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Resumen 

Partiendo del contexto de estudiantes del grado décimo de una institución pública 

urbana del municipio de Girón en Santander, Colombia. En esta investigación se buscó 

desarrollar y fortalecer el pensamiento computacional en los estudiantes a partir de una 

estrategia basada en la enseñanza de las ciencias de la computación sin computadores, 

como alternativa a la enseñanza tradicional de la programación. La metodología usada se 

llevó a cabo en dos etapas, un piloto y una réplica desarrolladas cada una en tres fases, 

con un grupo control y un grupo experimental en ambos casos. Durante una primera fase, 

mediante una prueba se realiza un diagnóstico del estado inicial de la habilidad de 

pensamiento computacional en los estudiantes. Posteriormente se realiza una intervención 

en la cual se aplica una estrategia para el desarrollo del pensamiento computacional 

basada en actividades sin computador (unplugged) en uno de los cursos del grado 

décimo. En la última fase, aplicando la misma prueba inicial se evalúa nuevamente el 

pensamiento computacional. Adicionalmente durante la etapa de réplica, en la fase de 

diagnóstico y evaluación también se analizaron otras habilidades como matemáticas y 

lectoescritura. La implementación de la estrategia permitió fortalecer el pensamiento 

computacional en los estudiantes del grupo experimental respecto a su propio desempeño 

en la fase de pre-prueba. No se encuentran resultados concluyentes respecto al uso de la 

enseñanza tradicional de la programación, tampoco respecto a la influencia del 

fortalecimiento del pensamiento computacional en las habilidades de otras áreas. 
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Introducción 

La humanidad ha vivido momentos en los que sus procesos de desarrollo 

tecnológico, son sometidos a cambios tan acelerados, que implican grandes 

transformaciones a nivel social y cultural. Estos traen consigo nuevas necesidades en 

diversos aspectos socioeconómicos y de bienestar humano. A nivel tecnológico los 

cambios han sido tan acelerados en todas las industrias, no solo del ámbito digital, sino 

de otros sectores económicos, que la necesidad de profesionales relacionados con TIC no 

se ha logrado suplir. Vemos también, que la sociedad integra cada vez más el internet a 

sus vidas, exige más soluciones de entretenimiento digital, permanece más tiempo 

conectada e integra la tecnología a una mayor cantidad de campos (Aho, 2012). 

Todos estos cambios no son ajenos a la educación, pues es con la ayuda de esta 

que las personas logran responder a cambios y generan soluciones a las necesidades de 

sus comunidades. Es gracias a los espacios que se crean dentro del ámbito educativo, que 

se desarrollan en los estudiantes habilidades o destrezas que les permiten superarse, de tal 

forma que puedan aportar a su bienestar, al de su comunidad y a una sociedad globalizada 

(García-peñalvo, 2018; Ripani, 2017). En este sentido, algunos proponen el desarrollo de 

habilidades relacionadas a la tecnología y la resolución de problemas, pero útiles también 

en cualquier área y aspecto cotidiano. Surgen así, iniciativas que promueven la enseñanza 

de la programación desde la escuela, como lo hicieran Papert (1980, 1993) y Papert y 

Harel (1991) con el lenguaje Logo y el construccionismo, Resnick et al. (2009) con el 



 
14 

lenguaje Scratch, y las iniciativas para promover el pensamiento computacional 

surgidas a partir de los trabajos de Wing (2006, 2008). 

A partir de esto, el desarrollo del pensamiento computacional se erige como una 

habilidad determinante para responder a todas estas necesidades, para algunos, al nivel de 

la lectura y la escritura (Wing, 2006). Pero el desarrollo de este, ha traído consigo una 

gran cantidad de retos, como la inclusión en el currículo, el enfoque para desarrollarlo, su 

conceptualización, métodos de evaluación, entre otros (García-peñalvo, 2018). Debido a 

su estrecha relación con las habilidades exhibidas por los programadores y los perfiles 

asociados a las ciencias de la computación, se podría suponer que es necesario que este se 

desarrolle únicamente a través de la tecnología.  

Ya Valverde y Garrido (2015), en torno a esto, manifestaban que esta no debe ser 

un requisito indispensable para abordar el pensamiento computacional. En este sentido, 

se requieren propuestas que brinden a los docentes recursos que les permitan abordar el 

pensamiento computacional como las de Bell et al. (2009), Csizmadia et al. (2015), 

Resnick et al. (2009) y Lockwood (2019), pero vistas desde el contexto nacional. 

También, estudios que aporten a las discusiones en torno a las estrategias que favorecen 

su desarrollo y su aplicación en el aula como las de Atmatzidou y Demetriadis (2016), 

Delal y Oner (2020) y Folk et al. (2015).  

De acuerdo con lo anterior, el presente estudio brinda una estrategia basada en 

secuencias didácticas que permiten la introducción del pensamiento computacional en el 

aula. Esto puede darse desde la complementariedad de esta con la enseñanza de 

programación, abordando algunos conceptos básicos, o incluso sin necesidad de 
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programar, sirviendo en ese caso para introducir conceptos de ciencias de la 

computación.  

En particular, desde este trabajo desarrollado con estudiantes de grado décimo de 

secundaria del colegio Facundo Navas Mantilla, en el municipio de Girón, se aborda un 

enfoque desconectado1 de la enseñanza del pensamiento computacional. Buscando así 

que las limitantes técnicas en el aula de clase no sean un problema para su aplicación. Por 

ello, se contrastan resultados obtenidos al evaluar el pensamiento computacional 

abordado únicamente desde la programación, frente a una estrategia que utiliza 

actividades desconectadas y complementadas con clases de programación. De igual 

forma se brinda la estructura y traducción de un test validado para la evaluación del 

pensamiento computacional, basado en la resolución de problemas Bebras2 y propuesto 

por Lockwood y Mooney (2018) utilizado en las fases de evaluación de esta 

investigación. 

  

                                                 

 

1 Enseñanza de las ciencias de la computación sin el uso de computadores. Bell, T., Alexander, J., 

Freeman, I., & Grimley, M. (2009). Computer Science Unplugged: school students doing real computing 

without computers. The New Zealand Journal of Applied Computing and Information Technology, 13.  
2 Concurso internacional de informática y pensamiento computacional. Dagiene, V. (2003). Bebras- 

International Challenge on Informatics and Computational Thinking. https://www.bebras.org/ 



 
16 

Capítulo I 

1. Descripción del problema 

Es un hecho que hace algunos años se vienen dando la cuarta revolución 

industrial o también llamada industria 4.0, la cual está marcada por la adopción masiva de 

tecnologías digitales surgidas a finales del siglo pasado y su crecimiento exponencial 

durante este siglo (González, 2017). Gasca y Machuca (2019) manifiestan que en esta 

revolución, se unen diferentes tecnologías, las cuales trabajan de diferentes maneras pero 

que tienen un único fin. Todo esto trae consigo retos, como el de suplir el déficit de 

profesionales cualificados que demanda la industria 4.0 y la sociedad de la era digital, 

algo resaltado por diferentes estudios y diferentes autores (Salazar-Xirinachs, 2016; 

World Economic Forum, 2018; Zapata-Ros, 2015). En algunos países, la actual oferta de 

estos profesionales parece no ser suficiente para lo que demandan las empresas de la 

economía digital, situación que se sigue acentuando en los últimos años (La Republica, 

2019; Salvador, 2020; Semana, 2019). 

Ante esta situación, manifiesta Zapata-Ros (2015) algunos países, en especial los 

que más sufren el déficit de personal capacitado, han abordado el problema desde una 

reorganización curricular en educación. De igual forma, la cuestión de fondo pasa por la 

aparición de nuevas habilidades o destrezas consideradas básicas, surgiendo así la 

necesidad de una alfabetización digital y el interés por llevar el desarrollo de estas 

habilidades a la escuela (Valverde et al., 2015; Zapata-Ros, 2015). Algunos toman el 

camino de la programación para llevar esta nueva alfabetización a las aulas, otros, por su 

parte, han propuesto alternativas enfocadas más en el aprendizaje, los procesos cognitivos 
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y de pensamiento que favorecen las competencias computacionales y de resolución 

de problemas con tecnología (Grover & Pea, 2013; Papert & Harel, 2002; Resnick et al., 

2009; Wing, 2006, 2008; Zapata-Ros, 2015) 

En el caso del colegio Facundo Navas Mantilla se ha optado inicialmente por la 

enseñanza de la programación en todos los niveles de secundaria. Esto como un enfoque 

para desarrollar habilidades como el pensamiento computacional, que les permitan a los 

estudiantes desempeñarse activamente en la sociedad digital en la que se encuentran 

inmersos (González, 2017). Tal como lo expresara Papert (1980), los niños aprenderán 

con gran facilidad cuando se encuentren inmersos en un mundo computacionalmente 

rico, en el cual participen activamente construyendo productos de su aprendizaje y no 

pasivamente como consumidores. Este enfoque adoptado desde el área de tecnología e 

informática, ha dejado en evidencia durante las clases que los estudiantes tienen 

dificultades para entender y dar solución a diversos problemas que se plantean para ser 

resueltos con y sin tecnología.  

Por todo lo anterior, ha surgido la necesidad de abordar las dificultades de los 

estudiantes desde el pensamiento computacional, ya que este es considerado como una 

habilidad clave hoy en día y relacionada con las llamadas competencias del siglo XXI 

(Gurises unidos et al., 2017; Resnick et al., 2009; Wing, 2008; Zapata-Ros, 2015). El 

pensamiento computacional se relaciona directamente con los procesos de pensamiento 

que favorecen el desempeño de los estudiantes en el área de tecnología e informática, al 

igual que favorecen su desempeño en otras áreas (Palma & Sarmiento, 2015; Roman-

González, 2016; Selby & Woollard, 2013; Valverde-Berrocoso et al., 2015; Wing, 2008). 
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1.1 Situación Problémica. 

Actualmente, en los grados de secundaria del colegio Facundo Navas Mantilla se 

cuenta con una intensidad de 2 horas a la semana para el área de Tecnología e 

informática. Se ha priorizado por parte del área, la enseñanza de programación 

informática y el desarrollo de habilidades que permitan a los estudiantes un mejor 

desempeño en las demás áreas de desarrollo académico. Hasta el momento, el método 

utilizado para la enseñanza de la programación en el grado décimo, ha dejado en 

evidencia dificultades en los estudiantes, tales como el pensamiento abstracto, 

pensamiento de algorítmico, generalización de soluciones, entre otras. Adicionalmente, 

se encuentran vacíos en conceptualizaciones básicas, esenciales para abordar la 

resolución de problemas que se plantean desde la enseñanza de la programación. 

Dicho lo anterior, para las clases de tecnología, desde el tercer y cuarto periodo 

académico del año 2018 se incluyó el desarrollo del pensamiento computacional a través 

de la enseñanza de programación desde el grado séptimo hasta undécimo. En estas, se 

observó un desempeño bajo (entre 0 y 64 puntos según la escala institucional que va de 0 

a 100) que evidenciaba dificultades en el desarrollo de las clases y que los estudiantes 

manifestaban en entrevistas o charlas informales. Todo esto planteó un reto de enseñanza, 

pues los estudiantes lograban entender lo relacionado con la sintaxis al programar pero no 

alcanzaban a plantear soluciones a situaciones problema que se proponían en los 

ejercicios de clase o en las evaluaciones. Se buscó así, utilizar otras estrategias que fueran 

mucho más allá de la programación y que permitieran, de igual forma, desarrollar el 

pensamiento computacional. 
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Ya lo manifestaba Zapata-Ros (2015), existe una forma particular de pensar, 

de organizar ideas y de representar soluciones que favorece las competencias 

computacionales, esta forma es el pensamiento computacional, el cual propicia el análisis 

y la relación de ideas así como la representación lógica de procedimientos.  También Aho 

(2012), desde un enfoque más técnico, expresa como esta es una habilidad importante en 

actualmente. Miles de millones de personas se encuentran conectadas y se busca aplicar 

las ciencias de la computación en todas las áreas del conocimiento humano.   

Así, próximos a iniciar su educación superior, los jóvenes tienen que hacer parte 

de las fuerzas de cambio presentes y futuras, siendo sujetos activos en el uso de la 

tecnología, enfrentando el reto de programar o ser programados (Papert, 1980). Esto se 

puede lograr aportando desde la creación, diseño o el desarrollo de software y 

herramientas, de tal forma que contribuyan con avances y mejoras en su vida, sus 

comunidades y en cualquier campo de desempeño profesional (Computer Science 

Teachers Association (CSTA) & International Society for Technology in Education 

(ISTE), 2011).  

Aunque aún no existe una definición única ni acuerdos sobre lo que incluye el 

pensamiento computacional (Brennan & Resnick, 2012a), sí existen investigaciones 

sobre los beneficios que trae este y la enseñanza de la programación en la escuela, para 

otras áreas, como las matemáticas, la lectura y la escritura (Herrera-Loyo, 2018; Palma & 

Sarmiento, 2015; Sáez-López et al., 2019; Tasso et al., 2019).  

Dicho lo anterior y tomando en cuenta el bajo rendimiento de los estudiantes en 

las clases de programación, la situación problema surge desde la necesidad de generar 
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nuevas estrategias didácticas para el área de tecnología e informática en el colegio. 

Estas estrategias deben fortalecer las habilidades de pensamiento computacional en los 

estudiantes del grado décimo, ya que en la institución es en esta etapa cuando se 

abandonan los lenguajes de programación en bloques para entrar a la programación con 

lenguajes más formales como Python. Adicional a esto, se espera que el desarrollo de 

habilidades de pensamiento computacional impacte en sus habilidades de otras áreas del 

conocimiento como lectoescritura o matemáticas (Herrera-Loyo, 2018; Palma & 

Sarmiento, 2015; Rodríguez-Martínez et al., 2020; Sáez-López et al., 2019; Tasso et al., 

2019), ya que empoderarlos con estas habilidades les permitirá contribuir con soluciones 

para un sinnúmero de problemas complejos, los cuales demandan soluciones eficientes y 

personas capacitadas.  

Según  Ripani (2017), se estimaba que para 2020 más de 1/3 de competencias 

básicas solicitadas para la mayoría de los empleos serían competencias no consideradas 

cruciales anteriormente, allí el pensamiento computacional y la robótica jugarán un rol 

fundamental. Esta carencia de profesionales capacitados pudo haberse acentuado con la 

reciente pandemia por Covid-19 (Salvador, 2020). Adicionalmente, se estima que en el 

futuro, el 65% de niños y niñas que están en el sistema educativo se desempeñarán en 

puestos de trabajo que no han sido creados, los cuales probablemente estarán en empresas 

pertenecientes a la economía digital (Ripani, 2017). 

