de estudio, proporcionando una visión crítica y experta sobre el instrumento de medición. La 

validez de contenido del instrumento diseñado fue realizada por la técnica de juicio de expertos, 

para ello tres docentes con experiencia en investigación e innovación educativa evaluaron los 

criterios de claridad, de pertinencia y de coherencia de cada uno de los ítems con respecto a los 

objetivos de la investigación, aportando retroalimentación que permitió el ajuste de la redacción, 

así como el orden de las preguntas. 

Por otra parte, de acuerdo con lo expuesto por Hernández, et al. (2014) la confiabilidad, 

se determinó mediante el coeficiente alfa de Cronbach que arrojo un valor de 0.86, evidenciando 

una alta consistencia interna; para lo cual se realizó una prueba piloto con un grupo de diez 

estudiantes de quinto grado de otra institución educativa que tenía características similares a la 

muestra objeto de estudio. De igual manera, el pilotaje permitió la comprobación de la 

comprensión de las preguntas y la realización de los ajustes requeridos antes de la aplicación 

definitiva del instrumento. 

Una vez descrito lo correspondiente a los elementos metodológicos y el test diseñado 

para medir la variable independiente (desarrollo de las habilidades del pensamiento 

computacional), fue necesario plantear las hipótesis que constituye una predicción o explicación 

provisoria (mientras no sea contrastada) de la relación entre las dos variables objeto de estudio. 

En correspondencia, se formularon como hipótesis de esta investigación las siguientes:  

Hipótesis alternativa (H1): Existen diferencias significativas entre los resultados 

iniciales y finales luego de la implementación de un entorno U-learning que favorece el 

desarrollo de las habilidades del pensamiento computacional de los estudiantes de quinto grado 

de primaria del Colegio Comfandi Tuluá 

Hipótesis Nula (H0): No existen diferencias significativas entre los resultados iniciales y 

finales luego de la implementación de un entorno U-learning que favorece el desarrollo de las 



   

 

habilidades del pensamiento computacional de los estudiantes de quinto grado de primaria del 

Colegio Comfandi Tuluá.  

En lo que respecta al análisis de la información se utilizaron dos pruebas estadísticas, la 

primera de ellas el índice de ganancia de Hake (g), que compara el desempeño en el pretest y el 

postest. Este índice permitió determinar la magnitud del aprendizaje logrado, clasificando los 

resultados en tres rangos: bajo (g < 0.3), medio (0.3 ≤ g < 0.7) y alto (g ≥ 0.7). La fórmula 

aplicada fue: 

𝑔 =
[𝑃𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡] − [𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡]

100 − [𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡]
 

 

También, se aplicó la prueba T de Student como análisis estadístico inferencial para 

muestras relacionadas. Según Ary, et al. (1989), se trata de una técnica estadística utilizada para 

comparar las medias de dos grupos relacionados (en este caso en el pre y post test para medir el 

nivel de desarrollo de las habilidades del pensamiento computacional). La misma permitió 

determinar si existió una diferencia significativa entre las medias de dos conjuntos de datos 

relacionados y de esta manera aceptar o rechazar la hipótesis. Para una comprensión más clara y 

accesible de los resultados, se emplearon representaciones visuales como tablas y gráficos que 

facilitaron la interpretación de los datos. La siguiente figura presenta la síntesis del 

procedimiento desarrollado en esta investigación: 

 



   
 

Figura 1. Procedimiento  

 

 

Fuente: elaboración propia. 

 



   

 

En el marco de esta investigación, se ha priorizado la adherencia a principios éticos 

rigurosos para asegurar el respeto y la protección de los derechos de todos los participantes. Para 

ello, se utilizó el consentimiento informado que fue diligenciado por los representantes de los 

estudiantes de todos los grupos (piloto, control y experimental), así como también, el estudio 

contó con la autorización institucional y el consentimiento informado firmado por la 

representante legal del colegio y por ultimo dentro de las consideraciones éticas se contó con un 

aval ético por el Comité de Ética de la Universidad Santiago de Cali, dentro del marco del 

programa de Maestría en Educación. 

