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Resumen 

 

El presente artículo hace parte de la investigación “El desarrollo del pensamiento lógico-

matemático en la programación para niños: orientaciones pedagógicas basadas en las 

competencias del siglo XXI”, la cual se está desarrollando en el marco del Doctorado en 

Educación y Sociedad en la Universidad de La Salle. Se presenta un estado del arte cuyo 

objetivo es identificar los principales avances teóricos que se han presentado en relación con 

la enseñanza de las matemáticas en básica primaria, las aplicaciones que tiene el lenguaje de 

programación en los entornos escolares para el desarrollo del pensamiento lógico y el uso de 

las competencias del siglo XXI como mediador en los procesos de aprendizaje. La 

investigación se aborda desde un enfoque cualitativo e interpretativo, se hace una revisión de 

las principales bases de datos como Ebsco, Scopus, Taylor & Francis, entre otras. Se 

identifican 60 textos los cuales son estudiados de forma intratextual e intertextual, 

posibilitando la emergencia de las tres categorías que brindan soporte al marco teórico. Como 
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resultado, se identifica que hay una ausencia de propuestas direccionadas al desarrollo del 

pensamiento lógico matemático en el lenguaje de programación de dispositivos y falta de 

propuestas didácticas en la población de básica primaria en relación con la enseñanza de esta 

área disciplinar. 

 

Palabras clave: Pensamiento lógico matemático, programación para niños y competencias en 

el siglo XXI.  

 

Abstract 

 

This article is part of the research "The development of logical-mathematical thinking in 

programming for children: pedagogical orientations based on the competencies of the XXI 

century", which is being developed within the framework of the Doctorate in Education and 

Society at the University of La Salle. A state of the art is presented whose objective is to 

identify the main theoretical advances that have been presented in relation to the teaching of 

mathematics in elementary school, the applications that the programming language has in 

school environments for the development of logical thinking and use of 21st century skills as 

a mediator in learning processes. The research is approached from a qualitative approach, a 

review is made of the main databases such as Ebsco Host, Scopus, Eureka, among others. 60 

texts are identified which are studied in an intratextual and intertextual way, allowing the 

emergence of the three categories that provide support to the theoretical framework. As a 

result, it is identified that there is an absence of proposals aimed at the development of 

mathematical logical thinking in the programming language of devices and a lack of didactic 

proposals in the population of elementary school in relation to the teaching of this disciplinary 

area. 

 

Keywords: Mathematical logical thinking, programming for children and competences in the 

21st century. 
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Introducción 

 

Considerando la emergencia que han tenido las nuevas tecnologías, la amplia necesidad de 

pensar el mundo desde la programación de dispositivos y la importancia que tiene el desarrollo 

del pensamiento lógico matemático se realiza un estado del arte como parte de la investigación 

doctoral en proceso denominada “El desarrollo del pensamiento lógico-matemático en la 

programación para niños: orientaciones pedagógicas basadas en las competencias del siglo 

XXI”. 

 

En esta investigación de tipo documental, se establecen tres categorías de análisis: la primera, 

relacionada con el desarrollo del pensamiento lógico matemático; la segunda, enfocada al 

estudio de la programación para niños y su avance tanto mundial como nacional y en la tercera, 

se hace alusión a las competencias en el siglo XXI en una sociedad en constante evolución, 

en donde la tecnología juega un papel crucial (Martínez, et al., 2021), por tanto, es necesario 

que la escuela también se transforme con nuevas propuestas a nivel pedagógico y didáctico y 

de esta manera contribuir a la formación de los estudiantes para enfrentar los retos que este 

siglo conlleva (Erstad, et al., 2021). En cuanto al aprendizaje de las matemáticas, por su 

complejidad y su carácter abstracto, un alto porcentaje de los estudiantes la considera 

compleja y difícil de abordar, de aquí la necesidad de buscar alternativas como la 

programación desde la niñez, ya que los niños son considerados nativos digitales y presentan 

facilidad en el uso de dispositivos tecnológicos con los cuales, además de aprender pueden 

divertirse, todo en el marco de sus intereses (Terroba, et al., 2021). 