Por todo esto, es claro que se debe estimular el desarrollo de competencias y 

habilidades de pensamiento computacional en los estudiantes. Esto con la intención que 

puedan actuar como sujetos activos en el desarrollo de contenidos, tecnologías y 
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conocimientos, permitiendo suplir las necesidades y retos impuestos por la industria 

4.0. Por ello y debido al bajo desempeño de los estudiantes a la hora de usar el 

pensamiento computacional, presentando niveles insatisfactorios en la resolución de 

problemas con tecnología durante las clases, se requiere una estrategia didáctica que 

permita el desarrollo de estas habilidades en los estudiantes de décimo grado del colegio 

Facundo Navas Mantilla.  

1.2 Limitaciones Y Delimitaciones  

Delimitaciones 

La presente investigación se realizará en las instalaciones del colegio Facundo 

Navas Mantilla del municipio de Girón en Santander, Colombia, se trabajará con 

estudiantes del grado décimo de educación Media, durante un periodo académico del año 

2019 y uno del 2020, con una intensidad de trabajo de dos horas a la semana en horario 

de clase. 

Limitaciones. 

Las limitaciones que se presentaron al realizar la investigación fueron: 

i) El deteriorado estado de los equipos de cómputo del colegio los cuales tienen 

más de 6 años y cada vez es mayor la cantidad de computadores que no se 

encuentran en buenas condiciones para el uso en la actividad académica. 

ii) La poca cantidad de horas con las que se cuentan para desarrollar las actividades 

del área de tecnología e informática. 
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iii) La interrupción de las clases debido al cambio de sede y la 

reestructuración de la jornada escolar del colegio, ya que este pasó a jornada 

única. 

1.3 Objetivos 

Objetivo General 

Proponer una estrategia que posibilite el desarrollo de habilidades de pensamiento 

computacional en estudiantes de décimo grado del colegio Facundo Navas Mantilla. 

Objetivos Específicos  

• Diagnosticar el estado actual del pensamiento computacional en los estudiantes de 

décimo grado del colegio Facundo Navas Mantilla. 

• Diseñar una estrategia para el desarrollo del pensamiento computacional en los 

estudiantes de décimo grado del colegio Facundo Navas Mantilla.  

• Implementar la estrategia diseñada para el desarrollo del pensamiento 

computacional en los estudiantes de décimo grado del colegio Facundo Navas Mantilla.  

• Evaluar la adquisición y fortalecimiento de habilidades de pensamiento 

computacional en los estudiantes de décimo grado del colegio Facundo Navas Mantilla. 

1.4 Justificación  

Yevseyeva y Towhidnejad (2012), argumentan que entre más rápido se pueda 

introducir a los estudiantes a la informática, más rápido se logrará que se sientan atraídos 

a su campo de estudio. Esto puede tener varios efectos positivos, como el aumento de la 
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confianza en el tratamiento de la complejidad y los problemas abiertos, mejorar las 

habilidades analíticas de los estudiantes (Lishinski et al., 2016; Van Dyne & Braun, 

2014) o fortalecer las habilidades para resolver problemas (Koh et al., 2013). En relación 

con todo lo anterior, estudios indican que la autoeficacia de los estudiantes para la 

resolución de problemas computacionales, abstracción y depuración pueden 

incrementarse (Webb & Rosson, 2013). También se ha encontrado que fortalecer y 

desarrollar el pensamiento computacional puede ayudar a comprender a las personas que, 

el aprendizaje de la programación no se trata únicamente del código sino de resolver 

problemas, mejorando así las actitudes y la confianza de los alumnos hacia la 

programación (Davies, 2008). 

Y así como el aprendizaje de la programación contribuye no sólo al desarrollo del 

pensamiento lógico y algorítmico, sino que también desarrolla habilidades de 

pensamiento computacional (García & Mendes, 2018; Marcelino et al., 2018; Milková & 

Hùlková, 2013). Habilidades como la abstracción, el fraccionamiento de problemas 

grandes en problemas más pequeños, la generalización de soluciones, el análisis de 

patrones en diversas situaciones para su solución, implican un gran apoyo en la vida 

social y personal de los estudiantes. Estas habilidades ayudan a incrementar su capacidad 

en la resolución de problemas, la eficiencia y asertividad en la toma de decisiones, no 

solo útiles en su vida académica y laboral sino también en su vida cotidiana (Martínez & 

Molina, 2017; Wing, 2008).  

Por otra parte, en Colombia, según el Ministerio de las Tecnologías de la 

Información y la Comunicación (MinTic), el déficit de profesionales TI es de entre 
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29.105 y 11.059 personas, con el agravante de que cada vez hay menos jóvenes 

dispuestos a estudiar alguna carrera relacionada con tecnología. Si todo sigue así, el 

déficit a futuro será mayor. En cuanto al nivel académico el fenómeno es más evidente: 

en los programas técnicos y tecnológicos hay un ligero crecimiento, pero en el nivel 

universitario sucede lo contrario: mientras que en el 2007 se formaron 6.112 jóvenes en 

el país, en el 2012 la cifra cayó a 5.763 (Angulo, 2017; El Tiempo, 2015). 

Salazar (2016) analiza la realidad del mercado laboral en América Latina y el 

Caribe, y los factores claves que podrían ser los impulsores de cambios determinantes 

para el futuro del trabajo en la región. Allí se presenta 5 factores que considera serán 

determinantes, entre otros nombra los factores tecnológicos (los factores asociados con 

habilidades computacionales), los cuales vienen marcados por una ola de cambios que 

afectan casi todas las áreas de producción. Los cambios son tan acelerados que la 

demanda de habilidades nuevas y más especializadas está aumentando y cada vez más 

habilidades existentes están quedando obsoletas.   

El internet de las cosas, la inteligencia artificial, la robótica, la impresión 3D y la 

convergencia, entre otros, está creando un nuevo paradigma llamado Industria 4.0. Este 

paradigma puede tomar a los futuros profesionales por sorpresa, si desde la academia no 

son dotados de habilidades que les permitan afrontar los retos de aprendizaje y cambio 

que les impone esta industria. Queriendo aportar soluciones, la presente propuesta de 

investigación se plantea una estrategia que permita desarrollar habilidades de 

pensamiento computacional.  
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La propuesta se desarrolló para estudiantes del grado décimo del colegio 

Facundo Navas Mantilla teniendo como eje central el pensamiento computacional, pero  

esperando también el fortalecimiento de sus habilidades en áreas como las matemáticas y 

la lectoescritura. Esto permitió que los estudiantes fueran constructores de conocimiento 

y sujetos activos en el diseño, creación de tecnología y tuvieran una actitud crítica frente 

a su uso. De esta forma también se responde a la tendencia mundial en el fortalecimiento 

de habilidades que permitan formar ciudadanía del siglo XXI.  

El impacto social se verá en la formación de los estudiantes brindándoles 

herramientas para su futura vida académica, laboral y/o personal, como sujeto aportante 

de soluciones a los problemas de su entorno altamente digital, fortaleciendo las bases de 

nuestra sociedad y generando nuevas oportunidades para su desarrollo profesional futuro. 

Mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje de las ciencias de la computación, 

permite que los estudiantes puedan contar con las aptitudes y capacidades para afrontar 

retos de aprendizaje en áreas del sector tecnológico. No solo allí, también en diversas 

áreas que no están relacionadas directamente con este sector. Brindándoles así espacios 

para desarrollar las estructuras de pensamiento, adquirir conocimientos, habilidades como 

el pensamiento computacional que aumenten sus probabilidades de éxito frente retos sus 

futuros retos académicos (Haddad & Kalaani, 2015), así como a los cambios en la 

sociedad y la industria del siglo XXI. 
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1.5 Hipótesis 

Hipótesis H1 

- Los estudiantes con los cuales se implementó la estrategia para el desarrollo de 

habilidades de pensamiento computacional desarrollan y fortalecen en mayor 

medida estas habilidades respecto a los estudiantes en los cuales se utiliza la 

enseñanza tradicional de la programación. 

Hipótesis Nula H0 

- No hay diferencia en el desarrollo de habilidades entre los estudiantes que 

participaron de la estrategia para el desarrollo de habilidades de pensamiento 

computacional y los estudiantes en los cuales se utiliza la enseñanza tradicional 

de la programación. 

  



 
27 

Capítulo II 

2. Marco De Referencia 

Al inicio de este proyecto se encontró la necesidad de hallar las bases pedagógicas 

que fundamentan el pensamiento computacional, así como también, una definición de 

éste y delimitar las habilidades que se desarrollarían según los referentes teóricos 

escogidos. Una vez hecho esto, se definieron algunas preguntas que permitieron enfocar 

la búsqueda hacía unos antecedentes y una literatura pertinentes para el proyecto, 

preguntas tales como: 

 ¿Qué iniciativas se han llevado a cabo en los últimos años para favorecer el 

desarrollo del pensamiento computacional alrededor del mundo? 

 ¿Qué investigaciones se han realizado para desarrollar el pensamiento 

computacional en Colombia?  

  ¿Existen iniciativas para desarrollar el pensamiento computacional en Santander? 

¿Cuáles? 

 ¿Qué tipo de actividades favorecen el desarrollo del pensamiento computacional? 

 ¿Cuáles enfoques existen para desarrollar el pensamiento computacional? 

 ¿Cómo el pensamiento computacional favorece el desempeño en otras áreas del 

conocimiento? 

  ¿Cómo se puede evaluar el pensamiento computacional? 

 ¿Cómo deberían estar estructuradas las actividades a desarrollar? 
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A continuación, se presentan las investigaciones, que permitieron dar 

respuesta a todas estas preguntas y sirvieron como guía para el desarrollo de este trabajo. 

2.1  Antecedentes. 

Las iniciativas que se han enfocado en el desarrollo del pensamiento 

computacional son relativamente recientes y aunque no existen acuerdos sobre lo que 

debe incluir una definición de este, muchos coinciden en relacionarlo con la resolución de 

problemas. Igualmente existen enfoques basados en actividades conectadas (con el uso de 

un computador) así como actividades desconectadas (sin el uso de un computador) 

(Brennan & Resnick, 2012b; F. García, 2018). Para efectos de este estudio se presentan 

las iniciativas e investigaciones que tienen en su enfoque el desarrollo del pensamiento 

computacional en secundaria, así como el desarrollo del pensamiento computacional 

usando actividades desconectadas y que puedan servir como complemento a actividades 

que incluyan el uso del computador. 

Enseñanza Del Pensamiento Computacional En El Mundo 

Folk et al. (2015) presentan el proyecto GK-12 DISSECT. En este, se diseñaron 

actividades que permitieron enseñar conceptos y habilidades de pensamiento 

computacional en ambientes sin computadores eliminando así la necesidad de un equipo 

informático y ofreciendo una nueva alternativa a docentes, estudiantes e instituciones en 

las cuales no se cuenta con un acceso a estos equipos. 

Allí se trabajó con escuelas del distrito escolar independiente de Gadsden y el 

distrito de escuelas públicas de Las Cruces en Nuevo México. El proyecto enseñó 
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conceptos de pensamiento computacional de una forma diferente a como se hace en 

los cursos tradicionales de informática, centrándose en el pensamiento algorítmico y la 

resolución de problemas. Combinados con áreas diferentes a la informática, impactaron 

en una cantidad de estudiantes mucho mayor que los métodos tradicionales de enseñanza 

de este tipo de contenidos (Folk et al., 2015). 

Folk et al. (2015) reunieron estudiantes becados de posgrados en las áreas de 

Ciencias de la computación, Ingeniería Eléctrica, Ingeniería Informática e Informática 

aplicada a la Biología, con docentes de secundaria elegidos por la New México State 

University. Estos aportaron con su experiencia pedagógica desarrollando juntos unidades 

de aprendizaje que lograban introducir a los estudiantes en los fundamentos del 

pensamiento computacional. El proyecto aportó experiencias significativas a todos los 

implicados, desde los estudiantes de secundaria hasta los estudiantes de posgrado 

becados, pasando por los docentes de secundaria. 

Con un enfoque de investigación mixto, lograron a nivel cuantitativo realizar un 

pre-test al iniciar cada semestre de clases y un post-test al finalizar. Durante el tiempo 

transcurrido entre el pre-test y el post-test se realizaba una intervención o entrenamiento 

en los cuales los estudiantes recibían clases que combinaban actividades de pensamiento 

computacional con y sin computador, al analizar los resultados se encontró que al final de 

todos los módulos de enseñanza, los estudiantes muestran un aumento significativo en los 

ítems evaluados. Lograron demostrar con la aplicación de algunas actividades que los 

estudiantes pueden involucrarse en tareas de escritura, ya que debían realizar evaluación, 

análisis y corrección de algoritmos para lograr realizar algunos que funcionaran de 
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manera correcta. También observaron que las actividades generan gran motivación 

en los estudiantes (Folk et al., 2015).  

En el desarrollo de algunas actividades aplicadas a grados sexto encontraron que 

muchos estudiantes debían realizar una actividad varias veces antes de lograr hacerla 

bien, y aunque hubo un buen desempeño al entender el concepto concluyen que este tipo 

de actividades deberían realizarse en cursos de nivel superior. También encontraron que 

algunos módulos deben aplicarse durante varias clases para dar oportunidad a que los 

estudiantes retengan mejor el conocimiento y logren mayores habilidades en la resolución 

de problemas (Folk et al., 2015). 

Existen además de esta, otras iniciativas que también buscan proporcionar 

material y actividades para que los docentes puedan enseñar pensamiento computacional 

sin necesidad de computadores y enfocando las actividades a problemas de la vida real. 

En este sentido se presenta la iniciativa CS Unplugged (Computer Science Education 

Research Group, 2015b) patrocinado por Google. El proyecto busca nuevas formas de 

exponer mediante actividades pedagógicas, conceptos de ciencias de la computación y 

desarrollar habilidades de pensamiento computacional sin dispositivos, en estudiantes 

desde los 5 hasta los 15 años.  

Superando algunas barreras como el acceso a computadores, el poco interés de los 

estudiantes a la hora de aprender programación de la forma tradicional, las actividades 

están representadas con situaciones y problemas cotidianos. Estos permiten a los 

estudiantes resolver problemas usando conceptos de las ciencias de la computación. Los 

autores enuncian ventajas a la hora de aplicar estas actividades ya que los métodos 
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tradicionales de enseñanza de la programación requieren un gran compromiso de 

tiempo o recursos. (Bell et al., 2009). 

