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20. 
Aprendizaje basado en problemas 

y digitalización en la enseñanza de 
programación

Introducción

La enseñanza de la programación en educación superior presenta retos significativos, es-
pecialmente en estudiantes de nuevo ingreso en áreas de ingeniería y tecnología. La falta 
de conocimientos previos, la complejidad de los conceptos y la necesidad de desarrollar 
pensamiento lógico dificultan el aprendizaje. Para los estudiantes es imprescindible que 
obtengan las herramientas útiles que permitan un desarrollo laboral óptimo, donde se van 
a enfrentar a las fronteras de la innovación con nuevas disciplinas para la resolución de 
problemas complejos. Por tal motivo, la formación de docentes debe acompañarse de 
elementos y una preparación estructurada de materiales con contenidos didácticos que 
permitan alcanzar mejores resultados por parte de los estudiantes; algo muy diferente a los 
sucedía en décadas atrás (Matarranz et al., 2023).

Según Queirós & Leal (2012), la enseñanza y aprendizaje de la programación son 
fundamentales para los estudiantes de estas áreas y a su vez el estudio se torna complejo, 
especialmente para quienes cursan estas materias por primera vez, ya que se enfrentan a 
conceptos y estructuras desconocidos que requieren tiempo para comprender su funciona-
miento y lógica. Esto obliga a los docentes a realizar un análisis profundo para identificar e 
implementar las estrategias más adecuadas para este proceso de enseñanza-aprendizaje. 
Bonetti et al., (2025) señalan que el incremento de ejercicios prácticos y una retroalimentación 
rápida favorecen significativamente dicho proceso. Además, la integración de tecnologías 
digitales como plataformas virtuales, simuladores y sistemas de evaluación automatizados 
está revolucionando la forma en que estos ejercicios y retroalimentación se implementan, 
promoviendo un aprendizaje más interactivo y personalizado.

Según Vergara (2024), la educación empezó a enfocarse en el estudiante tomándolo 
como la persona que aprende y adquiere conocimiento, iniciando un proceso de investiga-
ción más allá de las estrategias que pueden utilizar los docentes, en donde se analizan las 
tácticas de aprendizaje de los estudiantes. La enseñanza y el aprendizaje son procesos que 
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trabajan en conjunto, es decir, las estrategias que se usan para la instrucción inciden en los 
aprendizajes, tomando en cuenta que los estudiantes tienen una forma peculiar de aprender 
(Gómez-Martínez et al., 2021). En este contexto, las tecnologías emergentes y los recursos 
digitales se convierten en aliados esenciales para daptarse a los distintos estilos de apren-
dizaje, facilitando el acceso a contenidos, la colaboración entre pares y la autoevaluación.

Los orígenes del aprendizaje basado en problemas (ABP) datan de los años 60 en 
universidades de Canadá y Estados Unidos con el objetivo de mejorar el proceso de en-
señanza y aprendizaje del área médica, integrando problemas de la vida real para que los 
estudiantes pudieran tener una experiencia real (Durán Cuartero, 2017). Hoy en día, el ABP 
se implementa en diferentes disciplinas, convirtiéndose en una metodología que recolecta 
diversos problemas formulados por los docentes para ser presentados a los estudiantes 
(Vergara, 2020). Así, los estudiantes realizan una lluvia de ideas y discuten que las posibles 
soluciones a un problema o situación (Norman & Schmidt, 1992). Por lo anterior, se estable-
ce que el estudiante es quien busca el aprendizaje para resolver problemas haciendo uso 
de diversas técnicas que le ayuden a desarrollar habilidades, actitudes y valores benéficos 
(Zhou & Navarro-González, 2025).

Además, la implementación de la metodología ABP favorece la posibilidad de interre-
lacionar distintas materias o disciplinas académicas para intentar solucionar un problema, 
ya que los estudiantes necesitan recurrir a conocimientos adquiridos en diversas materias 
y esto permite la integración de conocimientos, desarrollando así la competencia del saber 
hacer en contexto (Feldman et al., 2009). En los entornos digitales actuales, esta integración 
se potencia con plataformas colaborativas y herramientas digitales que permiten la inves-
tigación, discusión y presentación de resultados en formatos diversos.