 

Desde la mirada de Ramos y Carbonell (2021), la programación es considerada como una de 

las dimensiones en las que debe enfocarse la escuela actual, por su trascendencia en las 

profesiones del futuro cercano y, por ende, en los trabajos que emergen del desarrollo 

tecnológico de la mencionada sociedad del conocimiento, ya que, presentan estrecha relación 

con el aprendizaje de las matemáticas, sin embargo, en las aulas esta interrelación no se ha 

logrado establecer de manera efectiva. A nivel mundial esta alternativa ha tenido repercusión 

en algunos países especialmente europeos, en Latinoamérica los avances son mínimos, 
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algunos autores lo atribuyen a la falta de voluntad política, otros a la complejidad de las 

transformaciones a nivel curricular, formación docente y dotación de instituciones para tal fin. 

Colombia es uno de los países en los cuales el proceso avanza de forma lenta, se observa el 

desarrollo de cursos de capacitación a docentes del sector público por parte del Ministerio de 

Educación en alianza con algunas entidades, pero en la formación del profesorado en 

programas universitarios que se enfoquen en la didáctica para la programación en los niños, 

aún no se evidencia un panorama claro sobre esta alternativa. 

 

Un aspecto que es claro, para Cóndor (2020), es el uso exponencial de la tecnología en el 

ámbito educativo a raíz de la pandemia del Covid-19 en todo el mundo y Colombia no ha sido 

ajena a involucrar dispositivos en todos los niveles educativos, esto permitió el acceso de la 

mayoría de la población estudiantil a los recursos tecnológicos, con lo cual se podría abrir la 

puerta al desarrollo del pensamiento lógico matemático por medio de la programación para 

niños y de esta forma promover las competencias necesarias para el siglo XXI. 

 

1. Metodología 

 

La investigación se llevó a cabo por medio de un diseño cualitativo e interpretativo de tipo 

documental, para lo cual, se diseñó una matriz bibliográfica en el programa de Excel, en donde 

se reseñaron 654 documentos: artículos de revista, libros, tesis de maestría y doctorado, entre 

otros. Mediante el uso de los filtros de Excel se depura la cantidad de documentos y se 

analizaron: 49 artículos, 5 libros y 6 trabajos de posgrado. Para el correspondiente análisis de 

los documentos seleccionados se diseñó una matriz analítica de contenido, en el mismo 

programa mencionado y en la cual se relacionaron los textos, consignados en vertical y las 

categorías de análisis escritos en horizontal, lo cual facilitó la lectura lineal y transversal de la 

matriz, para identificar la calidad de la información sobre el tema de investigación y a su vez, 

detectar los vacíos, repeticiones, confirmaciones y ampliaciones, que sirvieron de insumo en 

la investigación propuesta y selección de cada una de las categorías ya mencionadas, en donde 

se planteó: el concepto principal, luego, su estado a nivel mundial, a nivel Latinoamericano y 

por último, los avances que se han logrado a nivel colombiano.  
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2. Resultados 

 

Mediante el análisis de las categorías, que proporcionaron el insumo principal del diseño 

cualitativo e interpretativo de tipo documental, se pueden establecer los siguientes aspectos: 

 

2.1 El desarrollo del pensamiento lógico matemático: una mirada desde las apuestas de 

enseñanza. 