CS Unplugged despertó un gran interés en varios docentes a nivel mundial 

convirtiéndose en una red de colaboración en la que se ha logrado crear nuevas 

actividades, contenidos, traducir las que originalmente estaban en inglés a otros idiomas y 

adaptar actividades a diversos contextos permitiendo que se use este tipo de estrategias en 

gran variedad de situaciones. Los principios fundamentales del proyecto expuestos por 

los autores son: enseñar conceptos en lugar de enseñar programación. Hacer actividades 

kinestésicas involucrando trabajo en equipo, y actividades divertidas, llega a ser más 

atractivo para los estudiantes, además requieren materiales de bajo costo. (Bell et al., 

2009; Computer Science Education Research Group, 2015b). 

Por su parte, en Irlanda, Lockwood (2019) muestra cómo se llevó a cabo el diseño 

y aplicación de una serie de cursos para el desarrollo del pensamiento computacional en 

secundaria. Los cursos desarrollados llegaron a un total de 80 horas y fueron 

estructurados con actividades tanto que requerían una conexión a un dispositivo como sin 

conexión. El proyecto al cual llamaron CS2GO, busca no solo proporcionar material para 

trabajar en clase si no cursos con clases estructuradas que los docentes pueden aplicar 

completa o parcialmente en sus clases. 

Para CS2GO, Lockwood (2019) logró realizar una prueba piloto con un curso de 

10 semanas en el cual docentes de escuelas secundarias lograron implementar las 

actividades desarrolladas para el curso, encuestas y una prueba desarrollada para evaluar 

las habilidades de pensamiento computacional, basada en retos de la iniciativa Bebras 
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(Dagiene, 2003). En esta prueba piloto encontraron que los estudiantes se sentían 

muy motivados por las clases de curso y evidenciaron que quienes contaban con 

habilidades sobresalientes en matemáticas o con experiencia previa en programación 

presentaban un mejor desempeño en las pruebas para evaluar el pensamiento 

computacional realizadas.  

El Pensamiento Computacional En Colombia. 

En Colombia se han desarrollado varias iniciativas alrededor del pensamiento 

computacional. Gómez (2014) estableció las competencias de pensamiento 

computacional requeridas por los estudiantes de básica primaria y básica secundaria para 

ingresar a la media técnica, con el fin de mejorar su rendimiento en el área de 

informática. Logró identificar también, dichas competencias en los estudiantes de grado 

noveno que ingresan a la media técnica y qué deben mejorar para su desempeño en esta.  

A nivel cuantitativo se compararon las encuestas realizadas a los grupos de la 

media técnica y los grupos del grado noveno, a nivel cualitativo, recogió y analizó 

información proporcionada por la experiencia para interpretar los resultados y 

caracterizar las competencias presentes en los estudiantes.  

Por otra parte, Rios (2015) desarrolló un proyecto de investigación en el que usó 

el lenguaje de programación en bloques Scratch junto al aprendizaje basado en proyectos 

para desarrollar competencias de pensamiento computacional en estudiantes del grado 

sexto en una institución pública en Medellín. Este proyecto buscó aportar al desarrollo 

del pensamiento computacional en estudiantes entre los 11 y 13 años, a partir de un 
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marco de trabajo que permitiera integrar SCRATCH, Aprendizaje Basado en 

Problemas, actividades prácticas y trabajo colaborativo como elementos centrales de la 

propuesta. 

Empleando un enfoque cuantitativo, Rios (2015) realizó un diagnóstico inicial y 

analizó los resultados finales luego de haber aplicado el marco de trabajo para desarrollar 

las habilidades de pensamiento computacional. Por otra parte, cualitativamente realizó un 

análisis de datos de naturaleza no numérica para mejorar el marco de trabajo y las 

actividades diseñadas. 

Realizando un contraste entre los proyectos de Rios (2015) y Gómez (2014) se 

observa que el tipo de investigación en ambos fue de tipo descriptiva. Rios (2015) lo 

utilizó para lograr especificar las características de los estudiantes que se encontraban 

cursando el grado sexto, evaluando también las habilidades desarrolladas por los 

estudiantes en dos momentos diferentes entre el 2013 y 2014. Por su parte Gómez (2014) 

utilizó este tipo de investigación en una etapa inicial, con el fin de diagnosticar el estado 

de las competencias de pensamiento computacional en los estudiantes. Las dos autoras 

emplean un enfoque mixto a la hora de recolectar y analizar los datos. 

Además de esto, Palma y Sarmiento (2015) realizaron una revisión del estado del 

arte sobre experiencias de enseñanza de programación a niños y jóvenes para el 

mejoramiento de las competencias matemáticas en primaria. Allí hicieron un análisis 

exhaustivo de literatura referente a experiencia relacionadas con temáticas como, 

experiencias de enseñanza de programación para niños y jóvenes; temáticas y contextos 

adecuados de enseñanza de la programación para niños; caracterización de herramientas 
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adecuadas para la programación en niños; Técnicas de aplicación de la enseñanza 

de la programación en el aula; Modelos de evaluación de resultados en experiencias 

generadas de enseñanza. 

Incluyendo iniciativas realizadas en un periodo de antigüedad de hasta 10 años, 

Palma y Sarmiento lograron encontrar diferentes investigaciones no solo enfocadas a la 

enseñanza de la programación, sino también enfocadas a cómo la enseñanza de esta es 

útil para potenciar otras áreas del conocimiento. Se encuentran experiencias que 

relacionan áreas como matemáticas, diseño, videojuegos, música, llegando a 

lectoescritura y la creación de historias. De igual forma se presentan otras enfocadas al 

apoyo y fortalecimiento en la resolución de problemas, allí menciona unas basadas en 

torneos y competencias. Dentro de estas se encuentra una iniciativa que hace uso y 

adaptación de problemas del concurso Bebras (Palma & Sarmiento, 2015), del cual se 

hablará más adelante y será importante en el desarrollo de esta investigación.  

Con este trabajo, Palma y Sarmiento (2015) buscaban sentar las bases para la 

elaboración de un plan curricular que fuera adecuado para el área de tecnología en el 

grado quinto de educación básica primaria. De esta forma ser posteriormente implantado 

en una institución educativa y así lograr medir su efectividad en el mejoramiento de las 

habilidades matemáticas en los niños. 

En este mismo sentido, Herrera-Loyo (2018), analizó el efecto que tuvo la 

enseñanza de la programación en el rendimiento escolar de estudiantes de primaria y 

secundaria. Los estudiantes que hicieron parte del estudio se encontraban entre los 10 y 

13 años de edad y eran pertenecientes a escuelas públicas y privadas en México, Suiza y 
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Colombia. En este estudio buscaron analizar aspectos como, la motivación para 

programar, fortalecimiento de habilidades de lectura y escritura, y cómo los estudiantes 

fortalecían y aplicaban habilidades matemáticas.  

Herrera-Loyo (2018) encontró que, enseñar programación les da a los niños la 

oportunidad de aprender y resolver problemas desde su propio análisis, al tiempo que 

favorece habilidades como la abstracción y el pensamiento lógico. También encontró que 

los niños aumentaron los tiempos de concentración en actividades que los obligaban a 

pensar, y exponiendo casos da muestra de cómo los niños con deficiencias en sus 

procesos de lectura, tienen mayor dificultad para entender y resolver los problemas de 

manera eficiente. De igual forma encontraron que las habilidades matemáticas estaban 

directamente relacionadas con el desempeño de los estudiantes a la hora de programar, 

como lo expone también Lockwood (2019). 

A todo esto, se añade que desde el año 2018 el Ministerio de las TIC está 

ejecutando el programa Coding For Kids en alianza con el British Council (entidad 

pública del Reino Unido). Este programa busca mediante el acompañamiento y 

capacitación docente, llevar una estrategia a los colegios que permita desarrollar el 

pensamiento computacional en estudiantes desde grado quinto de primaria hasta el grado 

noveno de secundaria (British Council & Ministerio TIC, 2019; Ministerio TIC, 2018). 

El proyecto de investigación Scratch + ABP trabaja con estudiantes de edades 

cercanas a los tenidos en cuenta en la presente investigación, los resultados analizados en 

dicho estudio presentan avances en las habilidades de pensamiento computacional en los 

estudiantes, por lo cual ofrece una serie de datos importante a tener en cuenta para el 
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desarrollo de la estrategia que se implementará para el desarrollo del pensamiento 

computacional en los estudiantes de grado décimo del colegio Facundo Navas Mantilla. 

En dicho estudio buscan desarrollar en los estudiantes competencias de pensamiento 

computacional para favorecer las habilidades de resolución de problemas, manejo de 

información, trabajo colaborativo, creatividad, innovación y otras consideradas como 

competencias del siglo XXI (Rios, 2015). 

Coding For Kids del British Council y Ministerio TIC (2019) capacita a docentes 

en una estrategia para enseñar pensamiento computacional. Esta estrategia consiste en 

guías para cada sesión de clases. Cada sesión está compuesta por actividades para ser 

desarrolladas con y sin computador utilizando la microcomputadora "Micro: bit". Los 

estudiantes se someten a una encuesta inicial para conocer el estado de sus conocimientos 

de informática, algunos intereses y las percepciones de estos frente a la programación. 

Posteriormente se realiza la observación de algunas sesiones de clase con el fin de 

retroalimentar a los docentes. Al final de la intervención los estudiantes son sometidos a 

dos pruebas, una que evalúa el estado de sus habilidades de pensamiento computacional y 

otra sus intereses y percepciones frente a la informática. 

Coding For Kids es un programa que aún se encuentra en implementación y 

aunque por parte del ministerio no se han compartido los resultados, los estudiantes 

muestran una buena disposición y motivación ante las actividades planteadas por el 

proyecto. Estas logran generar interés en ellos, sobre todo las actividades que requieren 

programar con la Micro: bit (British Council & Ministerio TIC, 2019; Ministerio TIC, 

2018).  
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2.2  Marco Teórico. 

Para abordar el pensamiento computacional se da a conocer inicialmente el 

construccionismo, propuesto por Seymour Papert. Posteriormente se presenta cómo nace 

el término “pensamiento computacional” de la mano de Jeannette Wing, quien lo 

definiera por primera vez como un conjunto de habilidades propias, pero no exclusivas de 

los científicos de la computación. También se incluyen las definiciones de las habilidades 

que componen el pensamiento computacional, usadas para la presente investigación, así 

como las diferentes alternativas para desarrollarlo (Conectado y Desconectado), por 

último, se describen las pruebas Bebras como alternativa para la evaluación de 

pensamiento computacional y el desarrollo de secuencias didácticas. 

El Construccionismo Y El Pensamiento Computacional 

La enseñanza de las ciencias de la computación en el mundo y concretamente el 

enfoque para desarrollar el pensamiento computacional, es relativamente nuevo. Aunque 

ya en la década de 1980 Seymour Papert hablara de estas habilidades y sentara las bases 

con la creación del lenguaje de programación Logo, y posteriormente con su teoría 

construccionista (Denning, 2017; Papert, 1993; Papert & Harel, 2002; Vicario, 2009). El 

término “pensamiento computacional” tuvo su primera aparición en 2006, fue entonces 

cuando Jeannette Wing presentó una definición de este y planteando argumentos 

alrededor de la resolución de problemas en variadas disciplinas, logró despertar el interés 

en los académicos alrededor del mundo (Wing, 2006). 



 
38 

El construccionismo como teoría del aprendizaje, se presenta en oposición al 

instruccionismo predominante en la escuela tradicional. Propone la inclusión de los 

computadores y la tecnología como factor clave que la sociedad debe garantizar a la 

educación. Mediante estos, el estudiante logra un rol activo en su aprendizaje, asume sus 

propios proyectos y se empodera para así lograr aportar a su entorno social, lejos de un 

rol pasivo de receptor de información. De esta forma se busca que el estudiante 

relacionando situaciones o conocimientos previos, dé solución a nuevos problemas, 

construyendo así nuevo conocimiento(Badilla & Murillo, 2004; Herrera, 2017; Vicario, 

2009). 

Popularmente se piensa que existen conocimientos que los niños no pueden 

aprender sino a edades específicas. La geometría u otros conocimientos considerados 

“muy formales” o matemáticos serían algunos de ellos. Para el construccionismo la 

mayoría de estos conocimientos serán aprendidos con gran facilidad cuando los niños se 

encuentren inmersos en un mundo computacionalmente rico (Badilla & Murillo, 2004; 

Papert, 1993; Papert & Harel, 2002), mundo en el cual se podría decir que se encuentran 

actualmente.  

El construccionismo enfatiza en el valor de las TIC como poderosas herramientas 

de construcción mental, útiles para desarrollar el pensamiento complejo en los 

estudiantes; siempre y cuando no se empleen como un fin en sí mismo, sino que se 

favorezca su incorporación a través de estrategias donde ellos construyan interesantes 

productos de aprendizaje. Así en el marco de ambientes de innovación, se facilitaría la 

construcción de aprendizajes significativos a partir de actividades colaborativas y de 
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carácter social en donde el conocimiento se ponga en acción (Papert, 1980; Vicario, 

2009).  

Pensamiento Computacional 

A pesar del auge en las investigaciones en pensamiento computacional, no se ha 

logrado aún un consenso en su definición (Brennan & Resnick, 2012b). Esto ha generado 

que desde muchos enfoques y posiciones se brinden definiciones que buscan 

proporcionar luces y servir de guía para los docentes. Estas definiciones varían, desde las 

que apoyan una definición más amplia entorno a la resolución de problemas en todas las 

áreas como las de Wing (2006, 2008) hasta las que abogan por una definición más 

cercana a las ciencias de la computación y los modelos computacionales como la de 

Denning (2017). Todas estas posiciones se encuentran más o menos cercanas unas de 

otras (Adell et al. 2019; Denning, 2017). 

Ya Papert (1980), se acercó al término pensamiento computacional, cuando 

describió las habilidades mentales que desarrollaban los niños al practicar la 

programación (Denning, 2017). Teniendo en cuenta que, el pensamiento computacional 

se enmarca perfectamente en el construccionismo, ambos suponen para el presente 

trabajo de investigación su base pedagógica, la cual estará presente como fundamento en 

la estrategia didáctica desarrollada.  

Wing (2006) en su artículo Computational Thinking considerado como el 

fundacional del término, lo define como una habilidad propia, pero no exclusiva de los 

científicos de la computación. Esta consiste en una serie de habilidades de pensamiento 
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que se combinan trabajando juntas en torno a la resolución de problemas, los cuales 

pueden o no, ser solucionados o representados por medio de un computador. De igual 

forma Wing la describe como una habilidad que todos deben desarrollar, estrechamente 

relacionada con las matemáticas y la ingeniería (Wing, 2006).  

