1. INTRODUCCION

Una metodologia rigurosa y estructurada conocida como la revisidon sistematica, se
utiliza para recopilar, evaluar y sintetizar la evidencia disponible sobre un tema de
investigacion especifico. La revision sistematica se utiliza en gran parte para obtener
una comprension completa y actualizada de los métodos, practicas y técnicas
utilizados en esta area al realizar su correspondiente analicis y sintetizar toda la
literatura cientifica disponible en este campo [1].

Para llevar a cabo la revision sistematica, se siguieron las siguientes etapas:

Inicialmente se definié el alcance de la revision sistematica al establecer los criterios
para la inclusion y exclusion de los estudios a considerar. Se determiné que, para
lograr un solido estado de arte, seria necesario seguir un riguroso proceso de
busqueda y seleccién de fuentes de informacion relevantes, en este caso, articulos
cientificos.

Para llevar a cabo la busqueda de literatura, se realizaron consultas exhaustivas en
bases de datos académicas y bibliotecas digitales, tales como IEEE, Web of
Science, Scopus, Science Direct, Taylor & Francis y ACM; donde se emplearon
términos y palabras clave relevantes para maximizar la eficacia de la busqueda.
Ademas, se incluyeron repositorios especializados como Mendeley para abarcar
una amplia gama de fuentes.

Ademas, se establecieron criterios de seleccion para garantizar la inclusion de
estudios relevantes. Los titulos y resumenes de los documentos se evaluaron en
una primera etapa para determinar su pertinencia con respecto a los objetivos de la
revision. En una segunda etapa, los articulos seleccionados en la primera etapa
fueron revisados minuciosamente y detalladamente para confirmar su pertinencia
para el estudio y se buscoé identificar los documentos que presentaran informacién
directamente relacionada con el tema de interés y cumplieran con los criterios de
inclusion durante la seleccion inicial.

En cuanto a la sintesis de resultados, se llevé a cabo un minucioso analisis de los
estudios seleccionados, en el cual se identificaron patrones, tendencias y hallazgos
comunes relacionados con los planes de pruebas para pruebas agiles. A partir de
esta recopilacion, se generaron conclusiones significativas y se elaboré un estado
del arte solido, basado en los resultados obtenidos de la revisidon sistematica.

La revision sistematica ofrece un resumen de los planes de prueba utilizados en las
pruebas agil; esto se debe a que permite identificar buenas practicas, areas de
mejora y posibles rutas de investigacion futuras. Al ser una metodologia rigurosa,
proporciona una base sélida de conocimiento y evidencia que respalda de manera
informada la creacidn de planes de pruebas efectivos y eficientes en entornos
agiles.



2. ESTADO DEL ARTE

El proceso para crear el estado del arte para un software educativo orientado al
desarrollo del pensamiento computacional, consto de varias etapas clave, las cuales
fueron:

Identificacion y definicion del tema: En esta etapa se delimitd el tema de
investigacion y se establecieron objetivos especificos del estado del arte. Como
resultado se determin6 que el alcance y los objetivos del estado del arte estaban
claros, lo que permitid que la investigacién se enfocara en aspectos relevantes y
concretos.

Busqueda bibliografica: Se realizd6 una busqueda exhaustiva de literatura
académica y cientifica relacionada con el tema. El resultado fue que se recopilé una
amplia gama de estudios y fuentes relacionadas con el software educativo y el
pensamiento computacional, lo que garantizé una cobertura completa del tema.

Seleccion de fuentes y estudios: Se utilizaron criterios de inclusion y exclusién para
elegir las fuentes y estudios mas relevantes. La lista de fuentes fue depurada para
incluir estudios exhaustivos y de alta calidad, evitando la inclusién de informacién
poco pertinente o poco confiable.

Analisis y sintesis de la literatura: Se identificaron las categorias y tipos de software
educativo mas comunes, se examinaron sus caracteristicas, ventajas y desventajas,
y se examinaron las tendencias emergentes en el campo. Se identificaron las
categorias principales de software educativo orientado al pensamiento
computacional y se presentd un resumen de sus caracteristicas principales. Se
descubrieron patrones comunes y tendencias emergentes en el campo.

Organizacion y presentacion de los resultados: Los resultados de la etapa anterior
se dividieron en secciones tematicas para que fueran mas faciles de comprender y
presentar el estado del arte. Los resultados de cada categoria de software educativo
se resumieron y analizaron utilizando un enfoque logico y estructurado, los cuales
se presentaron de manera clara y organizada, lo que los hizo faciles de entender y
usar por futuros investigadores y profesionales interesados en el tema.

En general, el proceso de creacién del estado del arte proporcioné una vision
completa y actualizada del uso del software educativo en el desarrollo del
pensamiento computacional. Los hallazgos ayudaron a ampliar nuestra
comprension de este campo, enfatizando la relevancia de estas herramientas en la
educacion y su capacidad para promover habilidades fundamentales en la era
digital.



2.1. Metodologia

La siguiente tabla presenta de forma concisa la metodologia utilizada para elaborar
el estado del arte sobre "software educativo orientado al desarrollo del pensamiento
computacional". Cada etapa se describira brevemente, proporcionando una vision
general del proceso de investigacion realizado.

Etapa

Descripciéon

Definir objetivos de
la investigacion

Esta es la etapa en la que se establecen los objetivos
especificos que se buscan alcanzar a través del estado del arte.

Elaborar preguntas
de investigacién

Una vez definidos los objetivos se formulan diferentes
preguntas de investigacion que se esperan resolver con la
elaboracion del estado del arte.

Definir palabras
clave y sindbnimos

Una vez formuladas las preguntas de investigacion se
determinan palabras claves que estén relacionadas con cada
pregunta.

Elaborar cadenas
de busqueda

Se construyen cadenas de busqueda utilizando las palabras
clave y sinénimos definidos, optimizando la busqueda en las
bases de dato y bibliotecas digitales.

Seleccion de
bases de datos
bibliograficas

Se determinan las bases de datos bibliograficas mas relevantes
y adecuadas para realizar la busqueda de contenido cientifico-
técnico.

Configurar
herramientas

La recopilacion, seleccion y analisis de articulos se apoya con
el empleo de herramientas de software. Dentro de las
herramientas utilizadas estan: Gestores bibliograficos
(Mendeley), analisis bibliométrico (Bibliometrix), entre otras.

Buscar y recopilar
articulos

Tras realizar la busqueda en bases de datos bibliograficas, se
obtiene un conjunto de referencias de articulos, los cuales son
cargados en un gestor bibliografico para eliminar duplicados.
Posteriormente, estas referencias son ingresadas en un
software de analisis bibliométrico con el propédsito de
seleccionar los articulos que presentan mejores indicadores
bibliométricos.




Seleccionar
articulos

adecuados para el estudio.

Extraer y clasificar

datos seleccionados para analizarlos y sintetizarlos.

Conclusiones

los hallazgos mas importantes y tendencias encontradas.

Tabla 1 Etapas de la metodologia

2.2. Objetivos de la investigacion

Los diferentes objetivos que se persiguen con la elaboracion del estado del arte son:

Identificar las tendencias y avances mas recientes en el tema de interés, asi
como las areas de mayor desarrollo e innovacion.

Recopilar y analizar la literatura cientifica y académica mas relevante y
actualizada sobre micromundos educativos, con el fin de identificar el estado
actual del conocimiento en ese campo.

Evaluar la calidad de los estudios realizados en el area.

Detectar brechas y areas de oportunidad.

2.3. Preguntas de investigacion

¢ Cual es el estado actual del conocimiento sobre el uso de micromundos
educativos para el desarrollo del pensamiento computacional en contextos
educativos?

¢ Qué tendencias y avances recientes se han identificado en el campo del
software educativo para promover habilidades de programacion y razonamiento
l6gico?

¢ Qué evidencias existen sobre la eficacia y el impacto del micromundo educativo
en el desarrollo del pensamiento computacional de los estudiantes?

Se aplican criterios de inclusién y exclusion a través de filtros
especificos para seleccionar los articulos mas relevantes vy

Se extraen y clasifican los datos relevantes de los articulos

Se elaboran las conclusiones del estado del arte, destacando




2.4. Definir palabras clave y sinbnimos

Para llevar a cabo la investigacion, se utilizaron términos de busqueda especificos,
los cuales son “micromundo educativo” o “educational microworlds” y “pensamiento
computacional” o “computational thinking”.

Los términos mencionados anteriormente, fueron seleccionados para obtener
informacion sobre las mejores practicas, métodos y herramientas utilizados en las
pruebas de software, asi como los elementos esenciales de la elaboracion de planes
de pruebas y la metodologia BDD. La utilizacion de estos términos de busqueda
permitié acotar el alcance de la investigacion y obtener resultados pertinentes para
el desarrollo del estado del arte.

A continuacién, se mencionaran los sindnimos que recopilo el grupo de trabajo para
los dos términos de busqueda mencionados, los cuales se manejaron en inglés.

Términos de Sinénimos

busqueda
Educational Learning environments, virtual learning worlds, interactive
microworlds educational environments, simulated learning spaces,

educational virtual environments

Computational | Ajgorithmic thinking, logical thinking, analytical reasoning,

thinking computational mindset, systems thinking
Tabla 2 Términos de busqueda

2.5. Elaborar cadenas de busqueda

Las siguientes cadenas de busqueda se han creado para buscar y recopilar
informacion sobre varios aspectos relacionados con los términos de busqueda
(micromundo educativo y el pensamiento computacional).

La habilidad de formular las cadenas de busqueda de manera eficiente y efectiva
nos permite obtener resultados precisos y relevantes, optimizando el proceso de
obtencion de informacion y del analisis de datos, por ello se integran los términos
en una sola cadena como veremos a continuacion.