Resultados  

En este apartado se muestran los resultados obtenidos en ambos momentos de la 

aplicación del test, en el caso del grupo control sin implementación de la estrategia pedagógica 

en un entorno de aprendizaje U-learning apoyado en la plataforma Santillana. En ese orden de 

ideas se presentan los resultados de ambos grupos, los cuales, fueron organizados por 

dimensiones (habilidades del pensamiento computacional), cada dimensión estuvo compuesta 

por dos preguntas cuyo puntaje oscila entre 0-2 (según los aciertos o desaciertos de cada 

respuesta), en ese orden de ideas, para el procesamiento y análisis de la información se promedió 

el valor obtenido en una escala de 2 puntos para cada grupo (control y experimental), el mismo 

ensayo se hizo para calcular el valor promedio total que refiere al nivel de desarrollo de las 

habilidades del pensamiento computacional sobre una escala de 12 puntos cuyo rango de valores 

ya fue declarada en la metodología. Posteriormente se calculó el índice de Hake y la prueba t de 

Student.  

Resultados del grupo control  

Como ya se describió este grupo estuvo compuesto por 42 estudiantes de grado quinto de 

primaria (5-1) y estos no participaron en la implementación del entorno U-learning, a 

continuación, se presentan los resultados obtenidos en los dos momentos de aplicación del test 

para medir el nivel del desarrollo de habilidades del pensamiento computacional  

 

 

 



   

 

Figura 2. Resultados pre test grupo control  

 

Fuente: Elaboración propia  

En la figura 2 se evidencia, antes de la implementación dela estrategia pedagógica, el 

grupo control presentó un desempeño general entre los niveles básico y medio en las seis 

dimensiones evaluadas del pensamiento computacional; esto se constata porque los promedios 

más altos se registraron en las habilidades de descomposición (1,26) y representación (1,14), lo 

que sugiere que los estudiantes mostraban cierta capacidad para fragmentar los problemas en 

partes más simples y representar sus ideas de manera estructurada; no obstante, las dimensiones 

como razonamiento (0,90) y depuración (0,86) alcanzaron valores más bajos, evidenciando 

limitaciones en la aplicación de procesos lógicos y en la corrección de errores durante la 

resolución de problemas.  

El promedio del test fue de 6,16 puntos sobre la escala de 12, lo cual lo ubica en un nivel 

básico-medio de desarrollo; resultado este, que refleja la necesidad de fortalecimiento de las 

habilidades del pensamiento computacional mediante la incorporación de estrategias 

pedagógicas innovadoras que promueven el aprendizaje  

El promedio general del test fue de 6,16 puntos sobre una escala de 12, lo que, conforme 

a la escala definida en la metodología, se ubica en un nivel básico-medio de desarrollo. Este 

resultado refleja la necesidad de fortalecer las habilidades del pensamiento computacional 



   

 

mediante la incorporación de estrategias pedagógicas innovadoras que promuevan el aprendizaje 

activo y el uso de herramientas digitales. 

Figura 3. Resultados post test grupo control  

 

Fuente: Elaboración propia  

En la Figura 3, que exhibe el gráfico de los resultados post test grupo control en el que se 

evidencian los resultados, los cuales exponen una tenue variación con respecto a los datos 

presentados en el  pre test, sin embargo,  no hay diferencias significativas con respecto al 

desarrollo de las habilidades del pensamiento computacional; en este sentido, el valor promedio 

total fue de 6,21 puntos en una escala de 12, encontrándose  en el rango básico-medio, lo cual  

muestra que el nivel de desarrollo de las competencias que fueron evaluadas se mantuvo estable 

en el  proceso formativo. 