Aho (2012) presenta una definición de pensamiento computacional que para 

Denning (2017), es la que está mejor fundamentada dentro de las ciencias de la 

computación. Lo define como los procesos de pensamiento involucrados en la resolución 

de problemas, de tal manera que sus soluciones puedan ser representadas como pasos y 

algoritmos computacionales, haciendo énfasis en la importancia de los modelos 

computacionales en el pensamiento computacional (Denning, 2017). 

Se encuentran también los aportes realizados por la Sociedad Internacional para 

las Tecnologías en Educación (ISTE por su sigla en inglés) y la Asociación de Maestros 

de Ciencia de la Computación (CSTA por su sigla en inglés). En su libro Computational 

Thinking in K–12 Education teacher resources hablan del pensamiento computacional 

como un enfoque para resolver problemas, que mediante la integración de las nuevas 

tecnologías y las ideas humanas, permite ampliar la creatividad y el pensamiento crítico.  

De igual forma está Computing At School (CAS por sus siglas en inglés) del 

Reino Unido, perteneciente a BCS Academia de informática. Estos en su guía de 

pensamiento computacional para docentes (Csizmadia et al. 2015), definen el 

pensamiento computacional como un proceso de pensamiento que permite mediante el 

razonamiento lógico, solucionar problemas entendiendo mejor sus procedimientos y 

sistemas. Allí también lo describen como, “el proceso de reconocimiento de los aspectos 
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de la computación en el mundo que nos rodea, la aplicación de herramientas y 

técnicas de computación para entender y razonar sobre sistemas naturales, sociales y 

problemas artificiales” (p. 5).  

Por otra parte, se encuentran varios estudios realizados por otros autores (F. 

García, 2018; Rojas & F. García, 2018; Román et al. 2015; Seoane, 2018) en los cuales 

se define al pensamiento computacional como una habilidad que favorece la resolución 

de problemas, y aunque es fuertemente usado en programación, no debe ser limitado a 

esta. Por el contrario, el pensamiento computacional es mucho más amplio y considerado 

muy valioso en educación, así como útil en una gran variedad de campos. 

Proporcionando un enfoque innovador en la enseñanza de la informática, llegando a ser 

propuesto como una habilidad esencial como la lectura y la escritura. 

Por su parte Denning (2017) basado en las ideas de Aho (2012), propone una 

definición basada en los modelos computacionales y los procesos de pensamiento. Así, 

para Denning el pensamiento computacional es un proceso de pensamiento, el cual 

permite la formulación de problemas de tal forma que sus soluciones puedan ser 

representadas como pasos y algoritmos computacionales dentro de un modelo 

computacional dado. Afirmando también que no son necesarias estas habilidades para 

todos (Adell et al., 2019; Denning, 2017). 

Para el presente trabajo de investigación se define el concepto de pensamiento 

computacional desde lo expuesto anteriormente y los procesos cognitivos asociados a 

este. Así se entiende que, el pensamiento computacional es una habilidad que permite 

entender y dar solución a problemas, razonando en altos niveles de abstracción, 
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aprovechando la tecnología y usando habilidades íntimamente ligadas a los 

ingenieros y en especial los científicos de la computación, pero no exclusivas de estos. 

Las personas que desarrollan fuertemente esta habilidad son competentes para aportar 

digitalmente a sus sociedades, permitiéndoles dar un paso adelante como sujetos activos 

en el uso y desarrollo de la tecnología.  

Habilidades De Pensamiento Computacional.  

Al hablar de las habilidades que componen el pensamiento computacional, existen 

diferentes definiciones. Se encuentran las habilidades definidas por la CSTA y la ISTE en 

su libro Caja de herramientas para líderes de Pensamiento Computacional (Computer 

Science Teachers Association(CSTA) & International Society for Technology in 

Education (ISTE), 2011). En este libro ofrecen una definición operativa del pensamiento 

computacional para la educación escolar, esta indica que el pensamiento computacional 

es un proceso de solución de problemas que incluye (pero no se limita) a las siguientes 

características: 

 Formular problemas de manera que permitan usar computadores y otras 

herramientas para solucionarlos. 

 Organizar datos de manera lógica y analizarlos. 

 Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones. 

 Automatizar soluciones mediante pensamiento algorítmico (una serie de pasos 

ordenados). 
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 Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objeto de 

encontrar la combinación de pasos y recursos más eficiente y efectiva. 

 Generalizar y transferir ese proceso de solución de problemas a una gran 

diversidad de estos. 

Gurises unidos et al. (2017) en su publicación "Pensamiento Computacional: un 

aporte para la educación" exponen también habilidades de carácter socio-emocional 

como el autoconcepto y la autoeficacia, puestos a prueba a la hora de asumir el desafío de 

resolver un nuevo problema; la perseverancia y la tolerancia a la frustración cuando se 

debe volver a intentarlo teniendo claridad en los objetivos una vez se ha fallado en la 

resolución de un problema; comunicación asertiva y la empatía necesarias para el trabajo 

en equipo. Además, también exponen habilidades de lenguaje y comunicación, ya que 

según indican cuando se trabaja con lenguajes de programación y protocolos de 

comunicación se ejercitan habilidades lingüísticas básicas para la comunicación. 

Elementos como la sintaxis, la semántica, la jerarquización y la síntesis para garantizar la 

eficacia del código en un programa, son transversales a cualquier tipo de comunicación. 

Así como la escucha activa, respeto a opiniones, la reflexión, empatía y la tolerancia que 

se desarrollan mientras se crea código en equipo con otros pares. Por último, habilidades 

de descomposición y deconstrucción de un problema, cuando los estudiantes formulan y 

definen un problema para su resolución, deben deconstruirlo o descomponerlo en 

pequeños problemas con el fin de que la resolución de estos sea mucho más sencilla.  

Computing At School de Csizmadia et al. (2015) ofrece también una definición de 

las habilidades propias del pensamiento computacional. En su guía de pensamiento 
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computacional para docentes, definen 6 conceptos o habilidades. Estas habilidades 

son: a) la abstracción, usada cuando se eligen que detalles se quieren ocultar de manera 

que un problema se puede resolver más fácilmente sin perder lo que es importantes o 

cuando se eligen diferentes representaciones de un sistema según la necesidad; b) la 

evaluación, definida como el proceso de asegurar que una solución, ya sea un algoritmo, 

sistema o proceso, es una buena solución: que es adecuado para el propósito, pensar en 

una gran variedad de factores que nos permitan determinar si una solución es viable para 

usarse; c) el pensamiento algorítmico, el cual consiste en definir claramente los pasos que 

permiten dar solución a un problema, se da cuando se requiere resolver problemas 

similares, sin tener que repensarlos cada vez que estos se presentan; d) la 

descomposición, una forma de pensar en los artefactos, sus partes y sus componentes. 

Cada parte debe ser entendida y tratada por separado, facilitando así resolver problemas 

complejos, A través de la descomposición de la tarea original cada parte puede ser 

desarrollada e integrada más tarde en el proceso; e) la generalización, asociada con la 

identificación de patrones, similitudes y conexiones. Permite resolver nuevos problemas 

de forma rápida, identificando y relacionando las similitudes con problemas anteriores, 

para aplicar o adaptar soluciones previamente utilizadas; f) el razonamiento lógico, este 

también surge cuando se aplican todas las demás habilidades. Implica resolver los 

problemas en función de lo que ya se sabe, dándole sentido a las cosas por medio de la 

observación, la recolección de datos, la verificación de hechos y el establecimiento de 

reglas. 
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Por su parte Selby y Woollard (2013) proponen que cuando el pensamiento 

computacional se desarrolla, incorpora procesos de pensamiento que involucran la 

abstracción, la descomposición, el pensamiento algorítmico, la evaluación y la 

generalización. 

Pensamiento Computacional Conectado 

Las iniciativas que buscan desarrollar el pensamiento computacional de una forma 

conectada se basan principalmente en la enseñanza de la programación y las habilidades 

que los estudiantes desarrollan cuando programan. Algunos afirman que la enseñanza de 

la programación es la mejor manera de desarrollar el pensamiento computacional. Tanto 

así, que se tiende a confundir pensamiento computacional y programación (F. García, 

2018; J. García, 2017; Rojas & F. García, 2018).  

Por su parte, Resnick et al. (2009) con su grupo de investigación del MIT 

lanzaron al público el lenguaje de programación Scratch, este se ha convertido en 

principal protagonista y fue desarrollado con el fin de acercar la programación a niños y 

niñas. Basándose en las ideas de Papert, Resnick buscaba que mediante la enseñanza de 

la programación los niños se involucraran más en el desarrollo de contenidos digitales y 

no solo fueran consumidores de tecnología. De igual forma quería solucionar algunas 

falencias que tenían lenguajes de programación educativa anteriores, de manera tal que 

fuera más interesante, tanto para docentes como para alumnos y no desapareciera tan 

rápido como había sucedido con otros lenguajes en el pasado. 
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Ahora bien, afirman que a través de la programación con Scratch se 

fortalecen conceptos, prácticas y perspectivas computacionales. También manifiestan que 

“a medida que los “Scratchers” trabajan en proyectos con significado personal, 

encontraron que estaban listos y motivados para aprender conceptos matemáticos y de 

computación importantes, relacionados con sus proyectos.” (Brennan & Resnick, 2012a; 

Resnick et al., 2009).  

Además de esto, no solo Scratch se ha visto involucrado en las iniciativas para 

desarrollar el pensamiento computacional por medio de la programación, también 

aparece como reciente protagonista Python. Este a diferencia de Scratch, no es un 

lenguaje de programación en bloques y es usado por profesionales, además brinda una 

idónea curva de aprendizaje para la introducción a la programación, una sintaxis simple y 

fácilmente legible (J. García, 2017). 

Pensamiento Computacional Desconectado 

Con el creciente interés por el pensamiento computacional, aparecieron iniciativas 

que buscan promoverlo sin necesidad de computadores. Iniciativas como CS Unplugged, 

CS4FN (ciencias de la computación para divertirse, por sus siglas en inglés) y Gk12 

Dissect, defienden la idea de que este puede ser desarrollado trabajando por medio de 

actividades, en algunos casos quinestésicas, más divertidas o alejadas de un computador, 

pero enseñando conceptos propios de la informática. Estos conceptos normalmente 

fácilmente aplicables en situaciones cotidianas y en la resolución de problemas (Bell 

et al., 2009; Computer Science Education Research Group, 2015a; Folk et al., 2015; 

Teaching London Computing, 2014).  
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Las actividades propuestas en estas iniciativas buscan que los estudiantes 

logren comprender principios de informática, explorando conocimientos previos y 

proponiendo actividades en las cuales apliquen los conocimientos adquiridos durante 

cada actividad. En este sentido la ISTE proporciona una gran cantidad de recursos que 

van en este sentido y busca que los estudiantes logren desarrollar habilidades en 

situaciones fuera de los computadores, más cercanas a la vida cotidiana. Esto permite que 

estas habilidades sean aplicadas también cuando programan de manera tal que tengan una 

mayor confianza en la aplicación de los conceptos enseñados (García, 2018; Hermans & 

Aivaloglou, 2017; ISTE, 2020). 

Teniendo en cuenta que no existe una fórmula única para la enseñanza del 

pensamiento computacional (García, 2018), y que lo que se busca es la mejor forma de 

desarrollar este en los estudiantes. El presente trabajo de investigación tomara como 

enfoque, desarrollar habilidades de pensamiento computacional desde actividades 

desconectadas que sirvan como complemento a un plan de enseñanza de programación 

sin importar cuál sea el lenguaje de programación enseñado. 

Evaluación Del Pensamiento Computacional. 

Como ya se mencionó, el pensamiento computacional carece de una definición 

consensuada por los académicos, esto conlleva a que de igual forma no se cuente con 

consenso para su evaluación. Provocando más interrogantes que respuestas, en cuanto a 

lo que al desarrollo de metodologías y herramientas de evaluación se refiere (Roman, 

2016). 
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No obstante se han realizado diferentes propuestas por diferentes autores, 

desde herramientas, hasta métodos de evaluación (Román et al., 2015). En general se 

observan métodos de evaluación desde el enfoque de la programación, como describen 

Arranz y Pérez (2017). Por su parte, Brennan y Resnick (2012a), proponen un marco en 

el cual, para evaluar el pensamiento computacional se deben tener en cuenta 3 

componentes o perspectivas, estos componentes son: conceptos computacionales, 

prácticas computacionales y perspectivas computacionales.  

Se encuentra también la propuesta de Román et al. (2015) en donde proponen un 

test para evaluar el pensamiento computacional en estudiantes de 12 a 13 años. Esta 

prueba busca suplir la falta de test de pensamiento computacional para la educación 

secundaria, independiente del lenguaje de programación. Esta metodología busca evaluar 

sobre todo conceptos computacionales alineados con los estándares de la CSTA para la 

educación de las ciencias de la computación (Román, 2016; Román et al. 2015). 

En la búsqueda de una forma para evaluar especialmente las habilidades y 

competencias en pensamiento computacional de los estudiantes, más que los conceptos 

de programación, se hallaron propuestas de test de evaluación basadas en lo que conoce 

como pruebas Bebras (Dagiene, 2003). En este sentido, se encuentran trabajos como el de 

Lockwood (2019), Lockwood y Mooney (2018) y el de Lee et al. (2014) los cuales 

proponen un test de evaluación del pensamiento computacional usando preguntas de las 

pruebas Bebras liberadas de años anteriores.  

En el trabajo de investigación realizado por Lockwood y Mooney (2018) se 

encuentran dos test de evaluación basados en una estructura, con preguntas extraídas 
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completamente de las pruebas Bebras liberadas de los concursos anuales del Reino 

Unido y desarrolladas por la Universidad de Oxford (Bebras UK & University of Oxford, 

2016). Los test para la evaluación del pensamiento computacional propuestos por 

Lockwood y Mooney (2018), fueron sometidos por un riguroso proceso de validación y 

presentan una estructura coherente, con un grado de dificultad ascendente a lo largo de la 

prueba  (Lockwood, 2019; Lockwood & Mooney, 2018).  

Bebras 

Las pruebas Bebras tienen como objetivo promover la informática y el 

pensamiento computacional en estudiantes de edades entre los 6 y los 18 años y 

funcionan a modo de concurso en cada país donde son aplicadas (Dagiene, 2003; 

Lockwood & Mooney, 2018). Los participantes de estas pruebas generalmente se 

encuentran supervisados por sus docentes, los cuales en ocasiones usan las pruebas para 

sus actividades de enseñanza. El concurso es realizado en cada escuela y los estudiantes 

participan a través de dispositivos móviles o computadores (Dagiene, 2003). 