 

Para tal fin, el desarrollo del pensamiento lógico matemático adquiere singular importancia, 

según Pérez (2019), las matemáticas son la base de las sociedades que han tenido un notable 

desarrollo tecnológico, entre ellas se destaca china, Corea del Sur, Singapur, Japón, entre 

otras. Para Nieves, et al (2019), Navegar en el campo de las matemáticas es atender a las leyes 

de la lógica, en donde se debe privilegiar aspectos relacionados a representar, abstraer, crear 

y demostrar, para facilitar su correcto aprendizaje. Arias y García (2016), definen el 

pensamiento lógico matemático como la habilidad con la que cuenta el ser humano para 

analizar, comprender y resolver problemas de carácter matemático, para Gardner (1998), la 

inteligencia lógico matemática, está ligada a la resolución de problemas en un determinado 

contexto, según Piaget (1964), es uno de los tres tipos de conocimiento, en donde se destacan 

las experiencias y la manipulación de objetos con los que interactúa el niño, para construir su 

conocimiento desde lo más simple a lo más complejo, ya que este no depende directamente 

de los objetos, sino de la experiencia que el niño tenga con estos (Castiblanco, 2019).  

 

Aunque el desarrollo del pensamiento lógico matemático no es un tema reciente, es necesario 

en la evolución de una sociedad que quiera estar a la vanguardia a nivel mundial, por esto, se 

hace una actualización de los estudios realizados en los últimos años sobre el tema. Valbuena 

y Alvarado (2020), describen la incidencia de la interactividad en el desarrollo del 

pensamiento lógico matemático, en donde, los recursos tecnológicos han sido asociados al 

desarrollo de este campo por medio de un enfoque cualitativo los autores observan e 

interpretan los resultados de las entrevistas y cuestionarios aplicados a una poblacion de 41 

estudiantes, en cinco fases: análisis del papel de los actores educativos, proyectar propuestas 



REVISTA INTERNACIONAL DE PEDAGOGÍA E INNOVACIÓN EDUCATIVA | 

106 
Volumen 2. Número 1. Enero - Junio 2022 
ISSN: 2745-0341 (En línea) 
 

según el análisis, crear contenidos, puesta en práctica de la acción formativa y por último la 

evaluación. El estudio reveló que al articular las herramientas tecnológicas al proceso, 

proporciona resultados fructíferos. A su vez, recomiendan evaluar de forma constante las 

estrategias metodológicas de los docentes en el area de matemáticas, los cuales reconocen la 

importancia de desarrollar el pensamiento lógico matemático, sin embargo, sus acciones 

pedagógicas y didácticas contribuyen muy poco al desarrollo de este aspecto (Del Rosario, et 

al., 2021). Del mismo modo, Quintanilla (2020), asegura que los docentes reconocen que el 

desarrollo del pensamiento lógico matemático debe enseñarse desde la didáctica del juego en 

su parte práctica y en algunos casos el docente conoce las estrategias pero no las aplica, en 

otros casos se carece del conocimieto necesario. 

  

En este sentido, la capacitacion docente es indispensable, con el fin de no instituir errores en 

el desarrollo del pensamiento lógico matemático y dominar metodologías dinámicas que 

capturen la atención e interés del estudiante por este campo considerado complejo y abstracto. 

Tapia, et al (2020), buscó en su estudio concienciar a los docentes sobre la importancia del 

desarrollo del pensamiento lógico en el área de matemáticas, por medio de la estrategia 

medotológica del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). Se llega a la conclusión que el 

ABP no solo desarrolla el pensamiento lógico matemático, sino también el pensamiento 

crítico y reflexivo. Suñe (2019), estudia la habilidad que tienen los futuros docentes para 

desarrollar el pensamiento lógico matemático en niños y con esto analizar los errores que se 

presentan. Los estudiantes de licenciatura en matemáticas evidencian poca apropiación en 

cuestiones relacionadas al uso de la didáctica para desarrollar el aspecto lógico por medio de 

la búsqueda de atributos de diferentes objetos para formar proposiciones falsas y verdaderas. 

