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Línea temática:  

Competencia digital del docente, de los estudiantes y de la ciudadanía: formación, 
modelos, evaluación y certificación 
 
RESUMEN 

En la actualidad, el pensamiento computacional (PC) es una competencia esencial que 
es necesario fomentar ya desde las primeras etapas educativas. Sin embargo, pese al 
interés creciente sobre el PC, existen pocas evaluaciones del nivel competencial del 
estudiante en etapas como la Educación Primaria y en las que se examinen posibles 
brechas relacionadas con el género o la localización geográfica. La presente 
comunicación se centra en abordar esta cuestión en aquellos estudiantes que van a 
finalizar dicha etapa educativa (estudiantes de 6º curso de primaria), estableciéndose 
comparativas en función del género y el contexto educativo (urbano o rural). Los 
resultados reflejan un bajo nivel del alumnado con independencia de estos factores, con 
puntuaciones globales muy similares entre géneros y superiores para aquellos que 
estudian en contextos rurales. Dichos resultados denotan la necesidad de aumentar el 
número de experiencias educativas de los estudiantes con el fin de mejorar sus 
habilidades de PC. 

Palabras clave: pensamiento computacional, evaluación, enseñanza primaria. 

 
1.   INTRODUCCIÓN 

Uno de los objetivos del sistema educativo español es la formación en competencias 
necesarias para desenvolverse en la sociedad actual (Ministerio de Educación y 
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Formación Profesional, 2022). Entre estas competencias, destaca la competencia digital, 
clave en la era actual, así como la promoción de vocaciones científico-técnicas. En 
España, la demanda de carreras tecnológicas sigue siendo baja en comparación con 
otros países europeos; una situación influenciada por factores como el menor interés 
hacia contenidos científico-tecnológicos de las mujeres y las diferencias según la 
ubicación geográfica.  

Una de las habilidades tecnológicas a desarrollar es el pensamiento computacional (PC). 
Wing (2006) definió el PC como un enfoque para resolver problemas, diseñar sistemas 
y comprender el comportamiento humano mediante conceptos computacionales. 
Muchos países están adaptando sus currículos educativos para incluir el PC como parte 
de una competencia digital más amplia, que incluye el pensamiento lógico y la 
creatividad, entre otros (Tsarava et al., 2022). En España, la LOMLOE establece la 
necesidad de fomentar el pensamiento computacional (PC) entre el alumnado ya desde 
la Educación Primaria (Ministerio de Educación y Formación Profesional, 2022). Sin 
embargo, a pesar de la inclusión del PC en el currículo escolar, no existe un marco 
diagnóstico sobre el que orientar las actuaciones educativas.  

 

2.   MÉTODO 

La presente investigación de corte transversal trata de abordar esta deficiencia 
encontrada en la literatura actual: la evaluación diagnóstica del nivel de PC de los 
estudiantes que finalizan la Educación Primaria. La elección de este planteamiento 
metodológico obedece al propósito de evaluar el estado actual de una variable (en 
nuestro caso, nivel de PC), en el momento actual, atendiendo a otras variables (género 
y contexto geográfico). Para ello, 249 estudiantes pertenecientes a centros tanto rurales 
como urbanos, han participado en el estudio. 

Con la anterior muestra, se empleó un cuestionario basado en el instrumento 
desarrollado y validado psicométricamente por Li et al. (2021). A partir de este 
instrumento, se miden cinco dimensiones del PC: abstracción, pensamiento algorítmico, 
descomposición, evaluación y reconocimiento de patrones. Su administración estaba 
diseñada para la realización en un tiempo máximo de 45 minutos. Tiempo durante el 
cual el estudiante, en condiciones similares a un examen, cumplimentaba los 25 
problemas de múltiple opción ligados a las habilidades descritas. 

 

3.   RESULTADOS 

Los resultados se presentan atendiendo a cada una de las dimensiones y variables 
medidas. Comenzando por el nivel del alumnado atendiendo a su género, los datos 
obtenidos se muestran en la Tabla 1. 
Tabla 1 
Resultados por género  

  Femenino  Masculino  

Patrones  4.00 (2.43) 3.66 (2.49)  

Descomposición  4.08 (2.41)  4.46 (2.31)  
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Evaluación  4.72 (1.99)  4.37 (2.11)  

Abstracción  2.64 (2.16)  3.00 (2.63)  

Algoritmos  2.89 (1.36)  2.91 (1.67)  

Total  3.54 (1.09)  3.55 (1.22)  
Fuente: Elaboración propia 

Aunque en ambos casos los resultados son bajos, las puntuaciones en la media total son 
prácticamente iguales. Sin embargo, las chicas obtienen mejores resultados en las 
dimensiones de reconocimiento de patrones y evaluación, mientras que los chicos 
destacan en descomposición y abstracción.  

De un modo similar, en la tabla 2 se encuentran los datos por contexto geográfico. 
Tabla 2 
Resultados por localización geográfica  

  Rural  Urbano 

Patrones  3.72 (2.32)  3.90 (2.55)  

Descomposición  4.47 (2.42)  4.14 (2.33)  

Evaluación  4.72 (2.00)  4.44 (2.09)  

Abstracción  3.24 (2.47)  2.56 (2.34)  

Algoritmos  2.99 (1.29)  2.84 (1.65)  

Total  3.70 (1.05)  3.45 (1.21)  

Fuente: Elaboración propia 

Los estudiantes localizados en un contexto rural han puntuado mejor que los 
estudiantes localizados en el urbano. Tal es así que, con la única excepción del 
reconocimiento de patrones, han obtenido una puntuación superior en todas las 
dimensiones. Sin embargo, en ambos casos, las puntuaciones generales siguen siendo 
bajas. 

 
4. CONCLUSIONES 

Las evaluaciones realizadas muestran que, pese al interés creciente que existe sobre el 
fomento del PC en los centros educativos, los estudiantes que finalizan su etapa de 
Educación Primaria muestran un nivel competencial bajo en esta habilidad. Mientras 
que dicho nivel ha resultado bastante similar atendiendo al género, los estudiantes de 
contextos rurales han superado a los de áreas urbanas. A la vista de estos resultados, se 
hace necesario adaptar las secuencias de enseñanza a las debilidades señaladas en 
pruebas diagnósticas en todos los contextos educativos de nuestro país.  
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