La idea de estas pruebas nació de Dagiene (2003) de la Universidad de Vilnius en 

Lituania, tratando de hallar una forma de atraer a los estudiantes para aprender 

informática. Desde un comienzo tuvo como objetivo que la iniciativa fuera internacional. 

Este objetivo se cumplió y en la actualidad Bebras cuenta con 50 países miembros que 

realizan un concurso anual, 17 observadores y 5 con planes de empezar a aplicar las 

pruebas. 
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Para participar en las pruebas Bebras no se requieren conocimientos previos 

de programación o informática. Cada problema de la prueba se encuentra relacionado a 

temas de informática, como criptografía, árboles, redes de ordenamiento, etc. Además, 

los problemas se encuentran clasificados dentro de uno o varios grupos de edad y un 

nivel de dificultad dentro de este (Lockwood & Mooney, 2018). 

Por su parte, algunos países facilitan problemas de pruebas realizadas en años 

anteriores, con el fin de que los estudiantes y docentes se preparen para el año siguiente. 

En el caso de las pruebas facilitadas por Bebras del Reino Unido, estas son realizadas por 

la Universidad de Oxford. Cada pregunta tiene asignada hasta 3 habilidades de 

pensamiento computacional (abstracción, pensamiento algorítmico, descomposición, 

evaluación y generalización) y se relaciona a un concepto de ciencias de la computación 

(algoritmos y programación, estructuras de datos y representación, procesos 

computacionales y hardware, comunicación y redes, e interacción, sistemas y sociedad) 

(Bebras UK & University of Oxford, 2016). 

Secuencia Didáctica 

Las secuencias didácticas como un elemento importante que permite organizar 

situaciones de aprendizaje y establecer actividades secuenciadas para un clima óptimo 

que facilite el aprendizaje significativo, ha sido ampliamente estudiado por Díaz (2013a, 

2013b). Díaz hace énfasis en que estas no deben reducirse a simplemente llenar espacios 

en blanco.  
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En su guía para la elaboración de una secuencia didáctica Díaz (2013a), se 

sugiere una estructura y un formato para la construcción de secuencias didácticas. 

Definidas como “una serie de actividades de aprendizaje que tienen un orden interno 

entre sí”. Para Díaz las secuencias didácticas deben procurar la recuperación de pre-

saberes en los estudiantes, para vincularlos a situaciones problémicas y contextos reales, 

con el fin de que la información que se presentará a este, sea significativa y pueda 

desencadenar en un proceso de aprendizaje. Una secuencia debe incentivar al estudiante 

para que realice cosas, y no actividades rutinarias o monótonas, de tal forma que pueda 

vincular sus experiencias y conocimientos previos al aprendizaje. 

Según Díaz (2013a), la estructura de una secuencia didáctica está conformada por 

las secuencias de actividades para el aprendizaje y la evaluación para el aprendizaje 

ambos se realizan de forma paralela. Aunque se inicie con una reflexión vinculada a las 

actividades para el aprendizaje, se debe tener claras desde el principio las actividades de 

evaluación para el aprendizaje. De esta forma se debe superar la perspectiva de las 

calificaciones y los exámenes, sin necesidad de eliminarlos definitivamente. 

Las secuencias didácticas integran tres tipos de actividades, actividades de 

apertura, actividades de desarrollo y actividades de cierre. Las actividades de apertura 

permiten al docente acoplar el clima de aprendizaje, buscan que el estudiante piense en 

sus conocimientos o experiencias previas al inicio de la clase. Las actividades de 

desarrollo deben buscar que el estudiante manipule una nueva información o 

conocimiento mediante la interacción con esta información. Por último, las actividades de 

cierre permiten realizar la integración entre el proceso y el aprendizaje desarrollado. 
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2.3  Marco Conceptual. 

Pensamiento Computacional 

Procesos de pensamiento que permiten entender y dar solución a problemas, 

razonando en altos niveles de abstracción, aprovechando la tecnología y usando 

habilidades íntimamente ligadas a los ingenieros y en especial las ciencias de la 

computación, pero no exclusivas de estos (Computer Science Teachers 

Association(CSTA) & International Society for Technology in Education (ISTE), 2011; 

Csizmadia et al., 2015; Denning, 2017; Seoane, 2018; Wing, 2008). 

Habilidades De Pensamiento Computacional 

Habilidades que en su conjunto componen el pensamiento computacional, o se 

manifiestan cuando este se desarrolla (Computer Science Education Research Group, 

2015; Computer Science Teachers Association(CSTA) & International Society for 

Technology in Education (ISTE), 2011; Csizmadia et al., 2015). 

Abstracción 

La abstracción es el proceso de reducir la complejidad para definir o establecer la 

idea principal. Consiste en simplificar las cosas para ayudarnos a gestionar la 

complejidad. Requiere identificar aspectos importantes ocultar los otros detalles 

específicos de un problema, detalles en los que no necesitamos centrarnos. De esta forma 

se puede crear un modelo o una representación simplificada de la cosa original con la que 

estábamos tratando (Computer Science Education Research Group, 2015; Computer 
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Science Teachers Association(CSTA) & International Society for Technology in 

Education (ISTE), 2011; Csizmadia et al., 2015). 

Pensamiento Algorítmico 

Es el proceso de creación de algoritmos. Cuando se crea un algoritmo para 

resolver un problema, se le llama una solución algorítmica. El pensamiento algorítmico 

consiste en definir claramente los pasos que permiten dar solución a un problema. 

También se evidencia cuando se requiere resolver problemas similares, sin tener que 

repensarlos cada vez que estos se presentan (Computer Science Education Research 

Group, 2015b; Csizmadia et al., 2015). 

Descomposición 

Dividir una tarea en partes más pequeñas y manejables. Para luego enfocarse en 

resolver cada uno de estos problemas más pequeños (Computer Science Education 

Research Group, 2015; Computer Science Teachers Association(CSTA) & International 

Society for Technology in Education (ISTE), 2011). Cada pieza debe entenderse, 

solucionarse, desarrollarse y evaluarse por separado. Esto hace más fácil de resolver 

problemas complejos, y grandes sistemas más fáciles de diseñar (Csizmadia et al., 2015). 

Generalización 

Consiste en tomar una solución (o parte de una solución) a un problema y 

generalizarla para que se pueda aplicar a otros problemas y tareas similares (Computer 

Science Education Research Group, 2015b). Se encuentra asociada con la identificación 

de patrones, similitudes y conexiones, y la explotación de las características. Es una 
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forma de resolver rápidamente los nuevos problemas sobre la base de las soluciones 

en los problemas anteriores, y la construcción en la experiencia previa (Csizmadia et al., 

2015). 

Evaluación 

El proceso de asegurar que una solución, ya sea un algoritmo, sistema o proceso, 

es una buena solución: que es adecuado para el propósito. Varias propiedades de las 

soluciones deben ser evaluadas (Csizmadia et al., 2015). Por ejemplo, cuánto tiempo 

tardarán estos procesos (algoritmos) en resolver el problema y si lo resolverá de forma 

fiable o si hay ciertas situaciones en las que funcionará de una manera muy diferente 

(Computer Science Education Research Group, 2015b). 

Actividades De Pensamiento Computacional Desconectado 

Son las actividades que se realizan para desarrollar el pensamiento computacional 

de forma tal, que no se requiere de un dispositivo electrónico para realizarlas. De esta 

forma se abordan conceptos de ciencias de la computación pero sin necesidad de 

computadores (Computer Science Education Research Group, 2015b; Seoane Pardo, 

2018). 

Bebras 

Es una iniciativa internacional que funciona a modo de concurso, tiene como 

objetivo promover la informática (informática o computación) y el pensamiento 

computacional entre los estudiantes de todas las edades. Los estudiantes normalmente 
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participan desde sus escuelas bajo la supervisión de un docente (Dagiene, 2003; 

University of Vilnius, 2003).  
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Capítulo III 

3. Metodología 

El presente proyecto de investigación buscó la creación de una estrategia que 

permitiera desarrollar el pensamiento computacional en estudiantes del grado décimo 

basada en secuencias didácticas y conformadas por actividades desconectadas. Por ello, 

en las siguientes páginas se describe cómo, por medio de un diseño cuasiexperimental se 

logró diagnosticar, diseñar e implementar parcialmente una estrategia que posibilitó el 

fortalecimiento de las habilidades de pensamiento computacional en los estudiantes del 

grado mencionado. Igualmente, se presenta el proceso que permitió analizar los 

resultados obtenidos con los instrumentos de evaluación utilizados en la investigación. 

3.1 Método de investigación 

Este estudio, cuantitativo, cuasiexperimental con un enfoque pre-post (Hernandez 

et al., 2014) utilizó un grupo control y otro experimental para la demostrar la hipótesis 

propuesta. El diseño escogido para la investigación fue cuasiexperimental, ya que no se 

contaba con la autonomía de distribuir los grupos a conveniencia, por el contrario, los 

grupos son asignados a principio de año según las necesidades del colegio. Por ello, Se 

contempla un diseño con pre prueba y pos prueba en un grupo experimental y un grupo 

control (Hernandez et al., 2014). Este diseño permitió diagnosticar el estado inicial de las 

habilidades de pensamiento computacional en los estudiantes y su desarrollo una vez 

implementada la estrategia al grupo experimental. 
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Lo anterior, teniendo en cuenta que el interés particular del investigador era 

mostrar, cómo desde una estrategia didáctica, se mejoraba el pensamiento computacional 

en los estudiantes de grado décimo del colegio Facundo Navas Mantilla.  Por eso fue 

necesario aplicar pruebas antes y después de la intervención, analizar o confirmar la 

hipótesis de investigación (ver Figura 1). 

 

3.2 Alcance de la Investigación 

Esta investigación buscó demostrar o rechazar que, los estudiantes con los cuales 

se implementó la estrategia para el desarrollo del  pensamiento computacional, 

desarrollaron y fortalecieron en mayor medida esta habilidad respecto a los estudiantes 

con los cuales se aplica la enseñanza tradicional de la programación. De esta forma se 

logra conocer la relación o el grado de asociación que existe entre la estrategia como 

variable independiente y el desarrollo del pensamiento computacional como variable 

dependiente, en un grupo de estudiantes. 

Figura 1 Diseño de investigación 
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3.3 Población  

El colegio Facundo Navas Mantilla se encuentra ubicado en el municipio de 

Girón en Santander, allí se encuentra la población participante en esta investigación. Esta 

es de nivel socioeconómico bajo, y el acceso a equipos de cómputo e internet de forma 

permanente es bajo. La comunidad pertenece en su mayoría a los barrios el Palenque y 

Carrizal del municipio, así como también al barrio La Inmaculada de la ciudad de 

Bucaramanga. 

Para la investigación fueron escogidos estudiantes del grado décimo, esto en la 

primera etapa (prueba piloto) al igual que en la segunda etapa (réplica). Tanto en el año 

2019 como en el año 2020 el grado estuvo dividido en dos cursos, con una intensidad de 

dos horas semanales por curso para el área de tecnología e informática. Debido a esto, se 

estableció que tanto para la prueba piloto como para la réplica el primer grupo (10-1) 

sería el grupo experimental y el segundo (10-2) sería el grupo de control, ya que el 

colegio realiza la asignación de forma aleatoria y sin intervención del docente. El grado 

décimo fue escogido como población objetivo del proyecto, ya que es en este grado 

cuando los estudiantes por primera vez aprenden a programar con un lenguaje de 

programación formal (Python). 

El tamaño de la muestra poblacional fue de 59 estudiantes durante la prueba 

piloto, de estos 59 todos participaron en el Pre-test. Para el Pos-Test se presentó una 

disminución del 19% teniendo solo 48 estudiantes participantes. Durante la fase de 

réplica, la población participante fue de 81 estudiantes, de estos, 76 participaron en el 

Pre-Test de habilidades matemáticas y en el de habilidades de lectoescritura, 78 
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participaron en el Pre-Test de habilidades de pensamiento computacional. Ya en el 

Pos-Test, se tuvo una reducción del 40% de la muestra poblacional, con una participación 

de 49 estudiantes en los tres Pos-Test.  

Es de resaltar que el Pos-Test coincidió con el inicio del aislamiento obligatorio 

producto de la situación de emergencia ocasionada por el covid-19. Siendo esta, una 

probable causa de la baja participación en el Pos-Test, pues como ya se mencionó, los 

estudiantes tienen dificultades para acceder a una conexión permanente a internet y la 

situación de trabajo remoto virtual supuso un reto para la comunidad educativa en 

general. 

Tabla 1 Población participante 

              Piloto    Réplica 

Criterios 

Grupo       Grupo 

Experi

mental 

Cont

rol 
Total 

Experi

mental 
Control Total 

Sexo 

Hombre 

Total 17 15 32 21 22 43 

Porcentaje 

% 
28.8% 25.4% 54.2% 25.9% 27.2% 53.1% 

Mujer 

Total 13 14 27 19 19 38 

Porcentaje 

% 
22.0% 23.7% 45.8% 23.5% 23.5% 46.9% 

  Total 30 29 59 40 41 81 

Edad Promedio 15.83 16.24 16.03 15.40 15,63 15.52 

 



 
60 

3.4 Diseño de la Investigación  

Una vez analizados los resultados de la prueba piloto, se definió que durante una 

segunda etapa se realizarían varios ajustes, esto con el fin de dar mayor claridad y 

simplicidad en la presentación de los resultados. Teniendo en cuenta esto, también que en 

capítulo II se habló del pensamiento computacional y de las habilidades que lo 

conforman. Se considera que como habilidades estas no funcionan aisladamente, sino que 

en su conjunto se manifiestan cuando este se desarrolla, el pensamiento computacional se 

define como variable dependiente de la investigación. Por todo esto, para esta 

investigación se definieron las siguientes variables: 

Variable Independiente  

 Estrategia para el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional 

basada en actividades desconectadas. 

Variable Dependiente 

 Habilidad de pensamiento computacional (PC). 

Otras Variables analizadas 

 Habilidades de lectoescritura (LC). 

 Habilidades matemáticas (MAT). 