Ahora bien, al detallar el análisis por dimensiones, la abstracción (1,21) obtuvo un leve 

incremento al compararlo con la medición inicial (1,00), mientras que al referir descomposición 

(1,14) y el razonamiento (0,92) expusieron valores equidistantes a los del pre test. Las 

habilidades de patrones (0,92), así como depuración (0,83) y también representación (0,92) se 

conservaron prácticamente sin cambios, lo que insinúa que la enseñanza tradicional empleada no 

concibió un impacto significativo en el mejoramiento de las capacidades de análisis, de 

corrección de errores o de representación de soluciones. 



   

 

 

Estos resultados evidencian que, en inexistencia de estrategias pedagógicas innovadoras o 

que son mediadas por tecnología, los estudiantes conservan un desempeño medio sin conseguir 

progresos sustanciales. En consecuencia, estos hallazgos confirman la necesidad de 

implementación de entornos digitales y de metodologías activas que susciten un aprendizaje 

dinámico, autónomo y encaminado al fortalecimiento de las habilidades del pensamiento 

computacional en la educación primaria. 

Resultados del grupo experimental  

Continuando con el proceso investigativo se llevó a cabo la aplicación del pretest a los 42 

estudiantes que conformaron el grupo experimental. Estos respondieron a los doce ítems del 

instrumento y posteriormente fueron participantes en la implementación del entorno U-learning, 

que se diseñó en función de las necesidades formativas identificas en ambos grupos (control y 

computacional) para el desarrollo de las habilidades del pensamiento computacional de los 

estudiantes de quinto de primaria del colegio objeto de estudio. Los resultados de ambos 

momentos (pre y post intervención) se presentan a continuación:  

Figura 4. Resultados pre test grupo experimental  

 

Fuente: Elaboración propia  



   

 

Al observar figura 4 se evidencian los resultados del pre test que fue aplicado al grupo 

experimental antes de implementar el entorno U-learning; reportándose que los  valores 

obtenidos permiten la identificación de  un nivel de desarrollo general que oscila entre lo  básico 

y medio, el  promedio total fue de 6,35 puntos con respecto a la escala de 12, lo cual es 

vinculado con el desempeño que se observó  en el grupo control; evidenciándose  que ambos 

grupos eran equiparables, debido a  que presentaron  condiciones iniciales similares  con 

respecto al dominio de las habilidades del pensamiento computacional, garantizándose de esta 

manera  la validez comparativa del estudio. 

En cuanto a las dimensiones, las puntuaciones reportadas más altas se reconocieron en 

descomposición (1,28) y en representación (1,16), seguidas por el reconocimiento de patrones 

(1,07) y la abstracción (1,04). Estos resultados manifiestan que los estudiantes pertenecientes 

grupo experimental tenían una capacidad para dividir los problemas en partes más simples, 

identificando patrones y representación de soluciones, aunque todavía con márgenes de mejora; 

debido a que las dimensiones de razonamiento (0,88) y de depuración (0,90) alcanzaron los 

promedios más bajos, demostrando dificultades en la aplicación de los procesos lógicos y en la 

identificación de los  errores durante la ejecución de actividades computacionales. 

Figura 5. Resultados post test grupo experimental  

 

Fuente: Elaboración propia  



   

 

En la Figura 5 se presentan los resultados obtenidos por el grupo experimental luego de la 

aplicación de la estrategia pedagógica apoyada en el entorno U-learning. Los datos demuestran 

una un mejoramiento significativo en el promedio global de 10,38 puntos sobre una escala de 12, 

lo cual evidencia un ascenso respecto al pre test (6,35 puntos) y ubicado el desempeño en un 

nivel medio-alto de acuerdo con la escala de evaluación.  

El mayor avance se mostró en la dimensión de representación (1,86), luego 

reconocimiento de patrones (1,78) y también abstracción (1,76), lo cual evidenciase que los 

estudiantes mejoraron su capacidad para modelaje de soluciones, identificación de regularidades 

y simplificación de problemas complejos. Estas mejoras manifiestan la efectividad del entorno 

U-learning como un medio interactivo que beneficia la visualización y la manipulación de 

conceptos, fundamentalmente mediante actividades con herramientas como Scratch y la 

plataforma Santillana. Asimismo, las dimensiones de depuración (1,69), de descomposición 

(1,66) y de razonamiento (1,64) alcanzando valores altos en comparación con las mediciones 

previas, lo que manifiesta un progreso relevante en la corrección de errores, la organización 

lógica y la estructuración de soluciones algorítmicas. 