A partir de estas aplicaciones, se destacan definiciones del ABP de diversos autores 
como es el caso de Prieto (2016) que resalta al ABP como una estrategia eficaz y flexible 
desde lo realizado por los estudiantes para mejorar en el aprendizaje en diferentes áreas 
del conocimiento. Por otra parte, Águeda & Cruz (2005) indican que el ABP favorece el 
desarrollo del razonamiento eficaz y la creatividad.

Se tiene la concepción de dos variables: el grado de estructuración del problema, que 
pueden ser problemas estructurados con detalles de alta complejidad o problemas más 
sencillos donde no se predefine información y quedan en manos del estudiante encontrar 
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la solución mediante la investigación (Vergara, 2020). La segunda variable es el grado de 
dirección del docente, quien controla la información que otorga a los estudiantes y, a su vez, 
se encarga de darles a los problemas que se realizarán durante la clase (Colón & Ortiz, 2020).

Desde su propuesta en la Escuela de Medicina de la Universidad de McMaster, el 
ABP ha ido evolucionando y adaptándose a las necesidades de las diferentes áreas en las 
que fue adoptado, lo cual ha implicado que sufra muchas variaciones con respecto a la 
propuesta original (Morales Bueno & Landa Fitzgerald, 2004).

En las últimas décadas, la transformación digital ha modificado prácticamente todos 
los ámbitos, incluida la educación. La manera en que nos comunicamos, accedemos a la 
información y utilizamos la tecnología cambia aceleradamente (Coronel et al., 2023). En 
ese sentido, los estudiantes deben prepararse para un entorno laboral muy diferente al de 
hace diez años, con problemas que cruzan disciplinas y requieren enfoques innovadores 
y habilidades digitales para la resolución compleja de problemas (García y Pérez, 2024).

Otras investigaciones indican que el ABP puede ser tomada como una estrategia 
didáctica centrada en el aprendizaje, investigación y reflexión del estudiante para la iden-
tificación de soluciones (Fernández-Jiménez et al., 2017). Para cumplir con lo anterior, los 
estudiantes deben tener un rol dentro del trabajo para que su desempeño pueda ser pro-
ductivo a través de la discusión en equipo, porque allí se comparten conocimientos para 
un propósito en conjunto (Giraldo-Picón et al., 2018). La digitalización de estos procesos 
mediante plataformas educativas contribuye a un seguimiento y evaluación más eficiente 
de la participación y el aprendizaje.

En la Universidad de Maastricht, se utiliza una de las versiones más extensas del ABP 
que contiene siete pasos para la resolución de un problema (Moust et al., 2007). Se inicia 
con la aclaración de conceptos para determinar los términos del problema, seguido por 
un análisis y lluvia de ideas, resúmen sistemático, definición de objetivos de aprendizaje, 
búsqueda individual de información, integración grupal de conocimientos y, finalmente, la 
generación de conclusiones (Edwards et al., 2019). Las tecnologías educativas actuales 
facilitan cada una de estas etapas, por ejemplo, a través de foros en línea, repositorios 
digitales y herramientas de videoconferencia.

Aunque se haya hecho mucho hincapié en que el ABP trae muchos beneficios para 
los estudiantes, en el sentido de la adquisición de conocimientos, habilidades y técnicas, 
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es preciso mencionar que el ABP no está exento de obstáculos donde, tanto estudiantes 
como docentes, coexisten en un mismo entorno educativo para mejorar las competencias a 
desarrollar. Existe un estudio donde se demuestra que para los estudiantes es muy sencillo 
utilizar el método ABP, pero, a su vez, los detiene mucho tener que hacerlo por secciones 
separadas; en ocasiones prefieren que las clases sean expositivas (Carrió, 2018). Otro de 
los puntos que se derivan con el punto anterior, es que el diseño de problemas cortos les 
facilita y son más atractivos para identificar de manera rápida los objetivos de aprendizaje.