Basado en la hipótesis de investigación (H1) se esperaba que los estudiantes 

pertenecientes al grupo experimental presentaran un mejor rendimiento en las pruebas 

posteriores a la implementación de la estrategia, por lo tanto, mayor desarrollo de 
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habilidades en comparación al grupo control. Según esto y teniendo en cuenta las 

habilidades mencionadas, en la Figura 2 se muestran las variables que se analizaron 

dentro de la investigación en una primera etapa (prueba piloto), estas fueron:  

 Habilidad de pensamiento computacional (PC). 

 abstracción (ABS). 

 descomposición (DESC) 

 evaluación (EVAL) 

 generalización (GEN) 

 pensamiento algorítmico (P_ALG) 

Figura 2 Variables dependientes analizadas en la prueba piloto 

 

La definición de dichas variables permitió explorar opciones referentes al 

instrumento de evaluación adecuado, también definir los instrumentos que se usaron 
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durante una segunda etapa (réplica). Durante la réplica se agregó habilidades de 

lectoescritura y habilidades matemáticas como otras variables para analizar:  

 Lectura y escritura (LC) 

 Matemáticas (MAT) 

Las habilidades de pensamiento computacional fueron agrupadas como conjunto 

siendo ahora el pensamiento computacional la variable dependiente: 

 Pensamiento computacional (PC) 

Todo esto debido a que en el instrumento de evaluación utilizado, cada pregunta 

agrupaba varias habilidades de pensamiento computacional, llegando incluso algunas a 

incluirlas todas. En la Figura 3 se muestran la variable dependiente y las otras variables 

analizadas durante la etapa definitiva de la investigación. 

Figura 3 Variables analizadas en la réplica 
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Dicho esto, los estudiantes de ambos grupos fueron sometidos inicialmente a 

un Pre-test que permitió diagnosticar el estado de sus habilidades de pensamiento 

computacional según las variables definidas, este consistió en 11 preguntas para la prueba 

piloto y 13 preguntas para la réplica. Una vez se aplicó este Pre-test, se realizó una 

intervención, la cual consistió en aplicar durante las clases la estrategia desarrollada, esto 

únicamente al grupo experimental. Posterior a dicha intervención los estudiantes de 

ambos grupos fueron nuevamente sometidos a la misma prueba realizada previamente. 

En resumen, se aplicó simultáneamente una prueba previa (Pre-test) a ambos 

grupos; luego un grupo (grupo experimental) recibe el tratamiento experimental 

(estrategia para desarrollar habilidades de pensamiento computacional) y otro no (grupo 

control); finalmente se les aplica simultáneamente la misma prueba (Pos-test).  

La investigación se estructuró en dos etapas, una primera etapa que consistió en 

un piloto realizado entre julio y septiembre de 2019, posterior a esto una segunda etapa 

en la cual se realizó la intervención entre enero y marzo de 2020, descritas a 

continuación: 

 Para la prueba piloto se aplicó inicialmente el Pre-test de pensamiento 

computacional en ambos grupos, luego se implementó una estrategia para el 

desarrollo de las habilidades de pensamiento computacional (tratamiento 

experimental) en el grupo experimental. Esta estrategia estuvo basada en 

actividades desconectadas sin enseñanza de programación y se realizó dentro 

de las horas correspondientes a la materia de tecnología e informática, esto 

como alternativa a la enseñanza de programación y no como un complemento 
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en la enseñanza de esta. Para el grupo control se optó por la enseñanza 

tradicional de la programación como se venía haciendo. Finalmente se realizó 

la aplicación del Post-test en ambos grupos, esto para evaluar las habilidades 

en ellos posterior a la intervención.  

 En la réplica se aplicaron tres Pre-test a ambos grupos, uno de pensamiento 

computacional, una de lenguaje y uno de matemáticas. El tratamiento 

experimental se realizó nuevamente dentro de la materia de tecnología e 

informática, en esta ocasión consistió en secuencias didácticas que se utilizaron 

como complemento durante la enseñanza de los conceptos básicos de 

programación en Python. El grupo control recibió clases de programación de la 

forma como se venía realizando el año anterior. Finalmente se aplicaron los 

tres Post-test en ambos grupos. 

3.5 Prueba Piloto  

Se realizó en el tercer periodo académico (julio a septiembre) del año 2019 con el 

fin de reforzar algunos conceptos básicos de programación que se enseñarían dentro de la 

temática de la asignatura. En esta, el número de estudiantes que participaron fue de 59. 

Esta etapa tuvo como objetivo validar y calibrar el tratamiento experimental (estrategia 

para el desarrollo del pensamiento computacional basado en secuencias de aprendizaje) y 

su desarrollo dentro de la clase. Lo anterior, permitió también revisar los detalles para la 

adaptación de la prueba de pensamiento computacional, sus tiempos y formas de 

aplicación. 
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Durante esta etapa inicial la prueba de pensamiento computacional aplicada 

antes y después de la intervención fue la misma, la prueba solicitaba inicialmente 

información demográfica, como la edad, curso, sexo y nombre completo. 

Adicionalmente, para el test se escogieron 11 preguntas de pruebas Bebras liberadas de 

años anteriores por Bebras UK y University of Oxford (2018), realizando su traducción y 

seleccionándolas según la dificultad y la habilidad de pensamiento computacional que se 

aplica a la pregunta. Esta información se encuentra disponible en cada cartilla de 

preguntas disponible en la web de Bebras UK. 

Una vez realizada esta selección se creó un formulario en Google Forms para la 

aplicación de la prueba por parte de cada estudiante. Esto se realizó en dicha plataforma 

con el fin de facilitar la recolección y la calidad de los resultados de cada prueba. La 

prueba se encuentra en el Anexo D (Prueba de pensamiento computacional (Google 

Forms) – Prueba piloto). Las distintas fases del proceso de investigación durante la 

prueba piloto se encuentran representadas en la Figura 4. 

Figura 4 Fases del proceso durante la prueba piloto 

 

Grupo Experimental 

Grupo Control 

Prueba Piloto 
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Prueba de Pensamiento Computacional 

La prueba para medir habilidades de pensamiento computacional durante la 

prueba piloto, fue diseñada tomando cartillas con problemas de Bebras facilitadas por 

Bebras UK y University of Oxford (2016). Toda la información registrada en las cartillas, 

así como las preguntas, se encuentran en inglés. 

Cada problema que registrado allí, se encuentra asociado a una o más habilidades de 

pensamiento computacional (abstracción, pensamiento algorítmico, descomposición, 

evaluación y generalización). Así como también, está relacionada con un área o dominio 

de las ciencias de la computación (algoritmos y programación; datos, estructuras de datos 

y representaciones; procesos computacionales y hardware; comunicación y redes; 

interacciones, sistemas y sociedad). Adicional a esto, cada pregunta está diseñada para 

uno o varios grupos de edad (Kits, Castors, Juniors, Intermediate, Seniors, Elite) siendo 

“Kits” los de menor edad y “Elite” los de mayor; dentro de cada grupo se indica un grado 

de dificultad (A, B o C) siendo “A” para las de menor dificultad y “C” las de mayor 

(Bebras UK & University of Oxford, 2018, 2016). 

Los problemas fueron traducidos y luego seleccionados teniendo en cuenta que el 

nivel de dificultad fuera acorde al nivel educativo y la edad de los participantes. Esto fue 

determinado teniendo en cuenta los rangos de edad según el sistema educativo del Reino 

Unido, la dificultad de cada problema Bebras y el sistema educativo colombiano (Bebras 

UK & University of Oxford, 2016; Ministerio de Educación y Formación Profesional de 

España, 2016; OCDE, 2016). También, se incluyeron algunas preguntas de otras 
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categorías, toda la información referente a la equivalencia y como se adaptaron los 

niveles se muestra mejor en el Anexo B. 

Una vez se seleccionaron las 17 preguntas de la prueba, estas se tabularon para 

observar de manera general la dificultad de cada pregunta, la categoría de edad para la 

que se había diseñado, el concepto de ciencias de la computación y las habilidades de 

pensamiento computacional que abarcaba. Teniendo las preguntas tabuladas se pudieron 

escoger 11 preguntas que harían parte de la prueba. Buscando así que se abarcaran todas 

las habilidades y que se lograra obtener un orden de dificultad ascendente.  

De las 11 preguntas incluidas, 4 estaban diseñadas para categorías inferiores y 7 

para la categoría a la que pertenecían los participantes. La prueba tuvo un nivel de 

dificultad ascendente conforme se avanzaba en cada pregunta. Al seleccionar las 

preguntas, se trató que en lo posible estas abarcaran más de una habilidad de pensamiento 

computacional.  

La prueba desarrollada según los criterios mencionados sería utilizada tanto para 

el Pre-Test como para el Pos-Test durante la prueba piloto. Se definió según lo 

encontrado en los documentos de las pruebas Bebras, que el tiempo asignado para la 

prueba sería de 50 min, sin importar que la cantidad de preguntas fuera menor a las 18 

que se aplican regularmente en los concursos. La prueba como se muestra en la Figura 5, 

fue diseñada y transcrita para aplicar por medio de Google Forms, en el aula de clase. 

Esta prueba se muestra en el Anexo D y la estructura (dificultad, habilidades, dominio de 

la computación) de la prueba es mostrada en los Anexo C y Anexo E. 
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Figura 5 Ejemplo de preguntas de la prueba de pensamiento computacional 

transcritas de Word a Google Forms 

 

La pre prueba de pensamiento computacional incluyó la solicitud de información 

demográfica y fue aplicada el 25 de Julio de 2019 al grupo experimental (G1) y 10 de 

agosto de 2019 al grupo control (G2). Ambas fueron aplicadas durante la clase de 

tecnología e informática, en el horario de la asignatura que le corresponde a cada grupo. 

Cada estudiante tuvo acceso a un computador y un tiempo de 50 minutos para completar 

la prueba a través de Google Forms, también contaron con apoyo del docente durante la 

realización de la prueba. 

 Forms 
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Estrategia Para el Desarrollo del Pensamiento Computacional Desconectado en 

la Prueba Piloto. 

El modelo pedagógico aplicado se basa en la teoría construccionista del aprendizaje 

propuesta por Papert (1980), esta sostiene que el aprendizaje ocurre cuando los 

estudiantes participan en la creación de artefactos significativos que pueden ser probados 

y compartidos. El construccionismo destaca que cuando los niños trabajan con objetos 

que les permiten diseñar y construir productos significativos a partir de su conocimiento, 

estos aprenden mejor (Badilla Saxe & Murillo Chacón, 2004). Afirmando así, que el 

conocimiento se construye en la mente a través del aprendizaje, con el uso de 

herramientas específicas como los computadores, los cuales suponen un medio y no un 

fin para el aprendizaje, permitiendo generar situaciones y ambientes propicios para 

aprender significativamente (Vicario Solórzano, 2009). 

A partir de este fundamento, se desarrolló una estrategia que consistió en un 

conjunto de 7 lecciones de clase para desarrollar el pensamiento computacional con 

actividades desconectadas. Cada lección se diseñó para una hora y treinta minutos de 

clase. Estas fueron aplicadas entre el 01 de agosto y el 05 de septiembre de 2019 durante 

las horas de clase correspondientes a la asignatura de Tecnología e informática, en el aula 

dispuesta por el colegio para la asignatura. Estas fueron desarrolladas y adaptadas de 

diversas fuentes (Computer Science Education Research Group, 2015a; Google & 

International Society for Technology in Education (ISTE), 2018; Queen Mary University 

of London et al., 2014), y se estructuraron como se indican en la Tabla 2: 
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Tabla 2 Lecciones desarrolladas y aplicadas en la prueba piloto 

Lección Nombre Contenido Objetivo 

1 Tangrams 

Divididos en grupos, los 

estudiantes deberán dar 

instrucciones claras a 

sus compañeros para 

completar figuras 

correctamente.  

Explorar el uso de algoritmos para 

dar solución a problemas. Así como 

identificar la importancia de ser 

claros a la hora de dar una 

instrucción. 

2 

¡Agua, agua 

por todas 

partes! 

En esta lección, los 

estudiantes deben medir 

un volumen de agua 

usando recipientes de 

un tamaño diferente al 

volumen requerido 

Enseñar a construir la solución de 

un problema en base a un modelo, 

utilizando la abstracción. Identificar 

patrones en la solución a un 

problema utilizando la 

generalización. Descomponer un 

problema para encontrar una 

solución a este 

3 
Divide y 

conquista 

En esta lección, los 

estudiantes usarán una 

estrategia de "divide y 

vencerás" para resolver 

el misterio de los 

"cristales robados" 

usando la 

descomposición para 

dividir el problema en 

problemas más 

pequeños. 

Dar a conocer que si utilizamos la 

descomposición para dividir un 

gran problema en problemas más 

pequeños, podremos solucionarlo 

más fácilmente.  

4 
Truco de 

magia 

La actividad consiste en 

realizar un truco de 

magia. Ellos logran 

realizar el truco incluso 

cuando todavía no 

entienden cómo 

funciona simplemente 

siguiendo los pasos 

correctamente.  

Demostrar la importancia de 

escribir instrucciones precisas en el 

funcionamiento de un programa. 

Permitir que los estudiantes 

analicen y evalúen un algoritmo e 

identifiquen algunos conceptos 

dentro de estos como bucles y 

operaciones lógicas. 

5 
Redes de 

ordenamiento 

En esta actividad los 

estudiantes aprenderán 

sobre los algoritmos de 

ordenamiento, y las 

ventajas de la 

computación en 

paralelo, siguiendo un 

algoritmo dado para 

describir su 

funcionamiento. 

Introducir al concepto de entradas y 

salidas, presentar algunos conceptos 

como paralelismo y algoritmos de 

ordenamiento. Continuar la 

introducción de operaciones lógicas 

y bucles. Adicional a esto reforzar 

el pensamiento algorítmico 
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6 

Describiendo 

un objeto 

cotidiano 

Los estudiantes actúan 

como el inventor de un 

objeto cotidiano que 

aún no existe. Resumen 

los detalles esenciales y 

describen qué necesidad 

se cumpliría con el 

nuevo objeto y cómo, 

específicamente, 

funciona. 

Desarrollar la habilidad de 

abstracción, identificando los 

atributos que describen total o 

parcialmente un objeto. 

Analizar un objeto y usar el 

lenguaje para describirlo 

completamente, generalizar sus 

características relacionándolo 

dentro de categorías superiores. 

7 
Ordenamiento 

burbuja 

Los estudiantes analizan 

un ejemplo de un 

algoritmo de 

ordenamiento burbuja, 

una vez analizado se les 

hace la demostración 

del ejemplo con la 

ayuda de 6 estudiantes y 

unos carteles con 

números y letras. 

Deberán realizar una 

tabla donde indiquen 

paso a paso el 

funcionamiento del 

algoritmo. 

Desarrollar el pensamiento 

algorítmico, la descomposición y la 

evaluación permitiendo que los 

estudiantes analicen un algoritmo 

de amplio uso en informática. De 

igual forma serán capaces de 

predecir la salida de un algoritmo y 

comprender su funcionamiento 

paso a paso.  