Índice de ganancia de Hake  

Una vez analizados los resultados para los dos momentos de aplicación del test en el 

grupo experimental y el grupo control se llevó a cabo el cálculo para determinar el índice de 

Ganancia de Hake, cuyos resultados permitieron evidenciar que existen diferencias entre el 

grupo control (5-1) y el grupo experimental (5-2). En el grupo control el valor fue de 

0,00532822, lo que demuestra que la ganancia durante los dos momentos en que se aplicó el test 

fue baja. Esto se respalda al mirar el promedio del puntaje global obtenido en el pre y post test, 

con valores de 6,16 y 6,21 respectivamente. Ahora bien, los resultados de este indicé para el 

grupo experimental si muestran una ganancia media, con un valor de 0,44 lo que pone de 

manifiesto que la implementación del entorno si genero un impacto en el desarrollo de las 

habilidades del pensamiento computacional de los estudiantes de quinto grado de primaria.  

Prueba t de Student  



   

 

Para determinar si existe relación entre la implementación del entorno U-learning y el 

desarrollo de las habilidades del pensamiento computacional se realizaron pruebas de normalidad 

y una prueba t de Student, la siguiente tabla contiene información al respecto:  

Tabla 1. Pruebas de normalidad pre y post implementación de la intervención (entorno U-lear-

ning) 

 

Prueba Estadístico (pre-

test) 

Valor-p (pre-

test)  

Estadístico (post 

test) 

Valor –p (post 

test) 

Estadístico W de Sha-

piro-Wilk 

0,956044 0.33851 0,9385494 0,295271 

Fuente: Elaboración propia  

Primero se aplicó la prueba de Shapiro-Wilk para verificar si los datos obtenidos antes y 

después del programa seguían una distribución normal, los cuales arrojaron un valor-p de 0,3385 

para los datos iniciales y 0,2953 para los datos finales, ambos mayores al nivel de significancia 

del 5% (0,05). Esto permite concluir que los datos de ambas mediciones están normalmente 

distribuidos, lo que habilita el uso de pruebas paramétricas como la prueba t de Student. Este tipo 

de análisis es fundamental, ya que, una distribución normal permite realizar comparaciones 

confiables entre los resultados obtenidos en diferentes momentos (Shapiro y Wilk, 1965). 

Para evaluar el efecto del entorno U-learnig en el desarrollo de las habilidades del 

pensamiento computacional, se aplicó una prueba t de Student, con objetivo comparar las medias 

de los resultados antes y después de la intervención para el contraste de hipótesis. En este 

sentido, la hipótesis alternativa (H1) planteaba que: existen diferencias significativas entre los 

resultados iniciales y finales luego de la implementación de un entorno U-learning que favorece 

el desarrollo de las habilidades del pensamiento computacional de los estudiantes de quinto 

grado de primaria del Colegio Comfandi Tuluá. Mientras que, la hipótesis Nula (H0): no existen 

diferencias significativas entre los resultados iniciales y finales luego de la implementación de un 

entorno U-learning que favorece el desarrollo de las habilidades del pensamiento computacional 

de los estudiantes de quinto grado de primaria del Colegio Comfandi Tuluá.  

Tabla 2. Prueba t de Student  

Hipótesis Nula: media = 0 

 

Alternativa: no igual 



   

 

 

Estadístico t = -8,52559 

 

Valor-P = 7,22438E-9 

 

Se rechaza la hipótesis nula para alfa = 0,05. 