Según el estudio la principal dificultad radicó en las instrucciones que ofrecía el docente, las 

cuales no permitían que el estudiante lograra descubrir los conceptos trabajados. Se concluye 

que la población estudiada no cuenta con el rigor que requiere el campo matemático para un 

correcto desarrollo de la lógica en los niños, este aspecto tiende a perjudicar a la población de 

infantes que reciben formación con docentes que no cuentan con las herramientas apropiadas 

y permite observar que el sistema educativo carece de estrategias para detectar estos casos en 

un área fundamental no solo para el crecimiento personal de los niños sino de toda la sociedad.  
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Los estudios no solo atienden las dificultades presentadas por los docentes como aspecto 

fundamental en el desarrollo del pensamiento lógico matemático, también son relevantes las 

dificultades de los estudiantes, como es el caso de la investigación realizada por Sánchez y 

García (2021), quienes se propusieron diseñar un protocolo con el cual los niños pudieran 

superar dificultades como la discalculia, según Montoya (2017), es un trastorno del 

aprendizaje en donde el niño presenta dificultad en cuanto al uso de los números, por ende se 

ve afectada su capacidad para resolver problemas aritméticos, dado que esto le impide razonar 

de forma lógica y operar con símbolos matemáticos. La investigación utilizó la prueba 

denominada TEDI-MATH, en la cual está compuesta por subpruebas que se enfocan en 

aspectos claves de las matemáticas como: contar, numerar, comprender el sistema numérico, 

desarrollar operaciones lógicas, estimar el tamaño entre otros. La población fue dividida en 

grupo de control y experimental, el último grupo por medio del protocolo logró mejorar la 

comprensión del sistema numérico. Para Arizaga y Román (2021), la respuesta está en la 

“resolución de problemas matemáticos que permiten menguar los efectos de este trastorno, 

toda vez que desarrolla las habilidades y competencias matemáticas” (p.442). 

 

Las investigaciones consultadas, permiten observar una tendencia en la actualidad con 

relación al uso de la neurociencia en el desarrollo del pensamiento lógico matemático en 

general, para Pacheco (2013), Guerra (2019) y Castillo (2019), estudiar la estructura y función 

del cerebro en los niños permite establecer estrategías que conllevan a un mejor aprendizaje. 

Según los resultados de las investigaciones es en la niñez en donde se produce la mayor 

cantidad de mielina, sustancia que favorece la transmición de impulsos eléctricos a lo largo 

de las neuronas, su produccción esta dada según los estímulos sensoriales que recibe cada 

individuo en su entorno, de ahí la importancia de conocer estos aspectos en el sistema 

educativo, con el ánimo de establecer didácticas que fovarezcan el desarrollo cerebral, en el 

caso del pensamiento lógico matemático se debe estimular el cuadrante A en el lobulo superior 

izquierdo del cerebro. 
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Para Ocampo, et al (2020), por medio de los videojuegos se activan receptores sensoriales que 

estimulan el cerebro y su estudio se enfocó en establecer si los videojuegos contribuyen al 

desarrollo del pensamiento lógico matemático en los niños, para lo cual estructuraron cinco 

interronantes de investigación que responden al método de Torres-Carrión, el cual propone 

una metodológia sistemática de busqueda de literatura en tres fases: Planificación, desarrollo 

de un protocolo de revisión y realización de la revisión. Entre las conclusiones de este estudio 

se destaca: para que se obtengan resultados exitosos debe estar clara la coherencia entre los 

métodos pedagógicos y las herramientas tecnologicas que utilizan los niños, no todos los 

videojuegos desarrollan el pensamiento lógico matemático. Host'ovecký, et al (2018), 

reconocen que los niños tienen gran interés en los videojuegos por lo cual, se han desarrollado 

diferentes propuestas educativas en este campo, con la finalidad de hacer más llamativas 

materias como las matemáticas. 