 

Como se mencionó, las lecciones se escogieron de recursos disponibles de 

diversas fuentes. Para hacer la selección de cada una se dio prioridad a actividades que no 

necesitaran de computadores, celulares o conexión a internet. Estas debían claramente 

trabajar sobre una o varias habilidades de pensamiento computacional, así como también 

abordar conceptos de informática o programación, promover el trabajo en grupo e incluso 

actividades kinestésicas como las propuestas descritas en el capítulo II (Computer 

Science Education Research Group, 2015; Google e International Society for Technology 

in Education (ISTE), 2018; Lockwood, 2019; Teaching London Computing, 2014).  
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Aplicación de Pos Prueba de Pensamiento Computacional 

Una vez terminado el tratamiento experimental, se aplicó el día 15 de septiembre 

la prueba de pensamiento computacional a modo de Pos-Test, este fue aplicado de la 

misma forma que se hizo con el Pre-Test (de forma online). Ambos grupos realizaron la 

prueba el mismo día, ya que debido a cambios en la sede y en los horarios de los 

estudiantes, esta vez los días de la clase de tecnología e informática coincidían para 

ambos cursos.  

3.6  Réplica  

Para el año 2020 fue aplicada la réplica calibrada, realizada entre los meses de 

enero a marzo con un grupo mayor de estudiantes. De igual forma estos fueron 

conformados aleatoriamente por las directivas del colegio y sus características fueron 

similares al grupo de la prueba piloto. Para esta ocasión el tratamiento experimental se 

hizo en el primer periodo, fue nuevamente aplicado durante las clases de la asignatura de 

tecnología e informática. 

Al igual que en la etapa inicial, se aplicó una fase de pre pruebas, seguida de un 

tratamiento experimental para finalizar con una fase de pos pruebas. En esta ocasión 

adicional a la prueba de pensamiento computacional se aplicó una prueba de lenguaje y 

una de matemáticas. Al iniciar las pruebas se solicitó información demográfica de 

participantes, la prueba de pensamiento computacional se aplicó nuevamente de forma 

online, las pruebas de matemáticas y lenguaje se aplicaron de forma escrita. Caber 

resaltar que estas fueron aplicadas durante clases de estas asignaturas y supervisadas por 
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los docentes de dichas áreas, a continuación, en la Figura 6 se representa el proceso 

de investigación realizado durante la etapa de réplica. 

Figura 6 Fases del proceso durante la réplica 

 

Calibración del Tratamiento Experimental  

Una vez obtenidos y analizados los resultados de la prueba piloto, analizada la 

información recogida durante la aplicación de las lecciones y analizadas las falencias 

durante esta, se procedió a calibrar los instrumentos de evaluación, así como también la 

estrategia para desarrollar las habilidades de pensamiento computacional (tratamiento 

experimental). Se realizaron mejoras en todas las lecciones, se añadieron nuevas, se 

eliminó una y se reordenaron para servir como complemento a la enseñanza de la 

programación; la prueba de pensamiento computacional fue cambiada; se agregaron las 

pruebas de lenguaje y matemáticas, estas fueron tomadas de las pruebas saber 

Réplica 

Grupo Experimental 

Grupo Control 
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desarrolladas por el Ministerio de Educación Nacional y El Instituto Colombiano 

para la Evaluación de la Educación (2016). 

La calibración realizada al tratamiento experimental consistió inicialmente en 

concebirlo como articulación o complemento a las clases de programación. Permitiendo 

así introducir conceptos que se desarrollan dentro de la asignatura, facilitando la 

enseñanza y aprendizaje de estos. Adicionalmente se estructuraron estas lecciones como 

secuencias didácticas según la guía presentada por Díaz-Barriga (2013). 

Haciendo una revisión de los test y su validación, se define que es adecuado 

traducir y aplicar en esta investigación el test propuesto por Lockwood y Mooney (2018). 

Además, se estructura según habilidades de pensamiento computacional descritas en 

varios estudios y mencionadas anteriormente en el Capítulo II (Computer Science 

Education Research Group, 2015a; Csizmadia et al., 2015), así como también a las 

edades de la población objetivo de esta investigación, la caracterización inicial de cada 

pregunta se muestra en el Anexo . 

Prueba de Pensamiento Computacional 

Para esta etapa, la prueba de pensamiento computacional utilizada fue tomada y 

traducida de una prueba desarrollada por Lockwood y Mooney (2018). Esta prueba 

desarrollada originalmente en inglés adapta problemas de Bebras del Reino Unido y fue 

sometida a un exhaustivo proceso de validación por parte del autor. Para el presente 

proyecto de investigación se validó la traducción por parte de un docente de inglés 

experto en el área y perteneciente al colegio, se mantuvo su estructura, se digitalizó y se 
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transcribió a Google Forms para ser aplicada de forma online. Al analizar la 

estructura de dicha prueba, se observó que esta tenía similitud en la selección y 

distribución de las preguntas con la realizada para la prueba piloto, pero contrario a esta, 

cada pregunta abarcaba una mayor cantidad de habilidades de pensamiento 

computacional. 

Al igual que con la prueba piloto, las preguntas fueron tabuladas según la 

información obtenida de las cartillas de Bebras donde se encontraban las preguntas. La 

prueba y su estructura son mostradas en el Anexo H y Anexo IAnexo  respectivamente.  

Prueba de Matemáticas y Lectoescritura 

Durante la réplica se realizó un test de matemáticas y uno de lectoescritura, estos 

fueron aplicados en una fase de pre pruebas y una fase de pos pruebas. Esto con el fin de 

analizar la relación que puede tener el desarrollo del pensamiento computacional en el 

desempeño en otras áreas. 

Para las pruebas de lectoescritura y matemáticas se utilizaron las cartillas de 

pruebas saber, facilitadas por el Ministerio de Educación Nacional y El Instituto 

Colombiano para la Evaluación de la Educación (2016), en estas se encuentra disponible 

un banco de preguntas con la estructura detallada de cada pregunta. En esta estructura se 

proporcionan datos como la competencia a evaluar, el componente de dicha competencia, 

el nivel de desempeño y la respuesta correcta. Las preguntas fueron escogidas de acuerdo 

con las recomendaciones de los docentes encargados de cada asignatura. 
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Cada prueba (matemáticas y lectoescritura) estuvo compuesta de 20 

preguntas, para cada una de estas se realizaron 2 pruebas diferentes con las mismas 20 

preguntas en diferente orden de pregunta y respuesta. Esto con el fin de que al realizar el 

Pos-Test, el estudiante no recordara respuestas de la prueba anterior y reflexionara 

nuevamente cada respuesta. Ambas pruebas se presentan en el Anexo J y el Anexo K. 

Aplicación de Pre Pruebas 

La prueba de pensamiento computacional en la réplica, al igual que en la prueba 

piloto se aplicó de manera online. Se dispusieron las horas correspondientes a la 

asignatura de tecnología e informática. Fue aplicada antes de las pruebas de matemáticas 

y lenguaje, en este caso se dispuso de 1 hora para la realización de la prueba. La prueba 

fue aplicada los días 22 y 23 de enero del año 2020. 

Para el caso de los Pre-Test de lectoescritura y matemáticas, estos fueron 

aplicados los días 4 y 5 de febrero de 2020. Para ello se dispuso de 1 hora de la clase de 

matemáticas y 1 hora de la clase de lengua castellana. En cada curso, los docentes a cargo 

de cada asignatura estuvieron encargados de aplicar cada prueba. También es necesario 

recalcar que estas dos pruebas se aplicaron de forma escrita y fue la misma utilizada para 

los Pos-Test. 

Estrategia Para el Desarrollo del Pensamiento Computacional Desconectado en la 

Réplica. 

El tratamiento experimental utilizado durante la réplica varió respecto al aplicado 

durante la prueba piloto. En este caso, primero se hizo lo indicado en la sección de 
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calibración, realizando las correspondientes mejoras y modificaciones según la 

información recogida durante la prueba piloto. La estrategia, una vez se realizó dichas 

modificaciones y mejoras, quedó conformada por nueve (9) secuencias de aprendizaje, de 

las cuales se lograron aplicar cinco (5). Cada una se desarrolló con el fin de abordar un 

concepto de ciencias de la computación y para enriquecer la enseñanza de conceptos 

fundamentales al introducir el aprendizaje de la programación, perteneciente al plan del 

área de tecnología e informática. 

Cada lección está conformada por una actividad inicial, en la cual se busca 

explorar preconceptos o introducir un concepto inicial acerca del tema central de esta; 

una actividad principal en la cual se explora y se enseña el concepto principal que se 

quiere abordar en la clase; una actividad de cierre en la cual se busca que los estudiantes 

apliquen el concepto aprendido y lo empleen para resolver situaciones basadas en la 

resolución de problemas.  

Cada secuencia de aprendizaje fue organizada de tal forma que el concepto 

abordado aumentara su nivel de complejidad y que en lo posible hiciera uso de un 

aprendizaje o concepto de una clase anterior. Las mejoras realizadas a la estrategia se 

organizaron de tal manera que se pudieran aplicar fácilmente a la enseñanza de cualquier 

lenguaje de programación; los conceptos enseñados fueran claves dentro de las ciencias 

de la computación, la programación o la informática; fueran pensadas para los 

estudiantes, para ser desarrolladas y aplicadas con la guía de un docente; que puedan ser 

extendidas con ejercicios enfocados a la resolución de problemas de forma conectada; por 

último que se centraran en la resolución de problemas y conectaran los conceptos con 
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situaciones del mundo real. En la Tabla 3 se muestran las lecciones desarrolladas y 

que hicieron parte de la estrategia aplicada durante la réplica. 

Tabla 3 Secuencias de aprendizaje aplicadas durante la réplica 

Lección Nombre Contenido Objetivo 

1 Tangrams 

Divididos en grupos, los 

estudiantes deberán dar 

instrucciones claras a sus 

compañeros para completar 

figuras de legos o tangrams 

correctamente. Todos los 

integrantes del grupo deben 

desempeñar todos los roles 

(Diseñador, Ejecutor y 

Contador/Depurador). 

Identificar y escribir una serie 

de instrucciones para crear un 

modelo o ejecutar una tarea. 

Analizar el funcionamiento de 

un conjunto de instrucciones. 

Describir estrategias y 

posibles dificultades al realizar 

un algoritmo. 

2 Seudocódigo 

En esta lección, se presenta a los 

estudiantes la difícil tarea de 

escribir una lista de instrucciones 

para solucionar un problema 

como una lista de acciones, de una 

forma un poco más cercana a los 

lenguajes de programación 

comunes.  

Identificar y escribir un 

conjunto de instrucciones para 

resolver un problema. 

Determinar el orden de una 

secuencia para resolver 

correctamente un problema. 

Demostrar el uso de 

seudocódigo para resolver un 

problema. 

3 

¡Agua, agua 

por todas 

partes! 

En esta lección, se presenta a los 

estudiantes el difícil problema de 

medir un volumen de agua usando 

recipientes de un tamaño 

diferente al volumen requerido. 

Construir la solución de un 

problema en base a un modelo 

utilizando la abstracción. 

Identificar patrones en la 

solución a un problema 

utilizando la generalización. 

Descomponer un problema 

para encontrar una solución a 

este 

4 
Cajas de 

variables 

Con algunos voluntarios con cajas 

actuando como variables, se 

presenta el concepto de variable 

dentro de un programa 

informático. Conocerán qué es 

una asignación y cómo esta 

cambia el valor en una variable. 

Seguirán instrucciones y 

comprenderán cómo se crea una 

variable. 

Comprender el concepto de 

variable. Identificar una 

variable dentro de una 

secuencia. Ejecutar una serie 

de instrucciones para 

completar una tarea. 

Comprender el 

funcionamiento de una 

variable dentro de un 

programa informático. 
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5 Pixel Puzzles 

La representación de imágenes 

por medio de rompecabezas de 

pixeles permitirá trabajar en ellos 

habilidades de pensamiento 

computacional. Se familiarizarán 

con el manejo de tramas de datos 

y la representación de estas, así 

como con la forma en que se 

almacenan y muestran a través de 

un dispositivo. 

Usar la abstracción para 

reconstruir una imagen y 

representar una cadena de 

datos. Generalizar modelos en 

la representación abstracta de 

imágenes. Aplicar la 

descomposición de tramas de 

datos para representar 

imágenes mediante pixeles. 

6 
Divide y 

vencerás 

En esta lección, los estudiantes 

usarán una estrategia de "divide y 

vencerás" para resolver el 

misterio de unos "cristales 

robados" usando la 

descomposición para dividir el 

problema en problemas más 

pequeños y el diseño algorítmico 

para planificar una estrategia de 

solución 

Comprender varios algoritmos 

claves que reflejan el 

pensamiento computacional 

(por ejemplo, clasificación y 

búsqueda). Evaluar la 

eficiencia de una estrategia de 

resolución de problemas. 

Descomponer un problema en 

problemas más pequeños para 

encontrar una solución. 

7 
Ordenando 

la burbuja 

En esta lección se da a conocer a 

los estudiantes los algoritmos de 

ordenamiento, sus usos y como se 

relaciona con situaciones de la 

vida cotidiana.  

Identificar algunos tipos de 

algoritmos de ordenamiento. 

Resolver problemas utilizando 

el pensamiento algorítmico. 

Resolver un problema 

utilizando la solución de un 

problema anteriormente 

resuelto. 

8 
Piensa una 

carta 

La actividad consiste en realizar 

un truco de magia que permite 

encontrar una carta escogida por 

un voluntario. Al hacerlo, 

introduce la idea de que la magia 

se basa en algoritmos de una 

manera divertida.  

Demostrar la importancia de 

escribir instrucciones precisas 

en el funcionamiento de un 

programa. Permitir que los 

estudiantes analicen y evalúen 

un algoritmo e identifiquen 

algunos conceptos dentro de 

estos como bucles y 

operaciones lógicas. 
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9 
Describiendo 

un objeto  

Los estudiantes actúan como el 

inventor de un objeto cotidiano 

que aún no existe. Resumen los 

detalles esenciales y describen 

qué necesidad se cumpliría con el 

nuevo objeto y cómo, 

específicamente, funciona. 

Desarrollar el pensamiento 

algorítmico, la 

descomposición y la 

evaluación permitiendo que 

los estudiantes analicen un 

algoritmo de amplio uso en 

informática, como los 

algoritmos de ordenamiento 

burbuja.  