Cadena del término “Educational microworlds”: "Educational microworlds" OR
"Learning environments" OR "virtual learning worlds" OR "interactive educational



environments" OR "simulated learning spaces" OR "educational virtual
environments"

Cadena del término “Computational thinking”: "Computational thinking" OR
"algorithmic thinking" OR "logical thinking" OR *"analytical reasoning" OR
"computational mindset" OR "systems thinking"

2.6. Seleccion de bases de datos bibliograficas

Se seleccionaron seis bases de datos para realizar las busquedas en cadena, las
cuales son:

e Busqueda en IEEE
Cadena que integra los dos términos de busqueda:

("Document Title":" Educational microworlds" OR "Document Title":"learning
environments" OR "Document Title":"virtual learning worlds" OR "Document
Title":"interactive educational environments" OR "Document Title":"simulated
learning spaces" OR "Document Title":"educational virtual environments" OR
"Abstract":" Educational microworlds" OR "Abstract":"learning environments" OR
"Abstract":"virtual learning worlds" OR "Abstract":"interactive educational
environments" OR "Abstract":"simulated learning spaces" OR
"Abstract":"educational virtual environments® OR "Author Keywords":"
Educational microworlds " OR "Author Keywords":"learning environments" OR
"Author Keywords":"virtual learning worlds" OR "Author Keywords":"interactive
educational environments" OR "Author Keywords":"simulated learning spaces"
OR "Author Keywords":"educational virtual environments") AND ("Document
Title":" Computational thinking " OR "Document Title":"algorithmic thinking" OR
"Document Title":"logical thinking" OR "Document Title":"analytical reasoning"
OR "Document Title":"computational mindset" OR "Document Title":"systems
thinking" OR "Abstract":" Computational thinking " OR "Abstract":"algorithmic
thinking" OR "Abstract":"logical thinking" OR "Abstract":"analytical reasoning"
OR "Abstract":"computational mindset" OR "Abstract":"systems thinking" OR
"Author Keywords":" Computational thinking " OR "Author
Keywords":"algorithmic thinking" OR "Author Keywords":"logical thinking" OR
"Author Keywords":"analytical reasoning" OR "Author Keywords":"computational
mindset" OR "Author Keywords":"systems thinking")
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llustracién 1 Resultados de la busqueda en IEEE [2]

Busqueda en SCOPUS
Cadena que integra los dos términos de busqueda:

(TITLE-ABS-KEY ("Educational microworlds" OR "learning environments" OR
"virtual learning worlds" OR ‘interactive educational environments" OR
"simulated learning spaces" OR "educational virtual environments")) AND
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thinking" OR "analytical reasoning"” OR "computational mindset" OR "systems
thinking"))
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llustracién 2 Resultados de la busqueda en Scopus [3]



Busqueda en Science Direct

Cadena que integra los dos términos de busqueda:

(TITLE(("Educational microworlds") OR ("learning environments") OR ("virtual
learning worlds") OR ("interactive educational environments") OR ("simulated
learning spaces") OR ("educational virtual environments")) OR ABS
(("Educational microworlds") OR "learning environments") OR ("virtual learning
worlds") OR ("interactive educational environments") OR ("simulated learning
spaces"”) OR ("educational virtual environments")) OR KEY (("Educational
microworlds") OR ("learning environments") OR ("virtual learning worlds") OR
("interactive educational environments") OR ("simulated learning spaces") OR
("educational virtual environments"))) AND (TITLE(("computational thinking") OR
("algorithmic thinking") OR ("logical thinking") OR ("analytical reasoning") OR
("computational mindset") OR ("systems thinking")) OR ABS (("computational
thinking") OR ("algorithmic thinking") OR ("logical thinking") OR ("analytical
reasoning") OR ("computational mindset") OR ("systems thinking")) OR KEY
((computational thinking) OR ("Algorithmic thinking") OR ("logical thinking") OR
("analytical reasoning") OR ("computational mindset") OR ("systems thinking")))

Revistas y libros (®  Danalozano e

Find articles with these terms

"Educational microworlds" OR "Learning environments" OR "virtual lea ﬂ
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llustraciéon 3 Resultados de la busqueda en Science Direct [4]

Busqueda en Taylor & Francis
Cadena que integra los dos términos de busqueda:
(TI=("Educational microworlds" OR "Learning environments" OR "virtual learning

worlds" OR "interactive educational environments" OR "simulated learning
spaces" OR "educational virtual environments") OR AB=("Educational
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microworlds" OR "Learning environments" OR "virtual learning worlds" OR
"interactive educational environments" OR "simulated learning spaces" OR
"educational virtual environments") OR AK=("Educational microworlds" OR
"Learning environments" OR "virtual learning worlds" OR "interactive educational
environments" OR ‘"simulated learning spaces" OR "educational virtual
environments")) AND (TI=("Computational thinking" OR "algorithmic thinking" OR
"logical thinking" OR "analytical reasoning" OR "computational mindset" OR
"systems thinking") OR AB=("Computational thinking" OR "algorithmic thinking"
OR "logical thinking" OR "analytical reasoning" OR "computational mindset" OR
"systems thinking") OR AK=("Computational thinking" OR "algorithmic thinking"
OR "logical thinking" OR "analytical reasoning" OR "computational mindset" OR
"systems thinking"))
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~w laylors Francis Online Francisco José de Caldas & login | Register T Cart
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llustracion 4 Resultados de la busqueda en Taylor & Francis [5]

Busqueda en ACM

Cadena que integra los dos términos de busqueda:

(Title:("Educational microworlds" "Learning environments" "virtual learning
worlds" "interactive educational environments" "simulated learning spaces"
"educational virtual environments") OR Abstract:("Educational microworlds"
"Learning environments" "virtual learning worlds" “interactive educational
environments" "simulated learning spaces" "educational virtual environments")
OR Keyword:("Educational microworlds" "Learning environments" "virtual
learning worlds" "interactive educational environments" "simulated learning
spaces" "educational virtual environments")) AND (Title:("Computational
thinking" "algorithmic thinking" "logical thinking" "analytical reasoning"
"computational mindset" "systems thinking") OR Abstract:("Computational
thinking" "algorithmic thinking" "logical thinking" "analytical reasoning"
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"computational mindset" "systems thinking") OR Keyword:("Computational
thinking" "algorithmic thinking" "logical thinking" "analytical reasoning"
"computational mindset" "systems thinking"))
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llustracion 5 Resultados de la busqueda en ACM [6]

Busqueda en Web of Science
Cadena que integra los dos términos de busqueda:

(T1=("Educational microworlds" OR "Learning environments" OR "virtual learning
worlds" OR "interactive educational environments" OR "simulated learning
spaces" OR ‘"educational virtual environments") OR AB=("Educational
microworlds" OR "Learning environments" OR "virtual learning worlds" OR
"interactive educational environments" OR "simulated learning spaces" OR
"educational virtual environments") OR AK=("Educational microworlds" OR
"Learning environments" OR "virtual learning worlds" OR "interactive educational
environments" OR "simulated learning spaces" OR "educational virtual
environments")) AND (TI=("Computational thinking" OR "algorithmic thinking" OR
"logical thinking" OR "analytical reasoning" OR "computational mindset" OR
"systems thinking") OR AB=("Computational thinking" OR "algorithmic thinking"
OR "logical thinking" OR "analytical reasoning" OR "computational mindset" OR
"systems thinking") OR AK=("Computational thinking" OR "algorithmic thinking"
OR "logical thinking" OR "analytical reasoning" OR "computational mindset" OR
"systems thinking"))
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llustracién 6 Resultados de la busqueda en Web of Science [7]

Después de completar las consultas en cada base de datos y biblioteca digital, se
procedié a descargar los documentos encontrados en formato .bib, el cual es un
archivo de texto con informacion que permite a los usuarios buscar informacion en
bibliografias e insertar citas en documentos escritos en el formato .tex.

2.7. Configuracién de herramientas

Entre las herramientas empleadas tenemos:

a) Mendeley: Es un software gratuito que permite crear una biblioteca
personalizada, colaborar con otros investigadores y generar citas o bibliografias
de manera automatica.

La configuracion de Mendeley implica seguir una serie de pasos para optimizar
su funcionamiento y personalizarlo para cada usuario. Para comenzar a utilizar

Mendeley es necesario:

e Crear una cuenta: primero debe registrarse en Mendeley; puede hacerlo desde
su sitio web o usando la aplicacion de escritorio.

e Instalarla aplicacion: descargar e instalar la aplicacién de escritorio de Mendeley
en su computadora o dispositivo mévil. Ademas, puede acceder a Mendeley en
su version web.

e Sincronizar con la cuenta: Para sincronizar sus datos y referencias bibliograficas
en la nube, debe iniciar sesidén en la aplicacion de escritorio con la cuenta que
creo.

e Importar referencias: Permite Importar referencias bibliograficas de varias
fuentes, como bases de datos, sitios web académicos o PDF.
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e Organizar bibliotecas: Permite organizar sus referencias bibliograficas en
Mendeley en carpetas o etiquetas para facilitar su busqueda y acceso.

e Configurar estilos de citacion: Seleccione el estilo de citacion que desea usar
(APA, MLA, Chicago, etc.) y luego establecer como se mostraran las citas y las
referencias en sus documentos.

e Integracion con Word: Si desea utilizar Mendeley junto con Microsoft Word, debe
instalar el plugin adecuado y establecer la conexion entre las dos aplicaciones.

Mendeley-Cite.docx (Solo lectura) - Word LOZANO DELGADILLO DANA VALENTINA @ m

v Vista  Ayuda @ ;Qué desea hacer?
E B Agregar texto ~ [T Insertar nota al final ) k- @
=" [ Actualizartabla AB Nota al pie siguiente —! =
Tabla de Insertar Marcar Marcar Mendeley
contenida ~ nota al pie entrada cita Cite
Tabla de contenido Notas al pie | Investigacidn Citas y bibliografia Titulos indice Tabla de autoridades Cite with Mendeley
e TSN SIIR TR WA IR R N SRNRE RIS OIS NS~ EIIRE OIS CONIRECERIE . - L ]
. Mendeley Cite L
2 Referances  Citation Settings
= Micromundo ¢
@ Mendeley Cite
4 0 se
B [| MICROWORLDS: A LEARNING TOOL
ENGINEERING
o . Castro D, Duque Alvarez S, Jaén §
- | | (2015) 10 23-34
b Iniciar el complemento
» Después de instalar el complemento, puede iniciarlo seleccionando el boton del
i complemente en la ficha Referencias
| En la pestaria Referencias
N = Select below to edit, or manually override a citation
" Referencias
@
Paginaidel 4fpalabrac (X Espafiol(Colombial e i £5 necesario investioar E: = + 10

llustraciéon 7 Mendeley integrado en Word

e Sincronizacion en otros dispositivos: Si utiliza Mendeley en varios dispositivos,
asegurese de activar la sincronizacion para mantener sus referencias
actualizadas en cada uno de ellos.

b) Bibliometrix: Es una herramienta de analisis bibliométrico desarrollada en R
que le permite realizar estudios cuantitativos de la literatura cientifica. Para
comenzar a utilizar Bibliometrix es necesario:

e Instalacion: Descarga e instala el paquete Bibliometrix en tu software de analisis
estadistico R.

e Cargar datos: Prepare sus datos bibliograficos en un formato adecuado,
generalmente en formato. bib o .txt. Puedes importar tus datos en R utilizando
funciones especificas de Bibliometrix.

e Calculos bibliométricos: Utiliza las funciones de Bibliometrix para calcular
indices de productividad, coautoria, redes de colaboracion e indices de citas.
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Graficos y visualizaciones: Bibliometrix ofrece herramientas para crear graficos
y visualizaciones que ayudan a representar de manera clara y efectiva los

resultados bibliométricos.

Interpretacion de resultados: extrae conclusiones y patrones interesantes sobre
la produccion cientifica en el area de estudio analizando los resultados

bibliométricos.