El cambiante panorama de las TIC en el área educativa cambia los objetivos y pro-
gramas de las instituciones. Además, dentro de la perspectiva de las tendencias globales 
en la educación, se incorporan las tecnologías emergentes en el proceso de enseñanza y 
aprendizaje (Cavazos & Torres, 2016). En el mismo contexto, Serrano Sánchez et al. (2016) 
hablan del papel importante que la Tecnología Educativa (TE) al describirla como una dis-
ciplina que se encarga del estudio de los medios, materiales, portales web y plataformas 
tecnológicas al servicio de los procesos de aprendizaje.

La TE nace en Estados Unidos y sus raíces fueron la enseñanza caracterizada por 
la búsqueda de procesos eficaces que surgen con la formación militar en el mismo país 
durante la Segunda Guerra Mundial, que después se convirtió en lo que hoy conocemos 
como TE (García-Barrera, 2016). De la misma forma, la TE tiene un aspecto fundamental, 
las plataformas didácticas tecnológicas cuyo objetivo es gestionar contenidos y creación 
de contenidos (León Urquijo et al., 2014).

Por otro lado, Area Moreira (2009) menciona que la TE es un campo de estudio que 
se enfoca en abordar herramientas tecnológicas como portafolios, actividades digitales de 
aprendizaje, elaboración de blogs, entre otros, creadas para fortalecer los entornos educa-
tivos y adquirir nuevas competencias. Begoña Tellería (2009) habla sobre los avances que 
han dado origen a la tecnología a diferentes canales de comunicación que ayudan a poder 
adquirir diversas interacciones que impulsan al sistema educativo a ofrecer alternativas para 
el aprendizaje e investigación. Pimienta (2012) realiza un análisis a profundidad donde enlista 
las ventajas y desventajas de la utilización de TIC en educación. Asimismo, menciona la 
importancia de conocerlos para potenciar los procesos de enseñanza aprendizaje o, dado 
el caso, minimizar las problemáticas en medida de lo posible.
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El presente artículo tiene como propósito identificar un modelo de enseñanza-apren-
dizaje a partir de la resolución de problemas que permita a los docentes de la Facultad de 
Informática de la Universidad Autónoma de Querétaro (UAQ), México, llevar a cabo el curso 
de la asignatura Introducción a la programación, para que los estudiantes puedan desarrollar 
habilidades y estrategias por sí mismos para la obtención de resultados satisfactorios en la 
materia de introducción a la programación.

Método de investigación

El marco metodológico de esta investigación se sustenta en las características propias del 
enfoque cuantitativo. Este permite seguir un orden, claridad y exactitud para comprobar 
la siguiente hipótesis: al implementar una metodología de enseñanza-aprendizaje funda-
mentada en el ABP los estudiantes podrán generar estrategias de resolución de problemas 
en diversos ejercicios desglosados de la asignatura de Introducción a la programación. La 
muestra poblacional que se utilizó para el estudio, se conformó de 61 estudiantes de la 
Facultad de Informática.

La Facultad de Informática de la UAQ cuenta con cinco programas educativos a ni-
vel licenciatura y todos ellos tienen la asignatura de Introducción a la programación como 
parte del tronco común, por ser la base en estos programas de ingeniería y tecnología. Las 
carreras son: Ingeniería de Software, Licenciatura en Informática, Ingeniería en Telecomu-
nicaciones y Redes, Licenciatura en Administración de las Tecnologías de Información, e 
Ingeniería en Computación

Para la obtención de los datos se aplicó un instrumento tipo encuesta de 18 ítems con 
una escala Likert de cinco puntos con el objetivo de diagnosticar los factores de enseñanza y 
aprendizaje que podrían integrar el modelo propuesto a través del ABP. Las preguntas tenían 
las variables: enseñanza-aprendizaje; resolución de problemas; y, recursos tecnológicos.