 

Ya el p-valor es menor al 5% (0.05) 

 

 

Fuente: Elaboración propia  

Los resultados de la prueba t indicaron un estadístico t de -8,526 y un valor-p de 7,22E-9, 

lo que significa que el valor-p es significativamente menor que el umbral de significancia de 

0,05. Por lo tanto, se rechaza la hipótesis nula, concluyendo que hay una diferencia significativa 

entre los niveles iniciales y finales en las habilidades del pensamiento computacional luego de la 

implementación del entorno virtual como estrategia pedagógica innovadora que favorece al 

desarrollo integral de los estudiantes.  

Discusión  

Durante los últimos años los resultados de los procesos educativos han demostrado la 

necesidad de cambios en los modelos implementados para la enseñanza y el desarrollo de 

competencias básicas que favorecen al desarrollo integral de los estudiantes, es por ello, que se 

han diseñado una serie de políticas y estrategias que persiguen mejorar la calidad de la 

educación, tal y como lo propone el objetivo de desarrollo sostenible número 4 y sus metas, 

destacando el hecho la importancia de la educación de calidad para la sostenibilidad de todas las 

naciones en el mundo. Entonces, se comprenden que se deben sumar esfuerzos que permitan 

alcanzar dichas metas y formar ciudadanos más íntegros y capaces de afrontar los retos inmersos 

dentro de la sociedad. 

Con respecto a los retos de la sociedad, es necesario resaltar que en la era actual existe 

una realidad innegable y es la presencia de las tecnologías, lo que ha generado la necesidad del 

desarrollo de habilidades y competencias que se adapten al contexto digital. Desde esta 

perspectiva se comprende la importancia de los procesos educativos para el desarrollo de dichas 

competencias. En ese orden de ideas se comprende la importancia de la transformación de los 

modelos educativos que se caractericen por mejoras en la práctica educativa por ello en el 

aprendizaje de los estudiantes. Los resultados obtenidos en esta investigación permiten se 



   

 

reconocer la importancia del apoyo TIC como parte del proceso de aprendizaje; pero en cuanto al 

proceso de enseñanza, el diseño del entorno U-learning fue una experiencia relevante, porque se 

evidenció como el uso de estas estrategias conducen a mejores resultados en el desarrollo de 

habilidades del pensamiento computacional, que tiene una medular importancia en el mundo 

actual.   

Por otro lado, debe reconocerse el contenido valioso que se puede suministrar a los 

estudiantes a través del uso de este tipo de plataformas, el escaso aprovechamiento que de ello se 

hace es inexplicable en los actuales momentos, así que se reconoce que como los docentes aun 

tienen mucho camino por recorrer para adaptar este tipo de recursos educativos abiertos de tanta 

valía en contenido que son la mejor oportunidad de enriquecer la enseñanza. Esto indica que 

todavía no se ha comprendido el asunto de la enseñanza potenciada por TIC que UNESCO 

(2019) estableció, pero es realmente un cambio motivacional, de interés en el contenido, en la 

atención a las actividades y se podría decir de un gusto por la clase que parece fútil, pero que 

cambia esencialmente la dinámica de aula.  

A partir de los resultados se  evidencia un avance significativo en el grupo experimental 

luego de la implementación del entorno U-learning, debido que este  progreso se  corrobora la 

efectividad de las estrategias pedagógicas que son mediadas por tecnología para el 

fortalecimiento de  competencias como la descomposición, la abstracción y la representación, lo 

que coincide con los planteamientos de Czerkawski y Lyman (2015), quienes recalcan que los 

entornos digitales promueven el aprendizaje autodirigido y adaptativo desde edades tempranas. 

Por otra parte, a pesar de los avances teóricos en torno al pensamiento computacional, 

persisten vacíos en la literatura con respecto a su aplicación práctica en la educación primaria, 

particularmente en contextos latinoamericanos. En este sentido, la presente investigación aporta 

evidencia empírica que manifiesta la viabilidad del uso del U-learning para el mejoramiento del 

rendimiento y la autonomía de los estudiantes, dando respuesta a los retos señalados por 

Valverde, et al (2015) respecto a la necesidad de integración del pensamiento computacional 

como eje transversal en la enseñanza. 