La configuracion de Bibliometrix se puede ajustar segun sus necesidades y

preferencias, como el idioma y los filtros de datos.

R RGui (84-bit)
Archi

Editar Visualizar Misc Paquetes \Ventanas Ayuda

"«aﬁr:cmso\e E”E@

R wversion 4.3.0 (2023-04-21 ucrt) -- "Already Tomorrow"
Copyright (C) 2023 The R Foundation for Statistical Computing
Blatform: x86 €64-w64-mingw3Z/x€4 (64-bit)

R es un software libre ¥ viene sin GARANTTA ATGUNA.
Usted puede redistribuirlo bajo ciertas circunstancias.
Escriba 'license()' o 'licence{)"' para detalles de distribucion.

R es un proyecto colakorativo con muchos contribuyentes.
Escriba 'contributors()' para obtensr m&s informacidn vy
'citation()" para saber cdmo citar R o paguetes de R en publicaciones.

Escriba 'demo ()" para demostraciones, 'help()' para el sistema on-line de ayuda,
o 'help.start ()" para abrir el sistems de ayuda HTML con su navegador.
Escriba 'qg()" para salir de R.

> install .packages ("bibliometrix ")

Installing package into ‘C:/Users/User/hppData/Local/R/win-library/4.3"
(as ‘lib’' is unspecified)

—-— Please select a CRAN mirror for use in this session ———

llustracién 8. Consola de R - instalacion de paquetes [8]

O 1270017913 x

C @ (@ 127.001:7913

Secure CRAN mirrors

China (Hong Kong) [https]
China (Guangzhou) [https]
China (Jinan) [https]
China (Lanzhou) [https]
China (Nanjing) [https]
China (Shanghai 2) [https]
China (Shenzhen) [hitps]

Costa Rica [https]
Czech Republic [https]
Denmark [https]

East Asia [hitps]
Ecuador {Cuenca) [https]
France {Lyon 1) [https]

France (Lyon 2) [https]

France (Marseille) [https]
France (Paris 1) [https]
Germany (Erlangen) [https]
Germany (Leipzig) [https]
Germany (Géttingen) [https]
Germany (Miinster) [https]
Germany (Regenshurg) [https]
Greece [https]

Hungary [https]

Iceland [https]

India (Bengaluru) [https]

India (Bhubaneswar) [https]
Indonesia (Banda Aceh) [https]
Iran (Mashhad] [https]
Italy (Milana) [https]
Italy (Padua) [https]
lzpan (Tokyo) [https]
Japan (Yonezawa) [https]

A s Gt @

Caleul 1 [ Calc2 [ CONDOR 0 Udistri [% character @ eSmartClass 33 CSB [ PropuestaHemami.. (@@ Ebooks7-24 3% Wolfram|Alpha: Co.. [§ Trémitesy Solicitud.. R Calculo

@5 bibliometrix
<

¥ biblioshiny

B Data

% Load Data

¥ Gathering Data

For an introduction and live examples, visit the bibliometrix website.

llustracion 9. Software de Bibiliometrix [9]
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Para maximizar el uso de Bibliometrix, es fundamental familiarizarse con su
documentacion y ejemplos; ya que la configuracion adecuada le permitira realizar
analisis bibliométricos precisos y efectivos, lo que resultara en una investigacioén de
bibliometria mas informada y fundamentada.

c¢) ChatPDF: Es una herramienta revolucionaria basada en “tecnologia avanzada
de procesamiento de lenguaje natural” gratuito, donde es necesario cargar un
archivo en formato PDF y este le permitira entablar una conversacion interactiva
con él propio documento, donde puede hacerle preguntas directas sobre el
documento y este le proporcionara respuestas precisas y relevantes permitiendo
que ahorremos tiempo.

(@) ChatPDF - Chatuithany PDFL X | voo— X

&€ > C (0 @ chatpdteom a e s 0@ :

B Colcult [ Calc2 5 CONDOR 8 Moodle @ eSmartClass §4 €S8 [ Propuests Herramin. @ @ Ebooks7-24 @ Teémitesy Solicitud.. wx blog lconos Potencia gra..  plf localhost »

Chat with any PDF

@ Join Discord | @ Post to Twitter || B Share on Facebook

)

Drop PDF here

For Students & For Work [§ For Curious Minds @

llustracién 10 Pagina principal de ChatPDF, donde se carga el archivo PDF [11]

Al realizar el paso de la ilustracién anterior, la pagina lo redirige de inmediato a
un chat en el que le dan una introduccion basada en el titulo del PDF; a partir de
ello puede preguntar lo que desee relacionado al PDF adjunto, como se observa
en la siguiente llustracion.

{8 ChotPDF - pensamiento Compu: X |+ A X

& > C Y @ chatpdfcom/c/nvlaXaidFqiHvKAy2F0m e ® I 0@ :

CONDOR & Moodle (@ csmartCloss 35 <5 [ Propuestabiemamin: @ (@) Ebooks7-24 @ Tramitesy Solcituder wex blog §/ lconos Potenca gran i localhost »

Chat with pensamiento_Computacional.pdf i LO0O

£Que es el pensamiento computacional?

llustracién 11 Preguntas hechas en ChatPDF
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2.8. Busqueda y recopilacién de articulos

Después de iniciar sesion, se le pedira que configures algunas opciones de
Mendeley como:

e Importar los articulos a Mendeley: Para cargar todos los articulos obtenidos de
las bases de datos bibliograficas seleccionadas puede elegir importar
documentos existentes, seleccionar carpetas de documentos para que
Mendeley las supervise y sincronice, y personalizar la configuracion segun tus
preferencias.

Psta Library | | Notebook o Dana Lozano
All References Search = Filters
o
[} AUTHORS YEAR TILE SOURCE ADDED +  FILE
File(s) from computer
Bosch O, Ross A, Beet 2003 Integrating Science and Management through Collaborative Leaming an...  Systems Resear 8:58
Add entry manually
Import library > Hu Q, Johnston E, He. 2012 Exploring the Role of Interactive Computer Simulations in Public Adminis. Journal of Public... 858
e [l DeJaegher C, Chiu J. . 2012 Learning Commaon Core math concepis with WISEngineering ASEE Annual Co... 8358
B My Publications
Mota M, Monteiro |, Fer. 2013 ©n signifying the compiexity of inter-agent relations in agentsheets gam. SIGDOC 2013-... 8358
Il Duplicates
Trash Singley M, Fairweather... 2007 PASTEL: Patiern-driven adaptive simulations Lecture Notesin ... 858
iglia © Darcon N ong clical natiare hatieas af Econt

llustracién 12 Impotar articulos a Mendeley [10]

e Eliminacion de articulos repetidos: Este proceso se realiza una vez que los
articulos se han cargado en Mendeley. Esto implica que el mismo software busca
duplicados en los registros bibliograficos de cada articulo.

3

llustracién 13 Eliminacién de articulos duplicados al ser cargados

El titulo del articulo, los autores, el afio de publicacion u otros campos relevantes
pueden utilizarse como criterios para determinar la duplicidad.
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& Mendeley Referes

Mendleley Reference Manager File Edit Tools Help
M Library | Notebook = Dana Lozano
+Add new Duplicates
I\ All References 66 sets of duplicates with the same DOI

Recently Added
- This set contains 2 duplicates of the same reference
Recently Read

T Colombo R, Colombo D Foreign currency trading as an inter-disciplinary teaching. 2012 |EEE 2nd Integra Added 8:58
B My Publications 2 ColomboR, Colombo D Foreign currency trading as an inter-disciplinary teaching. 2012 |EEE 2nd Integra. Added 8:58
1] Duplicates

Trash This set contains 2 duplicates of the same reference

Kilic S, Gokoglu S, Oz... A Valid and Reliable Scale for Developing Programming- 2021 JOURNAL OF E Agded 8:58

COLLECTIONS 2 KilicS, Gokodlu S, Oz._. A \Valid and Reliable Scale for Developing Programming- 2021 Joumal of Educa Added 8:58
. o This sei contains 2 duplicates of the same reference

GROUPS LiJ, LinY, Sun M, Sh. Socially shared regulation of learning in game-based coll... 2023 INTERACTIVEL... Added 8:58

LiJ, LinY, Sun M, Sh Socially shared regulation of [zarning in game-based coll 2020 Interactive Leami Added 8:58

llustracién 14. Lista de archivos duplicados en Mendeley

El proceso de eliminacion de articulos repetidos mantiene la biblioteca de Mendeley
organizada y segura, evitando la duplicacion de informacioén y facilitando la gestion
y consulta de los articulos seleccionados para su posterior analisis y revision.

2.9. Seleccion de articulos

Es esencial tener un proceso riguroso de seleccion de articulos en el campo de la
investigacién en metodologias agiles y planes de pruebas para identificar estudios
pertinentes y de alta calidad. Se utilizan una variedad de técnicas y herramientas
que facilitan la busqueda, analisis y evaluacién de la literatura cientifica. En este
contexto, el proceso de seleccion de articulos utilizando la plataforma Bibliométrix
se describe a continuacion.

Una vez finalizada la etapa de eliminacion de archivos duplicados, los articulos se
cargan en la plataforma Bibliométrix, donde se realiza un analisis detallado de los
indicadores bibliométricos relacionados con cada articulo.

El factor de impacto de la revista, el numero de citas recibidas y el indice h de los
autores se utilizan en este analisis para evaluar la relevancia y la calidad de los
articulos. Se utilizan estos indicadores para elegir los articulos mas relevantes,
dando prioridad a los que tienen un impacto significativo en la comunidad cientifica.
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llustracion 15. Visualizacion de los registros importados del archivo tipo bib

La opcion inicial que ofrece Bibliometrix para el analisis de datos es el uso de filtros,
los cuales permiten reducir las variables de analisis.
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llustracion 16. Filtros en Bibliometrix

a 7

[ Trémites y Solicitud...