La encuesta fue enviada a los estudiantes a través de un enlace web que proporciona 
la plataforma QuestionPro. Dicha plataforma se utilizó para el diseño e implementación de 
la encuesta. Al término de su aplicación, los resultados fueron analizados en el software 
SPSS para determinar los resultados de cada ítem del instrumento. Al final, se utilizó el 
coeficiente de Alfa de Cronbach para medir la fiabilidad del instrumento, en el cual obtuvo 
un resultado de 0.925, considerado como un instrumento excelente.
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Resultados

La primera variable del cuestionario, enseñanza-aprendizaje, permitió analizar la satisfacción 
de enseñanza en nivel media superior y el conocimiento previo que tenían los estudiantes 
sobre aspectos de programación. Asimismo, la importancia del desarrollo de contenidos 
y la planificación de recursos y tareas del lado del docente. Finalmente, todos aquellos 
aspectos que incentiven a los estudiantes a su aprendizaje. De lo anterior, el 50% de los 
encuestados expresaron insatisfacción con lo que aprendieron en el nivel medio superior 
sobre temas de programación.

Al ingresar a la Facultad de Informática, se cursa la asignatura de Introducción a la 
programación, en primer semestre. Lo anterior es evidencia de la razón por la que se difi-
culta aprender conceptos básicos para ligarlos a los temas mas avanzados. Aunado a lo 
anterior, también se obtuvo que el 56.5% de los encuestados no se sienten motivados al 
aprender estos temas por ellos mismos.

También es importante mencionar que el 90.3% de los encuestados consideran dema-
siado importante que los docentes que impartan este tipo de materia deben contar con un 
contenido y tema bien desarrollado para tener una mejor comprensión. El último resultado 
de esta variable indica que un 35.5% no designa tiempo de su día en un proceso de asesoría 
para reforzar los temas, un 37.1% raramente lo invierte, el 23.7% ocasionalmente, y un 4.5% 
frecuentemente lleva acabo asesorías de estos temas. Esto indica un area de oportunidad 
grande por parte de los docentes para encontrar estos espacios donde se puede reforzar 
con actividades pensandas en este tipo de retroliamentaciones.

En la variable resolución de problemas se obtuvo que un 45.6% de los encuestados 
se encuentran totalmente de acuerdo con la realización de actividades de investigación que 
permita la resolución de problemas de manera autónoma. El 12.1% de los encuestados 
respondieron que no saben cómo realizar este tipo de actividades de manera individual. Un 
24.7% lo ha realizado de vez en cuando y el porcentaje restante lo hace de manera frecuente.

La última variable, que pretende demostrar la frecuencia de uso de recursos tecno-
lógicos por parte de los docentes, se tuvo un 11.4% que contestó que nunca se ha hecho 
este uso de recursos en clase; un 26.7%, que rara vez los docentes utilizan recursos de este 
tipo para incentivar la creatividad individual; y, un 26.4% opinó que es esporadico que se 
haga uso de recursos tecnológicos para incentivar el aprendizaje fuera del salón de clases.
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Los resultados llevan a destacar: un porcentaje grande de estudiantes no tiene los 
conocimientos previos en la materia de Introducción a la Programación, razón que inicia 
desde el nivel medio superior. Por tal motivo, se les dificulta comprender qué problemas 
enfrentarán al programar, lo que provoca que en asignaturas futuras no tengan rendimiento 
positivo y sigan arrastrando los conceptos no comprendidos de la asignatura Introducción 
a la programación. Esto lleva a proponer el siguiente modelo que consiste en cinco fases 
que se implementan a través de un recurso tecnológico: evaluación; identificación y análisis; 
investigación; resultados; y retroalimentación. Los actores principales para llevar a cabo 
cada una de las fases del modelo son el estudiante y el docente (Figura 1).