Los resultados de igual manera están alineados con los postulados del, MINTIC (2024), 

que destaca la urgencia de formación de ciudadanos con habilidades digitales y computacionales 

desde la educación básica. Al mismo tiempo, el estudio coincide con Delgado, et al (2019), 



   

 

quienes afirman que el conectivismo permite la construcción activa del conocimiento mediante la 

interacción entre estudiantes, recursos y entornos digitales. 

En comparación con investigaciones centradas en herramientas específicas como Scratch 

o Code.org (Fagerlund et al., 2021; Belessova et al., 2024), este estudio propone un enfoque 

integral que articula el uso del U-learning con fundamentos del aprendizaje autónomo. De esta 

manera, la investigación contribuye a la reducción de los vacíos teóricos y metodológicos 

existentes, manifestando que la incorporación de entornos ubicuos promueve un aprendizaje más 

reflexivo, autónomo y significativo, fortaleciendo la formación de estudiantes competentes frente 

a las demandas educativas del siglo XXI. 

Conclusión  

La investigación ratifica que el uso de entornos U-learning constituye una estrategia 

pedagógica efectiva para desarrollar el desarrollo del pensamiento computacional en la 

educación básica primaria, permitiendo la transformación de los procesos tradicionales de 

enseñanza y brindando una alternativa concreta para la innovación educativa en el siglo XXI. 

Los resultados del pre test aplicado a los grupos control y experimental permitieron 

evidenciar que los dos grupos eran equiparables, es decir que, ambos se localizaban en un nivel 

básico-medio, con valores promedio de 6,16 y 6,35 respectivamente. Estos resultados iniciales 

permitieron evidnciar que los dos grupos eran equiparables, demostrando que los estudiantes 

presentaban dificultades en dimensiones como el razonamiento lógico y la depuración, lo cual 

confirmó la necesidad de implementar estrategias pedagógicas innovadoras para fortalecer dichas 

competencias. 

En cuanto a la implementación del entorno U-learning como estrategia pedagógica, la 

intervención realizada con el grupo experimental evidenció mejoras significativas en todas las 

dimensiones evaluadas del pensamiento computacional. El promedio total alcanzado en el post 

test fue de 10,38 puntos sobre 12, ubicándose en un nivel medio-alto de desarrollo, con avances 

destacados en las habilidades de representación, reconocimiento de patrones y abstracción. Esto 

confirma que el entorno U-learning favoreció el aprendizaje activo, la autonomía y la 

comprensión conceptual, cumpliendo el objetivo de fortalecer las habilidades cognitivas a través 

del uso de herramientas digitales. 



   

 

Sobre el contraste entre los resultados del grupo control y el grupo experimental, los 

análisis estadísticos (índice de ganancia de Hake y prueba t de Student) demostraron diferencias 

significativas entre ambos grupos. Mientras que el grupo control mantuvo un rendimiento estable 

sin mejoras notorias, el grupo experimental mostró una ganancia media (g = 0,44) y un valor-p 

menor a 0,05, lo que confirma la eficacia de la intervención y permite aceptar la hipótesis 

alternativa de la investigación. 

En cuanto al aporte educativo y pedagógico, el estudio permitió evidenciar que la 

incorporación del entorno U-learning en la educación primaria contribuye al desarrollo integral 

del pensamiento computacional y responde a los lineamientos MINTI (2024) sobre la formación 

de competencias digitales desde edades tempranas. Este modelo promueve un aprendizaje 

autónomo, reflexivo y colaborativo, en consonancia con las teorías del conectivismo (Delgado et 

al., 2019) y del aprendizaje autodirigido (Sánchez et al., 2015), consolidándose como una 

propuesta pedagógica viable y replicable en contextos educativos similares. 
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Anexos  

Anexo A. Test para medir el desarrollo del pensamiento computacional  

 

 

 

 

 

 

 

 



   

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

 