S
W Calculo >

Filters

+ 8o 2le

o

ocuments 22 of 12
Sources 18 of 8
Authors 61 of 234

Language

ENGLISH ENGLISH ENGLISH
LITHUANIAN RUSSIAN SPANISH

Publication Year
awe e

SREEmEmEmE
e 2 ame a0 2o o 2

e
12 12

Document Type

ARTICLE ARTICLE ARTICLE BOOK

BOOK CHAPTER
CONFERENGE PAPER
CONFERENCE REVIEW REVIEW
(1]
Average Citations per Year &

17




[ 1270013808 x

p X
@ M @ 127.001:3808 ® A s a g O a8 - @
Calcul 1 [ Calc2 3 CONDOR i Udisti [ character @ eSmartClass 34 €SB [ PropuestaHemami.. (@@ Ebooks7-24 #F Wolfram|Alpha: Co..  [%) Trémites y Solicitud.. g0 Caleulo > Q
&5 bibliometrix T P
€ biblicshiny
— Most Relevant Authors &
Piot Tabl +
¥ Fiters = S S S
p—— [smmtoms = || copy | | oo | | Bt || roE | | ot | Search
Authors Articles Articles Fractionalized
B sources GOBERT JD g T 199
XINOGALOS S g 458
& Authors SATRATZEMI M 6 178
il BAKER RSJD 5 121
l‘ R i s SAQ PEDRO MA 5 134
et Lt GO Koot MALLIARAKIS C 4 125
2Ry RISORE Oex Ve DAGDILELIS V 3 153
2 KALAS | 3 133
> Authors' Local Impact KORDAKI M 3 182
ko KYNIGOS © 3 225
> Most Relevant Affliations _—
> Afiiations’ Production over Time Sioehg LRI SET Y esiies Previous [1]2 # 4 s . 2 wem

llustracion 17. Autores mas relevantes en Mendeley

Sin embargo, los indicadores bibliométricos no son la unica base para la seleccion
de articulos. El plan de pruebas agil también se considera. Se realiza una revision
exhaustiva de los resumenes, palabras clave y secciones pertinentes de los
articulos para determinar si abordan este tema de manera efectiva. Por lo tanto, se
eligieron los articulos que ofrecen un enfoque claro y detallado al plan de pruebas
agil.
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llustracion 18. Words (WordCloud) en Bibliometrix

Este proceso de seleccion de articulos en Bibliométrix proporciona una base sélida
para la investigacion y la toma de decisiones en el ambito de los planes de pruebas
y las metodologias agiles, garantizando que los estudios seleccionados aporten
conocimientos significativos y contribuyan al avance de este campo de investigacién
al centrarse en la calidad de los articulos y su relevancia tematica.
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2.10. Extraccién y clasificacion de datos

Sin embargo, los indicadores bibliométricos no son la Unica base para la seleccién
de articulos. El plan de pruebas agil también se considera, realizando una revision
exhaustiva de los resumenes, palabras clave y secciones pertinentes de los
articulos para determinar si abordan de manera efectiva este tema. Por lo tanto, se
seleccionaron los articulos que ofrecen una perspectiva clara y detallada del plan
de pruebas agil.

Articulo No.1

Titulo Promoting College Student’s Systems Thinking.
Autores Yu, Y., Yang, L., & Dong, S.

Ano de 2023

publicacién

Problematica Investigacion para mejorar el pensamiento sistémico de los
estudiantes de medicina en una universidad china durante la
pandemia de COVID-19.

Descripcion  El articulo explora como un enfoque pedagdgico basado en la
investigacion puede mejorar el pensamiento sistémico, resolucién
de problemas y toma de decisiones de los estudiantes de medicina
en una universidad china durante la pandemia de COVID-19.

Metodologia Un enfoque pedagdgico basado en la investigacion, que se
comparé con un enfoque de aprendizaje tradicional.

Contexto El articulo se desarrolla en el contexto de la educaciéon médica en
China durante la pandemia de COVID-19 ya que esto obligo a
muchas instituciones educativas a adoptar enfoques de
ensefanza en linea y a distancia para garantizar la seguridad de
los estudiantes y el personal. Por otra parte, se centra en la
importancia del pensamiento sistémico en el campo de la
medicina, ya que los médicos deben comprender como los
diferentes sistemas del cuerpo interactuan entre si y como los
factores externos pueden afectar la salud de los pacientes.

Analisis Los resultados del estudio muestran que, en comparacién con el
enfoque de aprendizaje tradicional, el enfoque de aprendizaje
basado en Ila investigacibn mejora significativamente las
habilidades de pensamiento sistémico de los estudiantes.
Ademas, se destaca la importancia de incentivar a los estudiantes
a participar activamente en el aprendizaje autodirigido y la

investigacion para mejorar su comprension del tema.
Tabla 3 Articulo 1 [12]
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Articulo No.2

Titulo Systems thinking in chemistry classroom: The influence of
systemic synthesis questions on its development and
assessment

Autores Hrin, T. N., Milenkovi¢, D. D., Segedinac, M. D., & Horvat, S.

Ano de 2017

publicacién

Problematica Aborda la problematica de la falta de desarrollo de habilidades de
pensamiento sistémico en estudiantes de quimica organica y la
inadecuacion de los métodos de ensefanza tradicionales para
fomentar este tipo de pensamiento.

Descripcion Se presenta un estudio sobre el desarrollo del pensamiento
sistémico de los estudiantes de quimica organica en el nivel
secundario. También se compara el desempefo de los estudiantes
qgue recibieron educacion en pensamiento computacional con los
estudiantes que recibieron educacion tradicional para discutir las
implicaciones de la ensefanza de quimica organica.

Metodologia El estudio utilizd una metodologia cuasi-experimental, en la que
los estudiantes fueron asignados a dos grupos.

Contexto se enfoca en la ensenanza de la quimica organica en el nivel
secundario y en particular en el desarrollo del pensamiento
sistémico en los estudiantes. El estudio se llevd a cabo con 119
estudiantes con el fin de comparar la eficacia de una herramienta
de ensefanza basada en preguntas de sintesis sistémica con la
ensefianza tradicional en el desarrollo del pensamiento
computacional de los estudiantes.

Analisis Los resultados sugieren que el uso de preguntas de sintesis
sistémica es mas efectivo para desarrollar las habilidades de
pensamiento sistémico de los estudiantes que los métodos de
ensefianza tradicionales.

Por otro lado, este articulo proporciono informacién valiosa sobre
la importancia de incorporar el pensamiento sistémico en la
educacion quimica y destaca los beneficios potenciales del uso de
preguntas de sintesis sistémica como una herramienta para
desarrollar las habilidades de pensamiento computacional de los

estudiantes.
Tabla 4 Articulo 2 [13]
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Articulo No.3

Titulo Socially shared regulation of learning in game-based
collaborative learning environments promotes algorithmic
thinking, learning participation and positive learning attitudes

Autores Li, J., Lin, Y., Sun, M., Shadiev, R.
Ano de 2020
publicacién

Problematica Regulacion social compartida para promover el pensamiento
algoritmico, la participacion en el aprendizaje y las actitudes
positivas hacia el aprendizaje entre los estudiantes.

Descripcion Examina los beneficios de la regulacion social compartida del
aprendizaje en entornos de aprendizaje colaborativo basados en
micromundos o videojuegos.

Metodologia Los estudiantes asistieron a 6 clases de 45 minutos cada una,
durante las cuales se les ensefnaron conocimientos algoritmicos y
tareas de programacion utilizando Kodu, un nuevo lenguaje de
programacion visual disefiado especificamente para crear juegos,
como escribir cédigos y como completar las tareas asignadas.
Ademas, se administraron tres pruebas intermedias de
pensamiento algoritmico a todos los estudiantes durante estas
clases. Al final del programa de ensefanza y aprendizaje de seis
semanas, se administré un post-test de pensamiento algoritmico
y un cuestionario posterior sobre los intereses y actitudes de
aprendizaje de los estudiantes

Contexto Es el aprendizaje colaborativo basado en juegos y la regulacion
social compartida del aprendizaje de pensamiento algoritmico.
Analisis Se utilizaron rubricas para evaluar el rendimiento de pensamiento

algoritmico de los estudiantes, donde se administré un
cuestionario previo y posterior para evaluar las actitudes y los
intereses de aprendizaje de los estudiantes.

En general, el analisis del estudio sugiere que la regulacion social
compartida del aprendizaje puede ser una estrategia efectiva para
mejorar el aprendizaje de pensamiento algoritmico en entornos de

aprendizaje colaborativo basados en juegos.
Tabla 5 Articulo 3 [14]

21


https://www-scopus-com.bdigital.udistrital.edu.co/authid/detail.uri?authorId=57212508678
https://www-scopus-com.bdigital.udistrital.edu.co/authid/detail.uri?authorId=57221091007
https://www-scopus-com.bdigital.udistrital.edu.co/authid/detail.uri?authorId=57224055209
https://www-scopus-com.bdigital.udistrital.edu.co/authid/detail.uri?authorId=24825659700

Articulo No.4

Titulo Persistence in a Game-Based Learning Environment: The Case
of Elementary School Students Learning Computational Thinking

Autores Israel-Fishelson RHershkovitz A

Ano de 2020

publicaciéon

Problematica La persistencia en entornos de aprendizaje basados en juegos

Descripcion  Se centra en la persistencia a nivel micro en el contexto de la
adquisicion del pensamiento computacional, la cual es una
habilidad crucial para los futuros ciudadanos. En donde 2000
estudiantes de primaria muestran que la persistencia esta
positivamente asociada con la dificultad y que los estudiantes
determinados logran las mejores soluciones.

Metodologia Se basa en el analisis de datos recopilados de un entorno de
aprendizaje basado en juegos en linea llamado CodeMonkey, y se
utilizé una metodologia basada en datos para analizar los datos
detallados de los estudiantes y examinar cdmo se desarrolla la
adquisicién y la persistencia del pensamiento computacional con
el tiempo. Ademas, se destaco el papel clave de la metodologia
basada en datos en este estudio, ya que permitié analizar datos
detallados de un gran numero de estudiantes y resaltar patrones

inesperados.

Contexto Examinar como la persistencia, el logro y la dificultad estan
interconectados en el proceso de adquisicién del pensamiento
computacional.

Analisis En general, el estudio proporciona informacion valiosa sobre el

papel de la persistencia en la adquisicion de habilidades de
pensamiento computacional y destaca la importancia de utilizar
metodologias basadas en datos para obtener informacion sobre el

proceso de aprendizaje.
Tabla 6 Articulo 4 [15]
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Articulo No.5

Titulo Tracing the essence: ways to develop abstraction in
computational thinking

Autores Qian, Y.,Choi, I.

Ano de 2023

publicacién

Problematica La falta de atencion y entrenamiento explicito en el desarrollo de
la abstraccion en el pensamiento computacional.

Descripcion  Se discute la importancia de la abstraccion en la alfabetizacion
STEM vy los desafios que enfrentan los estudiantes al pensar
abstractamente. Ademas, los autores proponen un marco
sintetizado de abstraccion y pautas de disefio para mejorar la
capacidad de los estudiantes para pensar abstractamente.

Metodologia El articulo no describe la metodologia de investigacion utilizada.
Por el contrario, se enfoca en la revisidén de la literatura existente
sobre la abstraccidon en la psicologia cognitiva y la educacion en
informatica, asi como en la sintesis de un marco conceptual de
abstraccion en el pensamiento computacional.

Contexto El articulo examina la falta de atencién y entrenamiento explicito
en el desarrollo de Ila abstraccion en el pensamiento
computacional y propone un marco sintetizado de abstraccion y
pautas de disefio para mejorar la capacidad de los estudiantes
para pensar abstractamente. El articulo también habla sobre cémo
los educadores de K-12 pueden mejorar las habilidades de
abstraccion de sus estudiantes incorporando estas pautas de
disefio en sus planes de estudios.