Figura 1
Modelo propuesto de enseñanza-aprendizaje basado en ABP para materias de programación en la 
Facultad de Informática de la UAQ

Nota. El modelo basado en el ABP integra recursos tecnológicos en cinco fases que permiten el de-
sarrollo del pensamiento crítico, la resolución de problemas y el desarrollo de competencias digitales 
en estudiantes de programación.

La primera fase, evaluación, pretende identificar qué tanto se conoce por parte del 
estudiante en términos del curso y, por tal motivo, se propone que se haga uso de una es-
trategia didáctica que se llama qué sé, qué quiero saber, qué aprendí (SQA), porque permite 
identificar los conocimientos previos (Vergara, 2020).
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La estrategia SQA tiene el objetivo de motivar a los estudiantes en su aprendizaje a 
través de investigar, en primer lugar, los conocimientos previos para que descubra qué es 
lo que quiere aprender como nuevo y pasar por un proceso de validación al término del 
proceso.

La manera en cómo se desarrolla esta estrategia, se describe a continuación:

a) Se presenta un tema, un texto o una situación y, posteriormente, se solicita a los 
estudiantes que determinen lo que saben acerca del tema (Córdoba-Peralta, 2023).

b) Los estudiantes tendrán que responder con base en las siguientes afirmaciones:

Lo que sé: son los organizadores previos, es la información que el estudiante conoce.

Lo que quiero saber: son las dudas o incógnitas que se tienen sobre el tema.

Lo que aprendí: permite verificar el aprendizaje significativo alcanzado (Córdo-
ba-Peralta, 2023).

c) El último aspecto (lo que aprendí) se debe responder al finalizar el proceso de en-
señanza y aprendizaje (Córdoba-Peralta, 2023).

d) Se pueden organizar las respuestas en un organizador gráfico; sin embargo, tradi-
cionalmente se utiliza una tabla de tres columnas (Sampedro-Cabrera, 2022).

La fase dos se divide en dos partes: en la primera parte se tendrán que hacer equi-
pos de trabajo para poder desarrollar las diversas actividades asignadas por el docente. 
Cuando el grupo se divida en equipos, el docente tiene que descibir el tema o problemática 
para resolver a través de las siguientes preguntas: ¿qué?, ¿cómo? y ¿para qué? sus co-
nocimientos. En la segunda parte, el estudiante se debe organizar con el equipo de forma 
asincrónica o sincrónica para poder evaluar los conocimientos sobre lo que el docente ha 
proporcionado a lo largo del tema.

Se continúa en la fase tres para realizar una investigación sobre el tema o problemática 
y realizar las actividades designadas. Aquí se lleva de manera individual para responder las 
primeras dos preguntas a través de recursos tecnológicos, técnicas e instrumentos.



Alejandra Yohana Vergara Ávalos, Reyna Moreno Beltrán y Juan Salvador Hernández Valerio

[ 274 ] Educación Transdigital

En la fase cuatro se confecciona un producto final con los resultados anteriores. Des-
pués se evalúa de acuerdo con el desarrollo integral obtenido, junto con la colaboración de 
todo el equipo. Es importante que exista una retroalimentación en el proceso del aprendizaje 
y, para hacer eso, está la fase cinco. Aquí está involucrado el docente, que es quien lleva 
a cabo esta acción después de que los estudiantes hayan obtenido un resultado.

No queda duda que el ABP es una metodología para la enseñanza y para el aprendi-
zaje que se adapta muy bien a los temas de programación porque permite que se fomente 
la autonomía abriendo camino al nuevo conocimiento con apoyo del docente a partir del 
diseño de actividades y contenidos. Por este motivo es importante que las instituciones 
educativas incentiven el uso de metodologías educativas como el ABP para mejorar el pen-
samiento crítico de los estudiantes, pero para que se pueda tener este resultado positivo, 
también es importante que las instituciones educativas capaciten a su personal docente 
en el diseño, uso y desarrollo de esta metodología.