 

Existen diversas formas para desarrollar el pensamiento lógico matemático en los estudiantes 

básica primaria y esto según Castiblanco (2019), proporciona al individuo herramientas de 

formación desde la infancia y que le serán útiles a corto, mediano y largo plazo tanto en la 

parte personal como social. Para el docente investigador el reto en la actualidad consiste en 

construir estratégias mediante las cuales el estudiante desarrolle su pensamiento lógico 

matemático y este motivado a construir conceptos mientras se divierte aplicando las 

matemáticas. Entre las estrategias que estan siendo incrementadas en las aulas de clase desde 

la primera infancia y que constiyuye un verdadero reto por la innovación que conlleva en 

Colombia, es la programación para niños, la cual esta enmarcada en la segunda categoria a 

desarrollar 

 

2.2 La programación en la educación primaria: retos y desafíos  

 

Este aspecto a nivel mundial no es nuevo, algunos países como: Inglaterra, Corea del Sur, 

suecia, Finlandia, Macedónia entre otros, tienen en sus currículos de forma obligatoria la 

programación para los niños, lo cual conlleva que sus docentes adquieran formación 

especializada sobre el tema y la transferencia de conocimientos sea éxitosa (Llorens, et al., 
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2017). Para Fatourou, et al (2021), se terminara adoptando la programación como una de las 

materias esenciales en los sistemas educativos en todos los niveles de escolaridad. En America 

Latina, la programación para niños en los planes de estudio tiene un proceso insipiente y en 

la mayoría de los países depende de los gobernantes de turno, por que la educación no es 

considerada una política de estado, sino una política pública.  

 

Los procesos en este aspecto muestran esfuerzos aislados, según Casali, et al (2020), el 

Consejo Federal Argentino “en septiembre de 2018 se aprobaron los “Núcleos de 

Aprendizajes Prioritarios de Educación Digital, Programación y Robótica” (NAP EDPR) para 

los diferentes niveles de la educación obligatoria (Res. CFE Nº 343/18, 2018)” (p.596). Para 

este fin, se estableció un plazo de dos años, en los cuales se debía modificar planes de estudio, 

capacitar docentes y establecer convenios con universidades para crear programas, por 

ejemplo “Especialización Docente de Nivel Superior en Didáctica de las Ciencias de la 

Computación: Aprendizaje y Enseñanza del Pensamiento Computacional y la Programación 

en el Nivel Primario” (p.56). 

 

En el ámbito colombiano, se han presentado diferentes convenios para crear estrategias que 

lleven el pensamiento computacional y la programación a los diferentes niveles educativos, 

pero sin mayores cambios en la parte curricular. El último convenio registrado esta desde el 

año 2019, entre el Ministerio de Tecnologías de la información y las Comunicaciones 

(MINTIC), Ministerio de Educación nacional (MEN) y el British Council (BC), para llevar a 

cabo un programa de formación para docentes en programación para niños y niñas en el sector 

oficial, una las condiciones para acceder al curso es la transferencia a la mayor cantidad 

posible de estudiantes. Entre las metas esta la creación de comunidades de aprendizaje, en 

donde el docente pueda compartir y aprender de sus colegas para que transforme su práctica 

pedagógica e integre la programación a su aula.  

 

Articular el pensamiento computacional (PC), terminología de Wing (2006), para referirse al 

uso de la informática en la solución de problemas, utilizando un agente de procesamiento de 

la información. Según el autor, el PC, es una habilidad que debe ser desarrollada por todos, 
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así como la lectura o la escritura, en este sentido, Zapata (2015) y García, et al (2018), hablan 

de una alfabetización en este campo del conocimiento, como una de las premisas 

fundamentales para los ciudadanos del siglo XXI, en donde no solo se sean consumidores de 

programas tecnológicos y se conviertan en productores de sus propios contenidos. 

 

Aprender a programar para Gómez (2020), es similar a aprender un nuevo idioma, es necesario 

aprender nuevo vocabulario y conceptos, con los cuales interactuar en este caso con el 

computador o dispositivo tecnológico y comunicar las instrucciones de tal forma que la 

máquina entienda la información y la procese según los requerimientos establecidos. La 

programación para niños al ser una disciplina nueva, no cuenta con grandes estudios de 

investigación relacionados a su didáctica, por lo cual el autor diseñó, un entorno para favorecer 

la expresividad en el lenguaje, para detectar errores y proponer alternativas o métodos para 

adquirir el lenguaje de programación basado en el aprendizaje del lenguaje natural, por lo 

cual, asegura que es posible enseñar lenguaje de programación a niños de cualquier edad, 

incluso si aún no saben leer y escribir.  