Analisis Para educadores vy investigadores que buscan mejorar las
habilidades de abstraccion en el pensamiento computacional, este
articulo es una excelente fuente de informacion. Para mejorar la
capacidad de pensamiento abstracto de los estudiantes, los
autores ofrecen un marco conceptual de abstraccién junto con
pautas de disefio practicas.

Adicionalmente, el articulo enfatiza la importancia de la
abstraccion en la alfabetizacion STEM vy los desafios que

enfrentan los educadores al inculcar esta habilidad.
Tabla 7 Articulo 5 [16]
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Articulo No.6

Titulo Computational Thinking in pre-university Blended Learning
classrooms

Autores Basogain, X., Olabe, M.A., Olabe, J.C., Rico, M.J.

Ao de 2018

publicaciéon

Problematica La problematica abordada es la implementacién del pensamiento
computacional (CT) en las aulas de aprendizaje combinado de
educacion primaria y secundaria en América Latina y Estados
Unidos.

Descripcion Se presentan ejemplos de nuevas estrategias pedagdgicas
utilizadas en la plataforma de aprendizaje para apoyar a los
maestros en el aula, y se discute como la tecnologia de la
informacion (CT) puede ayudar a los estudiantes a aprender.
Ademas, se analizan los efectos de los cursos en las instituciones
educativas, de los maestros y los estudiantes, describiendo los
conceptos integrados bajo el término CT.

Metodologia No proporciona una seccion especifica que describa la
metodologia utilizada en la implementacion del pensamiento
computacional; sin embargo, se describen los cursos PC-01 y
ECE130, los cuales fueron disenados para estudiantes de
educacién primaria y secundaria como parte de un programa de
inscripcion dual con una universidad local.

Contexto Se discute cémo la CT puede ayudar en el proceso de aprendizaje
de los estudiantes y se presentan ejemplos de estrategias
pedagogicas innovadoras utilizadas en la plataforma de
aprendizaje para apoyar al maestro en el aula.

Analisis En general proporciona informacién valiosa sobre cémo la CT
puede ayudar en el proceso de aprendizaje de los estudiantes y
como se pueden implementar cursos de CT en las aulas de

educacion primaria y secundaria.
Tabla 8 Articulo 6 [17]
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Articulo No.7

Titulo Students’ perceptions of socio-scientific issue-based learning and
their appropriation of epistemic tools for systems thinking

Autores Ke, L., Sadler, T.D., Zangori, L., Friedrichsen, P.J.

Ano de 2020

publicaciéon

Problematica La falta de investigacion sobre las percepciones de los estudiantes
sobre su propio aprendizaje y como utilizan el pensamiento
sistémico en un contexto de aprendizaje basado en problemas
socio cientificos.

Descripcion  Se enfoca en la importancia de la ensefianza de temas socio-
cientificos y como se pueden utilizar herramientas epistémicas
para mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

Metodologia Se describe una metodologia de investigacion cualitativa basada
en un estudio de caso

Contexto Los autores recopilaron informacién sobre las percepciones de los
estudiantes y su uso de herramientas epistémicas para el
pensamiento sistémico en un contexto de aprendizaje mediante
entrevistas semiestructuradas y observaciones en el aula. Luego,
los datos se analizan mediante un enfoque de analisis de
contenido para identificar patrones y temas comunes en las
respuestas de los estudiantes.

Analisis Los resultados del estudio indican que es crucial que los maestros
brinden a los estudiantes oportunidades para combinar sus ideas
y crear sus propias perspectivas. Los autores también
descubrieron que, con el apoyo de herramientas epistémicas, los
estudiantes pueden desarrollar una comprension epistémica del
pensamiento sistémico. Sin embargo, la forma en que los
estudiantes usan estas herramientas puede variar segun el

entorno escolar.
Tabla 9 Articulo 7 [18]
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Articulo No.8

Titulo Computational thinking embedded in engineering design:
capturing computational thinking of children in an informal
engineering design activity

Autores Ehsan, H., Rehmat, A.P., Cardella, M.E.
Ano de 2021
publicaciéon

Problematica EI estudio se llevd a cabo para contribuir a la comprension de
cémo los niflos pequefos pueden participar en el pensamiento
computacional y como esto puede apoyarse en entornos de
aprendizaje informal.

Descripcion Los autores intentaron contribuir a la comprension de como los
ninos pequenos pueden involucrarse en el pensamiento
computacional y como esto puede apoyarse en entornos de
aprendizaje informal.

El estudio fue parte de un proyecto mas grande que se enfoca en
caracterizar cdmo los nifios aprenden y participan en STEM + CT
integrados en entornos extraescolares.

Metodologia El estudio utilizé una metodologia de estudio de caso cualitativo
para investigar el pensamiento computacional de los nifios de 5 a
7 anos en el contexto de una actividad de disefio de ingenieria en
familia.

Contexto La investigacion se centré6 en como los nifios participaron en el
pensamiento computacional en un sistema acotado de una
actividad de disefio de ingenieria, con la participacion de los
padres, durante un periodo de tiempo especifico (por ejemplo,
treinta minutos) y en un entorno especifico (por ejemplo, un area
de juegos en el centro de ciencias).

Analisis Describe varios analisis realizados en el estudio, como el analisis
de video y el analisis de las competencias de pensamiento
computacional de los nifos durante la actividad de disefio de
ingenieria.

Tabla 10 Articulo 8 [19]
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Articulo No.9

Titulo Co-design of mini games for learning computational thinking in an
online environment

Autores Agbo, F.J., Oyelere, S.S., Suhonen, J., Laine, T.H.

Ao de 2021

publicaciéon

Problematica El articulo se centra en la co-creacién de mini juegos educativos
para mejorar la ensefianza y el aprendizaje de habilidades de
pensamiento computacional en un entorno en linea que mejoran
las habilidades de resolucion de problemas y la comprension de
los principios de pensamiento computacional.

Descripcion Los participantes del estudio aprendieron sobre como crear
escenarios de juego y elementos de juego relacionados con el
pensamiento computacional, como conectar una historia
contextual a los mini juegos, como trabajar en grupo para crear
prototipos de mini juegos de baja fidelidad y como revisar las ideas
de mini juegos de sus compaferos.

Metodologia Se uso una metodologia de disefio centrada en el estudiante y
participativa conocida como "Método de disefio centrado en el
estudiante y participativo". Esta estrategia se llevo a cabo a través
de un proceso de co-creaciéon en linea (OCD) en el que los
estudiantes y los investigadores trabajaron juntos para crear
minijuegos educativos que ayudaron a los estudiantes a mejorar
sus habilidades de pensamiento computacional.

Contexto El estudio involucré6 a 12 estudiantes de ciencias de la
computacion que estudian en una universidad en la regién centro-
norte de Nigeria. Los participantes del estudio trabajaron junto con
los investigadores para crear minijuegos educativos en linea que
ayudaron a los estudiantes a mejorar sus habilidades de
pensamiento computacional.

Analisis Segun los hallazgos del estudio, los participantes aprendieron
sobre como hacer minijuegos educativos que mejoren sus
habilidades de pensamiento computacional y se sintieron
motivados para crear mas juegos educativos en el futuro. El
estudio también demuestra que las metodologias de disefio
centradas en el estudiante y participativas son efectivas para crear

juegos educativos en linea juntos.
Tabla 11 Articulo 9 [20]
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Articulo No.10

Titulo A Multiyear Investigation of Student Computational Thinking
Concepts, Practices, and Perspectives in an After-School
Computing Program

Autores Mouza, C., Pan, Y.-C., Yang, H., Pollock, L.
Ano de 2020
publicaciéon

Problematica se concentra en los efectos positivos de un programa de
computacion extracurricular en el desarrollo del pensamiento
computacional de los estudiantes y en las perspectivas de los
estudiantes sobre su experiencia en el programa.

Descripcion  El estudio examina si la participacién repetida en un programa de
computacion extracurricular influyd en el aprendizaje de los
estudiantes en cuanto a los conceptos, practicas y perspectivas
de pensamiento computacional. El programa fue desarrollado a
través de una asociacion entre una escuela y una universidad.

Metodologia Utiliza un disefio de investigacion mixto que combina datos
cuantitativos y cualitativos. Los datos cuantitativos se recopilaron
de todos los estudiantes (N = 138), mientras que los datos
cualitativos se recopilaron de una muestra intencional de
estudiantes (N = 12). Los enfoques de métodos mixtos son
valiosos porque permiten a los investigadores generar hallazgos
mas detallados y contextualizados que pueden informar el
desarrollo futuro del programa. Los datos cuantitativos se
recopilaron mediante evaluaciones de contenido pre y post,
mientras que los datos cualitativos se recopilaron mediante
entrevistas con los estudiantes y observaciones del programa.

Contexto Se situa en un esfuerzo mas amplio para mejorar la ensefianza de
la informatica en los Estados Unidos a través de un enfoque de
tres puntas: desarrollo profesional de los docentes, un curso de
experiencia en el campo universitario y asociaciones escolares
sostenibles.

Analisis Se presenta un estudio bien disefiado que analiza cémo un
programa extracurricular de computacién afecta el aprendizaje de
los estudiantes de conceptos, practicas y perspectivas de
pensamiento computacional. En los resultados muestran que la
participacion repetida en el programa resultd en mejoras
significativas en el aprendizaje que persistieron con el tiempo y se
discute la importancia de aumentar la participacion de las mujeres

en la informatica.
Tabla 12 Articulo 10 [21]
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Articulo No.11

Titulo An exploratory approach for investigating the integration of
computational thinking and mathematics for preschool children

Autores Lavigne, H.J., Lewis-Presser, A., Rosenfeld, D.

Ano de 2020

publicaciéon

Problematica Algunos de estos problemas incluyen la falta de comprensién de
los educadores sobre como enseifar a los nifios en edad
preescolar habilidades de pensamiento computacional, la falta de
recursos y materiales adecuados para ensefar a los nifios en edad
preescolar habilidades de pensamiento computacional y la falta de
oportunidades para que los nifos practiquen y desarrollen
habilidades de pensamiento computacional en el aula.

Descripcion El articulo destaca la importancia de la integracion del
pensamiento computacional y las matematicas en la educacion
preescolar y proporciona informacion valiosa para los educadores
gue buscan ensefar habilidades de pensamiento computacional a
los niflos en edad preescolar.

Metodologia Las metodologias utilizadas en el articulo incluyen la observacion
de video, la codificacion sistematica de comportamientos vy
verbalizaciones, y el analisis cualitativo de datos para describir los
procesos de aprendizaje y las practicas de ensefanza
relacionadas con la ensefianza de habilidades de pensamiento
computacional y matematicas en preescolar.

Contexto En este articulo, Heather J. Lavigne, Ashley Lewis-Presser y
Deborah Rosenfeld exploran un enfoque exploratorio para
investigar la integracion del pensamiento computacional y las
matematicas para nifios en edad preescolar.