Discusión

Los resultados evidencian que la enseñanza de la programación en el nivel superior se ve 
influida por la creciente digitalización de los procesos educativos, que exige modelos pe-
dagógicos que integren efectivamente tecnologías digitales para responder a las nuevas 
necesidades de los estudiantes. Lo anterior, se alinea con los planteamiento de Matarranz 
et al. (2023), quienes señalan la importancia de una formación docente adecuada y el diseño 
de materiales didácticos estructurados para lograr un aprendizaje efectivo, especialemente 
en asignaturas complejas como la programación.

La necesidad de que los estudiantes sean capaces de desarrollar pensamiento lógico 
acompañado de habilidades para la resolución de problemas complejos, esta alineada con 
la propuesta del ABP, descrita por Norman y Schmidt (1992), donde el estudiante asume 
un rol activo en la búsqueda de soluciones, favoreciendo la autonomía y el aprendizaje 
significativo.

Además, la integración de tecnologías digitales, como plataformas virtuales y he-
rramientas colaborativas, enfatizada por Bonetti et al. (2025) y Coronel et al. (2023), es un 
elemento crucial para potenciar el ABP en la educación superior. Estas tecnologías per-
miten la interacción sincrónica y asincrónica, el acceso a recursos, y la retroalimentación 
inmediata, aspectos que mejoran la motivación y el compromiso de los estudiantes, lo cual 
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fue una necesidad claramente identificada en los resultados del estudio. La digitalización, 
no solo facilita la implementación del ABP, sino que también responde a las demandas del 
entorno laboral actual, caracterizado por la multidisciplinariedad y la innovación tecnológica 
(García y Perez, 2024).

Sin embargo, como señalan Carrió (2018) y Pimienta (2012), la incorporación de meto-
dologías activas, como el ABP, y el uso de tecnologías educativas enfrentan desafíos, entre 
ellos: la resistencia inicial de algunos estudiantes a abandonar las clases tradicionales y la 
necesidad de que los problemas planteados sean lo suficientemente claros y atractivos para 
mantener su interés. Es aquí donde la capacitación docente, mencionada por Matarranz 
et al. (2023) y Serrano Sánchez et al. (2016), se vuelve indispensable para garantizar que la 
digitalización y las metodologías activas se apliquen con éxito.

Finalmente, la conceptualización de la TE (Area Moreira, 2009; Begoña Tellería, 2009) y 
su evolución histórica resaltan que la digitalización es un proceso en constante cambio, que 
debe estar acompañado de un enfoque pedagógico sólido que priorice el aprendizaje. La 
propuesta del modelo basdo en cinco fases (evaluación, análisis, investigación, resultados 
y retroalimentación) se sustenta en estos principios, permitiendo una adaptación flexible 
y gradual del ABP a entornos digitales, lo que facilita un aprendizaje más personalizado y 
contextualizado para los estudiantes de programación.

Conclusiones

La digitalización en el ámbito educacional no solo transforma la forma de enseñar y aprender, 
sino que también permea en la vida cotidiana de los estudiantes y docentes. Usar platafor-
mas virtuales, recursos digitales y herramientas colaborativas crea hábitos de trabajo que 
van creciendo más allá del aula, haciendo más fácil la comunicación, la organización y el 
acceso a la información que se necesita. Por consiguiente, el presente estudio confirma que 
el ABP, cuando se integra con recursos tecnológicos adecuados, constituye una estrategia 
efectiva para mejorar la enseñanza y aprendizaje de la programación en estudiantes de 
nuevo ingreso. La propuesta de un modelo estructurado facilita el desarrollo de habilidades 
clave como la resolución autónoma de problemas y el trabajo colaborativo, fundamentales 
para su formación profesional.

Asimismo, se evidencia la necesidad de fortalecer la preparación docente y la imple-
mentación de tecnologías digitales para apoyar estas metodologías activas, garantizando 
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una educación de calidad que responda a las demandas actuales. En definitiva, adoptar 
este enfoque contribuye significativamente a superar las barreras iniciales en el aprendiza-
je de programación, sentando bases sólidas para el éxito académico y profesional de los 
estudiantes
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