 

Acuña, et al (2018), Durango y Ravelo (2020) y Franco, et al (2020), proponen el uso del 

programa Scratch, para aprender a programar con un lenguaje sencillo, adaptado a los niños, 

en donde pueden desarrollar la creatividad, solucionar problemas de manera interactiva y 

trabajar en equipo, por tanto, se propone que se trabaje de forma transversal en el currículo 

este tipo de lenguaje por medio de proyectos para que el estudiante construya su propio 

conocimiento apoyado en el entorno y en el lenguaje de programación. Otro recurso utilizado 

para enseñar a programar a los niños son los robots, los estudios de Caballero y García (2021), 

como los de López y Yuste (2017), demostraron que estos elementos fomentan las habilidades 

en cuanto a la programación y al pensamiento computacional en general al programar 

emociones a un robot, para lo cual, el niño debe gestionar sus propias emociones y con esto 

poder lograr tener un desarrollo cognitivo emocional mayor al tiempo que interactua con la 

programación como parte de su desarrollo integral.  
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En este sentido, para el desarrollo de la programación en los niños, la mayoría de sistemas 

educativos, no están preparados para asumir todo lo que esto conlleva, no obstante, según 

Moura, et al (2021), el COVID-19, transformó la educación desencadenando que docentes, 

estudiantes y padres de familia adquirieran competencias digitales, con el fin de minimizar los 

impactos desfavorables que trajo el confinamiento, con esto, las familias adquirieron 

dispositivos tecnológicos y conexión a internet como un aspecto básico en la educación, 

aspecto que pudiese favorecer la proliferación de la programación en la infancia.  Basado en 

este panorama y considerando las categorías del desarrollo del pensamiento lógico 

matemático y la programación para niños se expone la siguiente categoría, la cual está 

relacionada con las competencias necesarias para el siglo XXI.  

 

2.3 Competencias del siglo XXI: una apuesta por la resolución de problemas 

 

Según la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico OCDE (2012), este 

tipo de competencias representan el conjunto de conocimientos, habilidades y destrezas con 

las que un individuo debe afrontar los retos actuales y en el futuro. Para la Organización de 

las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura UNESCO (2015), como la 

OCDE (2018), es indispensable el desarrollo de estas competencias desde la infancia y 

fomentar en los estudiantes habilidades que les conduzcan a la solución de problemas de su 

entorno de manera crítica y responsable con el uso de la tecnología como una de las principales 

herramientas del siglo XXI. Las competencias necesarias en el siglo XXI son 10 y están 

organizadas en 4 categorías, Binkley et al (2012), las presenta de la siguiente manera: Maneras 

de pensar: creatividad e innovación, pensamiento crítico, resolución de problemas y aprender 

a aprender. Herramientas para trabajar: apropiación de las tecnologías digitales y manejo de 

la información. Maneras de trabajar: comunicación y colaboración. Maneras de vivir en el 

mundo: vida y carrera, responsabilidad personal y social y ciudadanía local y global. 