Analisis Este articulo se enfoca en la integracion del pensamiento
computacional y las matematicas en la educacioén preescolar. Los
autores utilizan un enfoque exploratorio para investigar como los
ninos en edad preescolar pueden aprender habilidades de
pensamiento computacional a través de actividades practicas y

prototipos de aplicaciones digitales.
Tabla 13 Articulo 11 [22]
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Articulo No.12

Titulo Visual Programming Environments and Computational Thinking
Performance of Fifth- and Sixth-Grade Students

Autores Wu, S.-Y., Su, Y.-S.

Ao de 2021

publicaciéon

Problematica Se centra en la relacion entre los entornos de programacion visual
y el rendimiento del pensamiento computacional de los
estudiantes de primaria y las diferencias de género en el
rendimiento.

Descripcion El articulo explora como el aprendizaje de programacion y la
capacidad de pensamiento computacional de los estudiantes de
primaria se relacionan entre si. Los resultados muestran que el
uso de entornos de programacion visual o robots fisicos puede
mejorar la capacidad de pensamiento computacional de los
estudiantes, y se descubrieron diferencias de rendimiento de
género.

Metodologia Se utilizaron dos métodos de analisis: estadisticas descriptivas y
ANOVA para investigar la relacion entre el entorno de aprendizaje
de programacion y las habilidades de pensamiento computacional
de los estudiantes; ademas, se utilizd el método Delphi, con la
participacion de tres maestros con experiencia en la promocion del
pensamiento computacional en las escuelas primarias, para
validar la calidad de las preguntas del cuestionario de evaluacién
del pensamiento computacional.

Contexto Se enmarca en el contexto de la educacion primaria y la
ensefianza de la programacion y el pensamiento computacional.
El estudio se realizdé en Taiwan y se enfocd en estudiantes de
quinto y sexto grado.

Analisis Los hallazgos del estudio muestran que el uso de entornos de
programacion visual o robots fisicos puede mejorar la capacidad
de pensamiento computacional de los estudiantes, y se
descubrieron diferencias en el rendimiento de género. En el
aprendizaje de entornos de programacion visual, las estudiantes
femeninas demostraron un mejor rendimiento en la
descomposicién, mientras que los estudiantes masculinos

destacaron en el disefio de algoritmos.
Tabla 14 Articulo 12 [23]
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Articulo No.13

Titulo Applying online externally-facilitated regulated learning and
computational thinking to improve students’ learning

Autores Tsai, M.-C., Tsai, C.-W.

Ao de 2018

publicaciéon

Problematica se enfoca en la importancia de que los estudiantes mejoren sus
habilidades informaticas en un entorno de aprendizaje cada vez
mas digitalizado.

Descripcion El estudio examina como el pensamiento computacional y el
aprendizaje en linea influyen en la mejora de las habilidades
informaticas de los estudiantes y sus implicaciones para los
educadores que imparten cursos de informatica en linea.

Metodologia Fue una prueba realizada en un entorno de aprendizaje mixto, Los
estudiantes fueron divididos en cuatro grupos: control, ERL&CT,
ERL&CT y control. Los grupos de ERL&CT y ERL recibieron
intervenciones para regular el aprendizaje en linea y el
pensamiento computacional, mientras que los grupos de CT y
control no recibieron estas intervenciones. Se evaluaron las
habilidades informaticas de los estudiantes realizando tareas en
Microsoft Excel.

Contexto Se enfoca en la importancia de que los estudiantes mejoren sus
habilidades informaticas en un entorno de aprendizaje cada vez
mas digitalizado. La tecnologia se ha convertido en una parte
importante de la vida humana en una variedad de contextos, como
la educacion, la regulacion del aprendizaje y el pensamiento
computacional para mejorar el rendimiento de los estudiantes en
el uso de herramientas informaticas.

Analisis una investigaciéon fascinante y relevante sobre coémo el
aprendizaje en linea y el pensamiento computacional mejoran las
habilidades informaticas, El estudio es significativo y demuestra
que la intervencién en la regulacién del aprendizaje en linea
mejora el desarrollo de las habilidades informaticas de los
estudiantes. EI articulo también presenta implicaciones
significativas para los educadores que imparten clases de

informatica en linea.
Tabla 15 Articulo 13 [24]
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Articulo No.14

Titulo A Valid and Reliable Scale for Developing Programming-Oriented
Computational Thinking

Autores Kilig, S., Gékoglu, S., Oztirk, M.

Ano de 2021

publicaciéon

Problematica El objetivo principal del proyecto fue desarrollar una escala valida
y confiable para medir las habilidades de pensamiento
computacional orientadas a la programacion en estudiantes
universitarios.

Descripcion  El estudio encontré que la experiencia en programacion tiene un
efecto significativo en estas habilidades, y que los estudiantes
varones y mujeres difieren en sus habilidades de evaluacion.

Metodologia Utiliz6 una metodologia basada en metaforas y Scratch para
ensefar programacion de computadoras a nifios.

Contexto Trata sobre una escala basada en la investigacion para desarrollar
habilidades de pensamiento computacional orientadas a la
programacioén en estudiantes universitarios. También analiza el
efecto de la experiencia en programacion sobre estas habilidades
y las diferencias entre estudiantes masculinos y femeninos en sus
habilidades de evaluacion

Analisis La informacion proporcionada es util para cualquier persona
interesada en desarrollar habilidades de pensamiento
computacional orientadas a la programacion en estudiantes
universitarios. La escala desarrollada en el estudio puede ser
utilizada como una herramienta para evaluar y mejorar estas
habilidades, y los hallazgos pueden informar las practicas de
ensefianza y el desarrollo del plan de estudios en la educacion de

programacién de computadoras.
Tabla 16 Articulo 14 [25]
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Articulo No.15

Titulo How to Develop Computational Thinking: A Systematic Review of
Empirical Studies

Autores TASLIBEYAZ, E., KURSUN, E., KARAMAN, S.

Ao de 2020

publicaciéon

Problematica El articulo se enfoca en revisar los estudios empiricos existentes
sobre el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional
en entornos de aprendizaje y en identificar las herramientas de
intervencion y las categorias de contenido mas comunes utilizadas
en los estudios revisados.

Descripcion Destaca la importancia de las actividades de resolucion de
problemas y ofrece recomendaciones practicas para educadores
y profesionales. En general, es un recurso valioso para cualquier
persona interesada en comprender las mejores practicas para
desarrollar habilidades de CT.

Metodologia EIl articulo utiliza una metodologia de revision sistematica de
estudios empiricos sobre el desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional en entornos de aprendizaje. Los
autores realizaron una busqueda en las bases de datos Web of
Science y ERIC sin restricciones en la fecha de publicacion.

Contexto El articulo se centra en el desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional en entornos de aprendizaje.
proporciona una revision sistematica de los estudios empiricos
sobre el tema con el objetivo de identificar las herramientas de
intervencioén y las categorias de contenido mas comunes utilizadas
en los estudios revisados.

Analisis El articulo enfatiza la importancia de las actividades de resolucion
de problemas sobre el atractivo o la funcionalidad de las
herramientas educativas. Ofrece recomendaciones practicas para
educadores y profesionales para disefiar entornos de aprendizaje
efectivos que fomenten las habilidades de CT. En general, es un
recurso valioso para cualquier persona interesada en comprender

las mejores practicas para desarrollar habilidades de CT.
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Articulo No.16

Titulo CyberPLAYce—A tangible, interactive learning tool fostering
children's computational thinking through storytelling

Autores Soleimani, A., Herro, D., Green, K.E.

Ao de 2019

publicaciéon

Problematica EIl articulo se centra en el uso de CyberPLAYce como una
herramienta de aprendizaje interactivo para fomentar el
pensamiento computacional en los nifios y cOmo se compara con
los métodos tradicionales de contar historias.

Descripcion El articulo describe el disefio y la implementacién de
CyberPLAYce, una herramienta de aprendizaje interactiva que
fomenta el pensamiento computacional en los nifios mediante la
narracion de historias. El articulo también compara CyberPLAYce
con otras formas de contar historias y analiza como la herramienta
puede ayudar a los nifios a mejorar sus habilidades de resolucion
de problemas y pensamiento critico.

Metodologia El articulo describe el uso de una metodologia de investigacion
denominada "Research-through-Design" para disefar vy
desarrollar CyberPLAYce. Esta metodologia implica la creacion de
un prototipo de disefio iterativo que se basa en la retroalimentacion
de los usuarios y en la evaluacién continua del disefio.

Contexto El articulo se centra en el aprendizaje y la educacion del
pensamiento computacional en los nifios. La capacidad de utilizar
conceptos y técnicas de la informatica para resolver problemas de
manera légica y sistematica se conoce como pensamiento
computacional. Dado que la tecnologia e informatica son cada vez
mas importantes en la sociedad actual, se ha reconocido la
importancia de ensefiar habilidades de pensamiento
computacional a los nifios desde una edad temprana.

Analisis El articulo describe el disefio y la implementacion de
CyberPLAYce, una herramienta de aprendizaje interactivo que
fomenta el pensamiento computacional en los nifios mediante la
narracion de historias. La creacion de CyberPLAYce se basa en
una metodologia de investigaciéon centrada en el usuario y
participativa. Es un método innovador y efectivo para crear

herramientas de aprendizaje interactivo.
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Articulo No.17

Titulo Measurement of collaboration with agile practices in a Virtual
Learning Environment

Autores Rafael Jardima, Lidivaldo Santosa, Henrique Rodriguesa, Juliana
Francaa, Adriana Vivacquaa

Ao de 2023

publicaciéon

Problematica Se centra en la medicién de la colaboracion con practicas agiles
en un entorno de aprendizaje virtual y como estas practicas
pueden mejorar la colaboracién entre los estudiantes.

Descripcion  Presenta una investigacion sobre la colaboracion en entornos de
aprendizaje virtual y como las practicas agiles pueden mejorarla.
Se utilizé una encuesta para identificar los factores que facilitan o
dificultan la colaboraciéon en Google Classroom.

El articulo también discute los desafios y las barreras que pueden
surgir al implementar practicas agiles en entornos de aprendizaje
virtual.

Metodologia Se utilizé6 una metodologia de encuesta mediante un cuestionario
con 31 preguntas aplicado a instituciones de educacion superior
publicas en el estado de Rio de Janeiro, Brasil, con 39
participantes. Ademas, se realizd una evaluacion de la
colaboracion en equipos mediante técnicas de observacion
sistematica.

Contexto Se centra en la colaboracion en entornos de aprendizaje virtual y
cdmo las practicas agiles pueden mejorarla, con el fin de identificar
los factores que facilitan o dificultan la colaboracion en Google
Classroom y evaluar la colaboracion en equipos mediante técnicas
de observacion sistematica.