Anexo B. Consentimiento informado Colegio Comfandi 

 

Autorización institución 

 

 

 

Yo YESSICA PATRICIA PEREA MACHADO Identificado (a) con número de documento 31307515 en mi 

calidad de representante legal de la institución educativa Colegio Comfandi el Lago Tuluá (Valle del cauca) 

declaro que he sido informado e invitado a participar en una investigación denominada “Entorno U-learning 

para contribuir al desarrollo del pensamiento computacional de estudiantes de grado quinto de primaria del 

colegio Comfandi Tuluá a partir de la aplicación de estrategias pedagógicas relacionadas con el pensamiento 

crítico”, éste es un proyecto de investigación educativo que cuenta con el respaldo de la Universidad Santiago 

de Cali en el marco de los requerimientos que deben cumplir los estudiantes de la Maestría en Educación. 

Entiendo que este estudio busca fortalecer las estrategias pedagógicas y específicamente reforzar con esta pro-

puesta la habilidad del pensamiento computacional en el área de tecnología e informática. Sé que la participa-

ción de la institución a la que represento se llevará a cabo en las mismas instalaciones, en el horario asignado a 

clases del área de tecnología e informática y consistirá en permitir el acceso a la información requerida por la 

investigadora, así como también permitirle entrevistarse con los estudiantes participantes. Me han explicado 

que la información registrada será confidencial, y que los nombres de los participantes serán asociados a un 

número de serie, esto significa que las respuestas no podrán ser conocidas por otras personas ni tampoco ser 

identificadas en la fase de publicación de resultados. 

Estoy en conocimiento que los datos de la investigación serán entregados a la institución por lo que esto se 

constituyen en una retribución directa para la misma, sin embargo, también los resultados de la investigación 

serán objeto de publicación por lo que se constituirán en un beneficio para la sociedad dada la investigación 

que se está llevando a cabo. Una vez iniciada la investigación mi compromiso es que la institución se mantenga 

en la misma hasta que esta culmine. 

 

 

Firma del representante legal de la institución: 

No de documento: 31307515 

Fecha: 03/03/2025. 

 

 

 

 

 



   

 

 

Anexo C. Consentimiento informados para la participación de los estudiantes  
 

Consentimiento informado 

Título del Estudio: Desarrollo de habilidades del pensamiento computacional en estudiantes de 

quinto de primaria del Colegio Comfandi Tuluá, mediante la aplicación de estrategias 

pedagógicas de un entorno U-learning 

Institución: Investigador  

El propósito de esta investigación determinar la asociación del uso de un entorno U-learning 

como estrategia pedagógica con el desarrollo de habilidades del pensamiento computacional en 

estudiantes de quinto de primaria del Colegio Comfandi Tuluá. Los resultados obtenidos se 

utilizarán solo con fines académicos y tienen como motivación generar aportes sobre el uso de 

herramientas digitales para fomentar el desarrollo de las habilidades del pensamiento 

computacional en busque de mejoras en la calidad educativa para garantizar la formación 

integral de los estudiantes.  

Descripción de la Participación: Como participante de este estudio, se le solicita que selecciones 

una única respuesta a las preguntas formuladas que permitirán evaluar el nivel de desarrollo de 

las habilidades del pensamiento computacional, la participación será voluntaria y confidencial, 

por ello no se suministraran datos personales de los estudiantes que serán parte del estudio. Su 

representado tiene el derecho de retirar su participación en cualquier momento, sin necesidad de 

dar explicaciones y sin que esto le acarree ninguna consecuencia negativa. 

Declaración de Consentimiento: He leído y comprendido la información proporcionada sobre 

este estudio. He tenido la oportunidad de hacer preguntas, y todas mis preguntas han sido 

respondidas satisfactoriamente. Al firmar este documento, doy mi consentimiento para que mi 

representado pueda participar en este estudio. 

Nombre del representante 

________________________________________ 

Firma del representante: 

________________________________________ 

Fecha: 

________________________________________ 

 