 

En cuanto a esta investigación, se asume la categoría número uno, la cual está enfocada en la 

resolución de problemas como una de las alternativas para formar a los estudiantes desde la 

infancia para enfrentar y solucionar los problemas propios de las sociedades globalizadas y 
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matematizadas por la tecnología, (Gutiérrez et al., 2017), en esta línea tenemos los siguientes 

autores. Por medio de la tecnología y en particular los videojuegos, Ríos y Díez (2018), 

desarrollaron una propuesta para entornos multigrado, enfocados en “habilidades sociales, 

habilidades para la resolución de problemas, planificación de estrategias, toma de decisiones, 

búsqueda de información, colaboración en grupo, descubrimiento inductivo, razonamiento 

lógico, autocontrol” (p.8). El docente que tiene a su cargo varios cursos en un solo espacio 

debe ser innovador y formar a sus estudiantes para la actualidad, por lo cual se llevó a los 

docentes a reflexionar sobre su práctica y los beneficios que tienen los videojuegos en el 

desarrollo de competencias necesarias en el siglo XXI.  

 

Otros aspectos que influyen en la adquisición de competencias según Castro et al. (2018), es 

el género, la formación académica de los padres y la cantidad de libros leídos en un 

determinado hogar, adicional a esto, en cuanto a las instituciones, los autores resaltan: la 

cantidad de estudiantes que conviven en un aula escolar, la calidad y cantidad de los materiales 

didácticos para su aprendizaje, el tipo de colegio y la autonomía que este tiene para desarrollar 

proyectos que fortalezcan las competencias de sus estudiantes. Giménez et al. (2019), Sartor, 

et at. (2020), y Ponce et al. (2019), añaden como aspectos fundamentales, el ambiente escolar, 

la formación docente y el desarrollo de sus competencias como base para formar competencias 

en los estudiantes. 

 

En Colombia, una de las evaluaciones de carácter internacional es llevada a cabo por el 

Programme for International Student Assessment (PISA) que es desarrollada por la OCDE 

para evaluar las competencias de la población estudiantil de 15 años de los países que la 

componen; entre las competencias se hace relación a la resolución de problemas como como 

parte esencial de la prueba. Según Según la Organización para la Cooperación y el Desarrollo 

Económico OECD (2019), al analizar los resultados de la prueba elaborada en el 2018, el 99% 

de los estudiantes presentó dificultad en el nivel 5, en donde se modelan, comparan y evalúan 

estrategias para solucionar problemas. A nivel nacional, la evaluación que desarrolla el 

Instituto Colombiano para la Evaluación de la Educación (ICFES), el 95% de los estudiantes 

presentaron dificultad para solucionar el nivel 4, que es el nivel superior de esta prueba en el 
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campo de las matemáticas y está orientada en la solución de situaciones problemas, en donde 

se debe: interpretar, representar, formular, ejecutar y argumentar, (ICFES, 2021). La 

problemática es general, sin embargo, para Cruz, et al (2020) y Lorduy (2021), los resultados 

al ser comparados entre colegios privados y públicos, los primeros mostraron mejor nivel 

frente a los segundos, ubicandose en los primeros lugares de la prueba. 

 

3. Discusión 

 

Como docente de básica primaria del sector oficial en Colombia, preocupado por el fomento 

de las habilidades y competencias de los niños y niñas, con las cuales puedan aportar al 

desarrollo social del pais en el siglo XXI, propendo por una educación que este basada en la 

necesidades de la comunidad local, nacional e internacional, por lo cual, al analizar la primera 

categoria propuesta en este estudio, emergen aspectos a considerar:  

 

. Las pruebas que evaluan el pensamiento lógico matemático, entre ellas: PISA y la prueba 

Saber Pro, desarrolladas por OCDE (2018) e ICFES (2020), respectivamente, año tras año 

muestran grandes dificultades en este campo del saber, sin que se establezcan mayores 

medidas que conlleven a superarlas desde el trabajo educativo infantil. 

 

. El rezago en las instituciones públicas en cuanto a la apropiacion de la tecnología como 

herrameinta didactica, no solo atiende a factores económicos como lo muestran algunos 

autores, también a tiende a variables tales como: la formación de los docentes, el nivel 

educactivo de los padres de familia, entre otras. 