Analisis El articulo también discute los desafios y las barreras que pueden
surgir al implementar practicas agiles en entornos de aprendizaje
virtual. En general, el articulo es claro y bien estructurado, y
proporciona informacion valiosa para aquellos interesados en

mejorar la colaboracion en entornos de aprendizaje virtual.
Tabla 19 Articulo 17 [28]
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Articulo No.18

Titulo Comparing effectiveness of educational video games of different
genres in computer science education

Autores Daniel Lopez, Aldo Gordillo, Raul Lara, Javier Alegre

Ano de 2023

publicaciéon

Problematica En el articulo se mencionan dos problematicas. El uso de
herramientas de autoria que puedan facilitar la creacion de
videojuegos educativos por parte de los profesores sin habilidades
fuertes en programacion de computadoras; y la efectividad de los
videojuegos educativos dependiendo de su género.

Descripcion  Aborda la creacion y evaluacién de videojuegos educativos

Metodologia Utiliza un disefio experimental con prueba previa y posterior para
analizar y comparar la efectividad de los videojuegos educativos
de géneros "third-person shooter" y "endless runner" creados por
profesores. Y adicionalmente, se recopilaron datos a través de
pruebas previas y posteriores, asi como cuestionarios, y se
utilizaron estadisticas descriptivas y analisis estadisticos para
verificar el impacto educativo de los videojuegos y buscar posibles
diferencias entre ellos.

Contexto La creacién y evaluacion de videojuegos educativos, y se enfoca
en dos problematicas importantes para su uso adecuado
Analisis El articulo proporciona informacién valiosa sobre la creacion y

evaluacion de videojuegos educativos y destaca la importancia de
considerar el género del juego y proporcionar herramientas de
creacion para profesores sin solidas habilidades de programacién

informatica.
Tabla 20 Articulo 18 [29]
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Articulo No.19

Titulo Computational Thinking in Secondary and Higher Education
Autores Katalin Harangus y Zoltan Katai.

Ano de 2018

publicaciéon

Problematica Se enfoca en la importancia del pensamiento computacional en la
educacidn secundaria y superior, y como puede ser implementado
de manera efectiva en el aula.

Descripcion  Se enfoca en evaluar el nivel de pensamiento computacional en
estudiantes de educacion secundaria y superior utilizando una
hoja de trabajo que contiene temas que requieren un pensamiento
l6gico y organizado. El objetivo del estudio es identificar las
habilidades cognitivas que los estudiantes necesitan desarrollar
para que puedan aplicar sus conocimientos a escenarios del
mundo real.

Metodologia Utiliza un enfoque empirico y aplica el método transversal para
medir el nivel de pensamiento computacional en estudiantes de
educacion secundaria y superior.

Contexto El contexto de este trabajo es la educacion secundaria y superior,
y la importancia del pensamiento computacional en la formacion
de los estudiantes. El estudio se llevd a cabo en un entorno
educativo rumano, pero los resultados y conclusiones pueden ser
aplicables a otros entornos educativos similares.

Analisis Utilizan un enfoque empirico para medir el nivel de pensamiento
computacional en estudiantes de secundaria y universidad, e
identificar las habilidades cognitivas que necesitan mejorar. El
articulo también analiza el papel del entorno social y cultural en el
desempenio de los estudiantes. En general, el articulo proporciona
informacion valiosa sobre la implementacién del pensamiento

computacional en la educacion.
Tabla 21 Articulo 19 [30]
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Articulo No.20

Titulo Integration and acceptance of Natural User Interfaces for
interactive learning environments

Autores Cardenas-Sainz, B.A., Barron-Estrada, M.L., Zatarain-Cabada,
R., Rios-Félix, J.M.

Ano de 2022

publicacién

Problematica Se discuten los desafios y oportunidades de utilizar NUI en
aplicaciones educativas, y de igual manera se presentan los
resultados de un estudio que evalua la efectividad de un entorno
de aprendizaje interactivo mejorado con NUI.

Descripcion El estudio se centra en el disefio de entornos de aprendizaje
interactivos (ILE) mejorados con Interfaces de Usuario Natural
(NUI) para aplicaciones educativas. Ademas, describe el disefo
de un entorno de aprendizaje interactivo llamado THINKMOTION,
que permite a los estudiantes practicar habilidades de
pensamiento computacional utilizando una interfaz de
programacion visual y un sistema de reconocimiento de gestos.

Metodologia El articulo describe una metodologia mixta que combina la
investigacion cuantitativa y cualitativa, basado en un enfoque de
disefio de investigacion de una sola muestra para evaluar la
efectividad del entorno de aprendizaje interactivo mejorado con
NUI.

Contexto El contexto mas amplio del articulo es la investigacidon en
tecnologia educativa y la exploracién de nuevas formas de mejorar
la ensenanza y el aprendizaje utilizando tecnologias innovadoras.

Analisis En general, el texto es claro y esta bien estructurado; ya que
proporciona informacion detallada sobre el disefio de entornos de
aprendizaje interactivo y los métodos utilizados para evaluar su

eficacia.
Tabla 22 Articulo 20 [31]
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Articulo No.21 |

Titulo Cultivating creativity improves middle school students’
computational thinking skills

Autores Israel-Fishelson, R., Hershkovitz, A.

Ao de 2022

publicaciéon

Problematica La conexion entre la creatividad y el pensamiento computacional
y el impacto de un programa de intervencion en el aprendizaje.

Descripcion  Se centra en como cultivar la creatividad para lograr mejorar las
habilidades de pensamiento computacional de los estudiantes de
secundaria en Israel.

Metodologia Se adoptdé un disefio cuasiexperimental con una estructura de
preprueba-intervencion-postprueba.

Contexto Los autores discuten las implicaciones de sus hallazgos para la
educacion y la ensefanza de la informatica en la relacion entre la
creatividad y el pensamiento computacional en estudiantes.

Analisis En general, este documento es una revision de la literatura y un
informe de investigacion que proporciona informacién valiosa
sobre la relacion entre la creatividad y el pensamiento

computacional entre los estudiantes de secundaria.
Tabla 23 Articulo 21 [32]
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Articulo No.22

Titulo Fostering computational thinking skills: A didactic proposal for
elementary school grades

Autores Silva, R., Fonseca, B., Costa, C., Martins, F.

Ano de 2021

publicacién

Problematica Se centra en la propuesta didactica para fomentar habilidades de
pensamiento computacional en estudiantes de primaria.

Descripcion  El articulo propone una estrategia didactica dirigida a estudiantes
de primaria con el fin de cultivar destrezas relacionadas al
pensamiento computacional. Su propdsito principal consiste en
guiar a los alumnos en el fortalecimiento de capacidades cruciales,
tales como el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la
creatividad, empleando como herramientas la programacion y la
robética.

Metodologia El articulo describe una metodologia mixta que combina la
investigacion documental y la investigacion-accion participativa.

Contexto Se empled investigacidon documental para revisar la literatura
sobre pensamiento computacional y programacion en la
educaciéon primaria, mientras que la investigacion-accién
participativa se utilizé para crear y evaluar la propuesta didactica
en conjunto con maestros y estudiantes de primaria.

Analisis En general, el articulo proporciona informacién valiosa sobre el
desarrollo y evaluacion de una propuesta didactica para mejorar
las habilidades de pensamiento computacional en estudiantes de

escuela primaria.
Tabla 24 Articulo 22 [33]
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Articulo No.23

Titulo Migration of an Escape Room-Style Educational Game to an
Online Environment: Design Thinking Methodology

Autores Videnovik, M., Vold, T., Dimova, G., Kignig, L.V., Trajkovik, V.

Ano de 2022

publicaciéon

Problematica Dificultades al generar la migracion de un juego educativo de
escape room a un entorno en linea

Descripcion  Describe el proceso de disefio utilizado para crear una experiencia
de aprendizaje interactiva y atractiva para los estudiantes, el cual
incluye informacién sobre la metodologia de pensamiento de
diseno utilizada, asi como sobre la encuesta realizada a los
estudiantes para evaluar su actitud hacia el juego y su experiencia
de aprendizaje.

Metodologia La metodologia de pensamiento de disefio, especificamente una
version modificada de las 5 etapas del modelo de pensamiento de
disefio propuesto por el Instituto de Disefio Hasso-Plattner de
Stanford. Las cinco fases del pensamiento de disefio son:
empatizar, definir (el problema), idear, prototipar y probar.

Contexto Se discute los desafios que enfrentan los educadores al
implementar juegos exitosos en el plan de estudios y como se
puede utilizar el enfoque de aula invertida para mejorar el
aprendizaje de los estudiantes.

Analisis La metodologia del pensamiento de disefio demostré ser una
herramienta util en el proceso de agregar un valor educativo
novedoso al juego digital estilo escape room. Y ademas, la
respuesta de los estudiantes al juego fue positiva, y la mayoria de

los estudiantes encontraron el juego interesante y divertido.
Tabla 25 Articulo 23 [34]
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Articulo No.24

Titulo Development of a Teaching Model in Virtual Learning
Environment to Enhance Computational Competencies in the
21stCentury

Autores Rungrangtanapol, N., Khlaisang, J.

Anho de 2021

publicaciéon

Problematica Busqueda del enfoque de ensefianza para mejorar las habilidades
de pensamiento computacional entre los estudiantes a través de
un enfoque de resolucién de problemas y el uso de un enfoque de
pensamiento de disefio en un entorno de aprendizaje virtual.

Descripcion El documento discute la importancia de las habilidades de
pensamiento computacional en el siglo XXI y como se pueden
mejorar a traves de la educacion.

Metodologia se basa en la investigaciéon de disefio, que es un enfoque de
investigacion que se centra en el desarrollo de soluciones
practicas a problemas complejos.

Contexto El contexto es la educacion y el desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional en el siglo XXI. También se centra en
el desarrollo de un modelo de ensefianza en un entorno de
aprendizaje  virtual para mejorar las competencias
computacionales de los estudiantes.

Analisis Los autores presentan un enfoque innovador y practico para
mejorar las habilidades de pensamiento computacional de los
estudiantes, y proporcionan informacion valiosa sobre como

implementar este enfoque en un entorno de aprendizaje virtual.
Tabla 26 Articulo 24 [35]
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Articulo No.25

Titulo Educational challenges for computational thinking in k—12
education: A systematic literature review of “scratch” as an
innovative programming tool

Autores Montiel, H., Gomez-Zermefo, M.G.
Ano de 2021
publicacién

Problematica La necesidad de preparar a los docentes con habilidades para
disefiar y entregar contenido de manera eficiente, y como la
tecnologia puede ser incorporada en el aula de manera efectiva
para mejorar la educacion.

Descripcion Inicia con una introduccién que describe la importancia de la
tecnologia en la educacion y como la pandemia de COVID-19 ha
acelerado la necesidad de utilizar herramientas tecnoldgicas en el
aula. Luego, se describe el método utilizado para realizar la
revision sistematica de la literatura y se presentan los resultados
del analisis de los 30 articulos seleccionados.

Metodologia La metodologia utilizada en el articulo es una revision sistematica
de la literatura. Se realiz6 una busqueda en la base de datos
ProQuest Central para identificar articulos publicados entre enero
de 2010 y mayo de 2020 que trataran sobre el uso de Scratch en
la educaciéon K-12 y su impacto en el pensamiento computacional,
se utilizaron palabras clave especificas para la busqueda y se
aplicaron criterios de inclusion y exclusién para seleccionar los
articulos relevantes.

Contexto El objetivo del estudio es analizar el uso de Scratch en todo el
mundo y su impacto educativo en el pensamiento computacional,
especificamente en la educacion K-12.

Analisis Este articulo proporciona un recurso valioso para educadores,
investigadores y formuladores de politicas interesados en
promover habilidades de pensamiento computacional entre los
estudiantes que utilizan herramientas de programacion

innovadoras como Scratch.
Tabla 27 Articulo 25 [36]
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Articulo No.26

Titulo C2STEM: a System for Synergistic Learning of Physics and
Computational Thinking

Autores Hutchins, N.M., Biswas, G., Mardéti, M., ...Basu, S., McElhaney, K.

Ao de 2020

publicaciéon

Problematica Los principios de disefio que guiaron el desarrollo del sistema,
como se combinan la construccion de modelos visuales y un
lenguaje de modelado especifico del dominio para facilitar el
aprendizaje.

Descripcion El articulo describe un sistema de aprendizaje innovador que
combina la fisica y el pensamiento computacional para mejorar la
comprension de los estudiantes de los conceptos y practicas de la
fisica y la informatica.

Metodologia El estudio utilizé un enfoque de investigacion basado en el disefio
y analizé datos tanto cuantitativos como cualitativos para evaluar
los resultados del aprendizaje de los estudiantes que utilizaron el
sistema C2STEM en comparacion con aquellos que recibieron
instruccion tradicional en fisica; y un estudio empirico que se llevd
a cabo en un aula de fisica de la escuela secundaria para evaluar
la efectividad del sistema C2STEM.

Contexto Proporciona informacion valiosa sobre el disefio y la
implementacion de entornos de aprendizaje eficaces que integran
STEM y el pensamiento computacional.

Analisis En general, el analisis presentado destaca el potencial del sistema
C2STEM para mejorar el aprendizaje y la comprension en los
dominios STEM vy proporciona informacion sobre el disefo y la

implementacion de entornos de aprendizaje eficaces.
Tabla 28 Articulo 26 [37]
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Articulo No.27

Titulo An intelligent learning environment for computational thinking
Autores Félix, J.M.R., Cabada, R.Z., Estrada, M.L.B., Vara, J.F.

Ao de 2020

publicacién

Problematica Enfoque innovador para el aprendizaje del pensamiento
computacional utilizando un entorno de aprendizaje inteligente
que reconoce las emociones centradas en el aprendizaje y realiza
diferentes intervenciones automaticamente.

Descripcion  Presenta una descripcion detallada de los elementos clave del
entorno de aprendizaje, incluida una interfaz grafica en 3D,
técnicas de gamificacion y reconocimiento emocional en tiempo
real. Ademas, el archivo describe los resultados de un
experimento realizado en una escuela primaria en México para
evaluar la efectividad del entorno de aprendizaje inteligente en la
mejora del aprendizaje del pensamiento computacional.

Metodologia El estudio utilizdé un disefio experimental con dos grupos: un grupo
experimental que recibié la intervencion del entorno de
aprendizaje inteligente y un grupo de control que recibié una
intervencién de ensefianza tradicional. Se midieron las habilidades
de pensamiento computacional de los nifios antes y después de la
intervencidén, y se compararon los resultados entre los dos grupos.

Contexto Se centra en la aplicacion de la tecnologia para mejorar el
aprendizaje del pensamiento computacional en un entorno
educativo, donde se detallan los elementos clave del entorno de
aprendizaje, incluida una interfaz grafica en 3D, técnicas de
gamificacion y reconocimiento emocional en tiempo real.

Analisis Se encontré que los estudiantes estaban motivados al usar el
entorno educativo, y que el uso de un juego serio para aprender el
pensamiento computacional podria ser positivo. Sin embargo, los
resultados de la evaluacion cognitiva muestran que hubo una

ganancia de aprendizaje sin una diferencia significativa.
Tabla 29 Articulo 27 [38]
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Articulo No.28

Titulo Perceptions of Computational Thinking in Game Based Learning
for Improving Student Problem Solving Skills

Autores 2019

Ao de Zaibon, S.B., Yunus, E.

publicaciéon

Problematica Explorar la definicion de CT, como se relaciona con la resolucién
de problemas, y como se puede utilizar el GBL para desarrollar
habilidades de CT en los estudiantes.

Descripcion  Se enfoca en la relacion entre el Pensamiento Computacional y el
Aprendizaje Basado en Juegos, y como estos dos conceptos
pueden ser utilizados en conjunto para mejorar las habilidades de
resolucion de problemas en un entorno de aprendizaje.

Metodologia La metodologia utilizada en este estudio fue una encuesta
mediante cuestionario como instrumento de recoleccién de datos.
La encuesta se llevo a cabo durante dos semanas en abril de 2017
y se dirigid a un total de 131 personas, incluyendo profesores,
estudiantes de institutos de formacion docente, estudiantes de
escuelas y profesores universitarios.

Contexto El estudio se realizé en un entorno educativo, ya que se enfoca en
la relacion entre CT y GBL en el aprendizaje y se dirigid a
profesores y estudiantes de institutos de formacién docente,
escuelas y universidades.

Analisis El estudio sugiere que CT y GBL tienen un gran potencial para
mejorar el aprendizaje y la resolucion de problemas en un entorno
educativo, pero se necesita mas educacion y capacitacion para
que los estudiantes y profesores puedan aprovechar al maximo

estos conceptos.
Tabla 30 Articulo 28 [39]
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Articulo No.29

Titulo Makerspaces Across Settings: Didactic Design for Programming
in Formal and Informal Teacher Education in the Nordic Countries

Autores Kjallander, S., Akerfeldt, A., Mannila, L., Parnes, P.

Ano de 2018

publicaciéon

Problematica Como se pueden disefiar makerspaces para facilitar la educacion
en programacion en entornos educativos.

Descripcion  Explora el uso de makerspaces en la educacion de los docentes y
proporciona sugerencias para incorporar la programacién tanto en
entornos formales como informales de educacion.

Metodologia El articulo se centra principalmente en el uso de makerspaces en
la formacién de docentes y ofrece sugerencias para incorporar la
programacién en entornos educativos tanto formales como
informales

Contexto El articulo analiza la importancia de incorporar la educacion en
programacion en la formacion docente y ofrece sugerencias sobre
cémo hacerlo de manera efectiva.

Analisis En general, el articulo pretende contribuir al debate en curso sobre
el papel de los makerspaces en la educacion y como pueden
utilizarse para promover la educacién en programacion en la
formacion docente; y destaca la importancia de revisar la
formacion docente para incorporar la educacion en programacion,
dado el creciente énfasis en la competencia digital en los planes

de estudio de muchos paises.
Tabla 31 Articulo 29 [40]
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Articulo No.30

Titulo Examining the What, Why, and How of Multilingual Student
Identity Development in Computer Science

Autores Jacob, S.R., Montoya, J., Nguyen, H., Richardson,
D., Warschauer, M.

Ao de 2022

publicacién

Problematica Discute la problematica del desarrollo de la identidad de los
estudiantes multilingiies en el campo de la informatica y la
programacion.

Descripcion  Se centra en la problematica del desarrollo de la identidad de los
estudiantes multilingies en el campo de la informatica y la
programacién, y examina como un plan de estudios de
pensamiento computacional de un ano de duracién afecta el
desarrollo de la identidad de los estudiantes multilingles de
educacion primaria en informatica.

Metodologia Utiliza una metodologia mixta secuencial explicativa, que combina
meétodos cuantitativos y cualitativos.

Contexto Se centra en la problematica del desarrollo de la identidad de los
estudiantes multilingiies en el campo de la informatica y la
programacion. Se llevo a cabo en escuelas primarias de California,
Estados Unidos, y se centr6 en estudiantes multilingies que
hablaban espaniol, viethnamita y khmer.

Analisis Los estudiantes multilingles que participaron en el plan de
estudios mejoraron significativamente su identificacion con la
informatica y su interés en la materia y a su vez se sefala la
necesidad de investigaciones futuras para explorar cémo se
pueden mejorar aun mas los planes de estudios de informatica
para satisfacer las necesidades de los estudiantes multilingties y

fomentar su identidad disciplinaria.
Tabla 32 Articulo 30 [41]
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2.11. Conclusiones

Se determiné que la configuracién adecuada de herramientas como Mendeley y
Bibliometrix resulto fundamental para optimizar la gestion y analisis de informacion
bibliografica en el proyecto de investigacion y redaccion académica. Y con respecto
a las preguntas que nos hicimos inicialmente pudimos determinar a partir de las
exhaustivas consultas de los articulos que los micromundos educativos han
emergido como una herramienta prometedora para fomentar el desarrollo del
pensamiento computacional en entornos educativos, lo cual ha causado un gran
interés en esta area, respaldado por una gran cantidad de investigaciones y el
desarrollo de proyectos destinados a introducir conceptos tematicos y légicos en el
ambito educativo.

En cuanto a las tendencias y avances mas recientes, hemos notado un notable
progreso en la sofisticacion y accesibilidad de las soluciones de software educativo
dirigidas a fomentar las habilidades relacionadas con la programacion y el
razonamiento logico. Esto se traduce en interfaces mas amigables y recursos
didacticos interactivos que permiten a los estudiantes aprender de forma auténoma
y a su propio ritmo. Ademas, la integracion creciente de la inteligencia artificial y la
introduccion de elementos ludicos en los entornos educativos han elevado el nivel
de compromiso y eficacia en la ensefianza de habilidades informaticas.

Por otro lado, se ha observado un aumento en la sofisticacion y accesibilidad de las
soluciones de software educativo orientadas a fomentar las habilidades de
resolucion de problemas, creatividad, l6égica y comprension de algoritmos,
particularmente en programas educativos basados en "micromundos". Estos
avances han superado las expectativas, lo que ha estimulado una mayor
implementacion en diversos ambitos educativos.

En conclusion, la aplicacion de micromundos educativos para potenciar el desarrollo
del pensamiento computacional en entornos educativos es una tendencia en
desarrollo progresivo, apoyada por pruebas que respaldan su efectividad, y a su vez
los progresos tanto tecnoldgicos como pedagdégicos en el ambito del software
educativo seguiran mejorando la accesibilidad y la excelencia de estas soluciones
para los proximos anos.
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