 

Con respecto a la programación para niños, la cual compone la segunda categoría, se puede 

Resaltar:  

 

. En Colombia se debe promover la programación en los niños como una materia del programa 

curricular por todas las ventajas que conlleva y su facilidad de ser articulada con las cualquier 
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materia del currículo, en especial con las matemáticas. Podríamos tomar como referente el 

proceso del caso Argentino, mensionado en el estudio de (Casali, et al., 2020), claro que, 

atendiendo a nuestras propias características y condiciones. 

 

. La necesidad de personal idóneo en el campo de la programación y las nuevas tecnologías, 

ya se comienza a notar en el país, por ende, no solo es un derecho de los ciudadanos de básica 

primaria formarse como individuos críticos, dotados de herramientas que los lleve a crear 

tecnología y les permita dejar de ser simples consumidores. Para esto es necesario el 

aprendizaje del lenguaje de programación, el cual puede ser aprendido desde la infancia sin 

ningún tipo de requisito especial, (Gómez, 2020). 

 

Colombia, requiere el desarrollo de las competencias de para el siglo XXI, en todos los niveles 

educativos, pero en especial en los estudiantes en edad infantil, conceptos que componen la 

tercera categoria del estudio. Según la OCDE (2018), este tipo de competencias se deben 

desarrollar desde la infancia, sin embargo, al estar ubicados en los últimos lugares de la 

pruebas internacionacionales, se deduce que este aspecto tan importante para el futuro del 

país, en la escuela no es prioridad.  

 

Conclusiones 

 

El pensamiento lógico matemático el cual se centra en la resolucion de problemas es uno de 

los aspectos relevantes para el desarrollo de competencias necesarias para el siglo XXI, las 

cuales se fundamentan en el uso de la tecnologia, por tanto, la programación para niños 

adquiere importancia en gran medida en que sea llevada al aula interrelacionada con el área 

de matemáticas desde la infancia. Por tanto, algunos sistemas educactivos a nivel mundial ya 

tienen en sus planes de estudio desde la infancia el aspecto curricular de la programación como 

uno de los factores para dotar a sus estudiantes de herramientas para afrontar los retos del 

siglo XXI, solucionar problemas que aun no se han vislumbrado, ya que estaran ejerciendo en 
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profesiones que no se han creado en la sociedad actual, pero que seran necesarias para el 

desarrollo tecnológico y el mejoramiento de la calidad de vida. 

 

En latinoamérica uno de los paises en donde se comienza a evidenciarse cambios en el sector 

educativo con el uso de la programación desde la niñez es: Argentina, esto ha implicado 

cambios a nivel curricular, dotación de recursos tecnológicos a las instituciones de educación 

inicial, básica y media, y la formación docente por medio de convenios con diversas 

universidades para crear especializaciones y maestrías centradas tanto en la enseñanza como 

en el aprendizaje de la programación en los niños.   

 

En colombia, los avances son mínimos en este campo, la investigación documental llevada a 

cabo refleja unicamente la capacitación docente por medio de cursos cortos, en donde los 

docentes del sector público son formados para la transferencia a sus estudiantes, pero sin 

seguimiento de personal idóneo en el tema. A pesar de las dificultades, se ha encontrado que 

algunos docentes dedican sus esfuerzos y recursos en su formación y por ende en la formación 

de sus estudiantes, con propuestas didácticas y pedagógicas novedosas para motivar los 

aprendizajes y se constituyan en competencias capaces de transformar la sociedad actual en 

todos sus aspectos, para consolidar un desarrollo sostenible en el siglo XXI. Basados en estos 

argumentos, se requiere afianzar el uso de la tecnología para los procesos educativos, en donde 

toda la comunidad se vio obligada a enfrentar transformaciones escolares y pasar de la 

modalidad presencial a la remota o virtual, a causa de la pandemia del Covid-19, esto si duda 

trajo consigo un cambio de paradigma en especial en la educación de los niños y seguramente 

abrirá espacios para el desarrollo del pensamiento lógico matemático, por medio de la 

programación, con el fin de fometar las competencias necesarias para el siglo XXI. 
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