 

Aplicación de Pos Pruebas 

Debido al aislamiento obligatorio producido por la situación de emergencia a raíz 

del Covid-19, la aplicación de los Pos-Test debió realizarse de manera virtual. Dado esto 

y conociendo contexto socioeconómico en el que viven una gran cantidad de estudiantes 

del colegio, el cual disminuye la posibilidad de tener un acceso permanente a internet, 

una gran cantidad de estudiantes no participó del Pos-Test en relación con los que 

presentaron los Pre-Test. La aplicación de la prueba posterior a la aplicación de la 

estrategia tuvo que realizarse con los estudiantes que si contaban con el acceso a internet 

y los medios para presentar las pruebas, logrando así un número similar de participantes 

en ambos grupos (control y experimental). 

Los estudiantes presentaron las pruebas de manera voluntaria, se logró que 49 

estudiantes participaran de los tres Pos-Test 25 del grupo experimental y 24 del grupo 

control. Las tres pruebas fueron adaptadas para que los estudiantes pudieran realizarlas 

desde sus casas de forma virtual, en el tiempo requerido por cada prueba.  

3.7  Técnicas Estadísticas 
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Para realizar el análisis de los datos recolectados y así dar cumplimiento a 

dos de los objetivos específicos, se utilizaron pruebas de significación estadística de 

contraste de hipótesis. Estas pruebas permiten, partiendo de hipótesis y mediante la 

inferencia, determinar si existe o no asociación entre diferentes variables. 

Para realizar el contraste de estas hipótesis, se utilizan pruebas o técnicas 

estadísticas, con las cuales se puede contrastar la veracidad o falsedad de estas, desde una 

posición estadística. Estas pruebas pueden ser paramétricas o no paramétricas y son 

escogidas en base a unas condiciones. Las condiciones son a) tamaño: el tamaño de la 

muestra debe ser cercano o superior a 30; b) normalidad: la distribución de la variable 

dependiente debe ser normal; c) homogeneidad de varianzas: las varianzas de la variable 

dependiente en los grupos que se comparan deben ser aproximadamente iguales 

(Berlanga Silvente & Rubio Hurtado, 2012). 

Teniendo en cuenta lo anterior, una vez recolectados los datos se debió analizar el 

cumplimiento de dichas condiciones con el fin de determinar, si en el análisis se usarían 

pruebas estadísticas paramétricas o pruebas estadísticas no paramétricas (Berlanga 

Silvente & Rubio Hurtado, 2012a). Para el análisis de la distribución normal se utilizó la 

prueba de Shapiro-Wilk ya que en diversos estudios (Cabrera et al. 2017; Flores Muñoz 

et al. 2019; Isaza Echeverri et al. 2015) se encuentra que es la prueba que presenta una 

mayor potencia en el análisis de este supuesto. Una vez analizado esto, se comprueba la 

homogeneidad de varianzas a través de la prueba de Levene. Definidos estos datos, se 

utilizó la prueba t (tipo paramétrico) en el caso que se cumplieron todas las condiciones y 
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la prueba de U de Mann-Whitney (tipo no paramétrico) para el caso de las 

variables en las que las condiciones no se cumplieron. 

Software de Análisis Estadístico  

Para este proyecto de investigación el software utilizado para el análisis 

estadístico de los datos fue IBM SPSS Statistics 25 en un entorno Windows. Allí fueron 

realizadas todas las pruebas estadísticas necesarias para analizar de una forma eficiente y 

confiable los datos recolectados.  

Prueba de Shapiro-Wilk Para Análisis de Normalidad 

La prueba de Shapiro Wilk se utilizó para realizar el análisis de la distribución 

normal de la muestra y así decidir el uso de una prueba paramétrica o no paramétrica para 

realizar el análisis, esta prueba consiste en validar si una variable sigue una distribución 

normal. Al ser esta una prueba de contraste de hipótesis, se debe plantear una hipótesis 

nula (H0). En este test la hipótesis H0 plantea que la distribución es normal; por el 

contrario, al rechazarla esta plantea que la muestra no sigue una distribución normal. De 

esta forma, teniendo en cuenta un porcentaje de error o de valor de nivel alfa de 0.05 

(valor típico usado en estadística) o valor de probabilidad p (significancia) se puede 

rechazar o afirmar H0 (Cobo et al., 2007).  

𝑠𝑖, 𝒑 ≤ 0.05, 𝑟𝑒𝑐ℎ𝑎𝑧𝑎𝑚𝑜𝑠 𝑯𝟎 → 𝑛𝑜 ℎ𝑎𝑦 𝑢𝑛𝑎 𝑑𝑖𝑠𝑡𝑟𝑖𝑏𝑢𝑐𝑖ó𝑛 𝑛𝑜𝑟𝑚𝑎𝑙 

𝑠𝑖, 𝒑 > 0.05, 𝑎𝑓𝑖𝑟𝑚𝑎𝑚𝑜𝑠 𝑯𝟎 → ℎ𝑎𝑦 𝑢𝑛𝑎 𝑑𝑖𝑠𝑡𝑟𝑖𝑏𝑢𝑐𝑖ó𝑛 𝑛𝑜𝑟𝑚𝑎𝑙  



 
83 

Una vez realizada la prueba se tiene un valor p menor a 0.05 (valor alfa) esto 

indica que se puede rechazar H0 o que la variable no sigue una distribución normal; por el 

contrario si el valor de p es mayor a 0.05 por lo tanto se puede afirmar H0 y decir que la 

variable sigue una distribución normal (Cobo et al., 2007). Una vez realizado el Pos-Test 

tanto en la prueba piloto como en la réplica, se ingresaron los datos en el software y se 

aplicó el test de Shapiro-Wilk a los resultados obtenidos en cada una de las pruebas 

(pensamiento computacional, lenguaje y matemáticas), según correspondió en cada caso 

(piloto o réplica).  

Prueba de Levene Para Análisis de Homogeneidad de Varianzas  

La prueba de Levene es una prueba estadística inferencial que permite validar si 

una variable dependiente tiene una varianza similar en dos o más grupos, esto se conoce 

como supuesto de homogeneidad de varianza. Para este caso la hipótesis nula (H0) se 

plantea desde el supuesto de que ambos grupos tienen varianzas iguales o dicho de otra 

forma hay homogeneidad de varianzas. Si la significancia (p) es menor a 0.05, se puede 

rechazar H0 (no hay homogeneidad de varianzas); si la significancia (p) es mayor a 0.05, 

se puede afirmar la hipótesis nula (hay homogeneidad de varianzas). 

𝑠𝑖, 𝒑 > 0.05, 𝑎𝑓𝑖𝑟𝑚𝑎𝑚𝑜𝑠 𝑯𝟎 → ℎ𝑎𝑦 ℎ𝑜𝑚𝑜𝑔𝑒𝑛𝑒𝑖𝑑𝑎𝑑 𝑑𝑒 𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑧𝑎𝑠  

𝑠𝑖, 𝒑 ≤ 0.05, 𝑟𝑒𝑐ℎ𝑎𝑧𝑎𝑚𝑜𝑠𝑯𝟎 → 𝑛𝑜 ℎ𝑎𝑦 ℎ𝑜𝑚𝑜𝑔𝑒𝑛𝑒𝑖𝑑𝑎𝑑 𝑑𝑒 𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑧𝑎𝑠  

Aunque según lo indicado en la documentación del software SPSS, la condición 

de homogeneidad de varianzas puede ser omitida para las pruebas t de Student. Esto 

debido a que el software arroja valores para el caso en el que la homogeneidad se cumple 



 
84 

y para el caso en el que la homogeneidad no se cumple (IBM, 2019b). En la 

presente investigación se tuvieron en cuenta los valores brindados por el software una vez 

realizada la prueba t. 

Prueba T Para Muestras Independientes  

La prueba t para muestras independientes es una prueba paramétrica de contraste 

de hipótesis que permite realizar la comparación entre la media de una variable en dos 

grupos poblacionales. Como es una prueba de tipo paramétrico, para poder aplicarla se 

deben cumplir las tres condiciones mencionadas anteriormente.  

Para esta prueba, se debe partir del supuesto o hipótesis nula (H0) de que no 

existen diferencias significativas entre los valores medidos en la variable en ambos 

grupos. Una vez se realiza la prueba t para muestras independientes, si el valor de la 

significancia (p) arroja un valor mayor a 0.05 se puede afirmar H0 y decir que no existen 

diferencias significativas en ambos grupos con relación a la variable medida; por el 

contrario si el valor de significancia (p) es menor a 0.05 es posible rechazar H0 y decir 

que si existen diferencias significativas en la variable medida en ambos grupos(Berlanga 

& Rubio, 2012b; IBM, 2019b). 

𝑠𝑖, 𝒑 > 0.05, 𝑎𝑓𝑖𝑟𝑚𝑎𝑚𝑜𝑠 𝑯𝟎 → 𝑛𝑜 ℎ𝑎𝑦 𝑑𝑖𝑓𝑒𝑟𝑒𝑛𝑐𝑖𝑎𝑠 𝑠𝑖𝑔𝑛𝑖𝑓𝑖𝑐𝑎𝑡𝑖𝑣𝑎𝑠  

𝑠𝑖, 𝒑 ≤ 0.05, 𝑟𝑒𝑐ℎ𝑎𝑧𝑎𝑚𝑜𝑠 𝑯𝟎 → 𝑒𝑥𝑖𝑠𝑡𝑒𝑛 𝑑𝑖𝑓𝑒𝑟𝑒𝑛𝑐𝑖𝑎𝑠 𝑠𝑖𝑔𝑛𝑖𝑓𝑖𝑐𝑎𝑡𝑖𝑣𝑎𝑠  

En este caso, la prueba t para muestras independientes se utilizó para comparar los 

resultados obtenidos en las pruebas de pensamiento computacional, lenguaje y 

matemáticas, en los casos donde la condición de normalidad se cumplió. 
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Prueba T Para Muestras Relacionadas  

La prueba t para muestras relacionadas es una prueba paramétrica que permite 

realizar contraste de hipótesis mediante la comparación de medias de dos variables en un 

mismo grupo. Uno de los casos de uso de esta prueba es cuando se observan los mismos 

individuos antes y después de una intervención especifica. Para realizar la comparación 

de medias mediante esta prueba, las muestras se deben encontrar en dos variables (misma 

variable medida en momentos diferentes) distintas en la matriz de datos y deben 

pertenecer a un mismo grupo (Berlanga Silvente & Rubio Hurtado, 2012b; IBM, 2019b). 

En esta prueba se debe plantear inicialmente la hipótesis nula H0, la cual indicaría 

que no hay diferencias significativas en los valores medidos en un mismo grupo antes y 

después de una intervención. Una vez se realizada la prueba, si el valor de la significancia 

(p) arroja un valor mayor a 0,05 se podrá afirmar H0, y decir que no existen diferencias 

significativas en un grupo en relación a una misma variable medida en dos momentos 

diferentes; por el contrario si el valor de significancia (p) es menor a 0,05 se puede 

rechazar H0 decir que si existen diferencias significativas en la variable medida en este 

grupo, antes y después de una intervención (Berlanga Silvente & Rubio Hurtado, 2012b; 

IBM, 2019b). 

𝑠𝑖, 𝒑 > 0.05, 𝑎𝑓𝑖𝑟𝑚𝑎𝑚𝑜𝑠 𝑯𝟎 → 𝑛𝑜 ℎ𝑎𝑦 𝑑𝑖𝑓𝑒𝑟𝑒𝑛𝑐𝑖𝑎𝑠 𝑠𝑖𝑔𝑛𝑖𝑓𝑖𝑐𝑎𝑡𝑖𝑣𝑎𝑠  

𝑠𝑖, 𝒑 ≤ 0.05, 𝑟𝑒𝑐ℎ𝑎𝑧𝑎𝑚𝑜𝑠 𝑯𝟎 → 𝑒𝑥𝑖𝑠𝑡𝑒𝑛 𝑑𝑖𝑓𝑒𝑟𝑒𝑛𝑐𝑖𝑎𝑠 𝑠𝑖𝑔𝑛𝑖𝑓𝑖𝑐𝑎𝑡𝑖𝑣𝑎𝑠  



 
86 

La prueba t para muestras relacionadas se utilizó para comparar los 

resultados de un mismo grupo obtenidos antes y después del experimento para las 

variables PC, LC y MAT, en los casos donde la condición de normalidad se cumplió. 

Prueba de U de Mann-Whitney Para Muestras Independientes 

Esta prueba se usa como el equivalente no paramétrico de la prueba t cuando no 

se puede comprobar el supuesto de normalidad en los datos, para dos muestras 

independientes. Permite realizar la comparación de medias para realizar el contraste de 

hipótesis en una variable medida en dos grupos diferentes. En este caso nuevamente la 

hipótesis H0 se plantea bajo el supuesto de que no existen diferencias significativas entre 

ambos grupos (Berlanga Silvente & Rubio Hurtado, 2012; IBM, 2019a)  

Una vez realizada la prueba a los datos, si el valor de la significancia (p) arroja un 

valor mayor a 0.05 se puede afirmar nuestra H0, y decir que no existen diferencias 

significativas en ambos grupos con relación a la variable medida; por el contrario si el 

valor de significancia (p) es menor a 0.05 se rechaza H0 y se afirmaría que si existen 

diferencias significativas en la variable medida en ambos grupos (Berlanga Silvente & 

Rubio Hurtado, 2012; IBM, 2019a). 

𝑠𝑖, 𝒑 > 0.05, 𝑎𝑓𝑖𝑟𝑚𝑎𝑚𝑜𝑠 𝑯𝟎 → 𝑛𝑜 ℎ𝑎𝑦 𝑑𝑖𝑓𝑒𝑟𝑒𝑛𝑐𝑖𝑎𝑠 𝑠𝑖𝑔𝑛𝑖𝑓𝑖𝑐𝑎𝑡𝑖𝑣𝑎𝑠  

𝑠𝑖, 𝒑 ≤ 0.05, 𝑟𝑒𝑐ℎ𝑎𝑧𝑎𝑚𝑜𝑠 𝑯𝟎 → 𝑒𝑥𝑖𝑠𝑡𝑒𝑛 𝑑𝑖𝑓𝑒𝑟𝑒𝑛𝑐𝑖𝑎𝑠 𝑠𝑖𝑔𝑛𝑖𝑓𝑖𝑐𝑎𝑡𝑖𝑣𝑎𝑠  

La prueba de U de Mann-Whitney se utilizó para comparar los resultados 

obtenidos para la variable PC donde la condición de normalidad no se cumplió.  
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Capítulo IV 

Resultados y Análisis 

En el presente capítulo se darán a conocer los resultados obtenidos del análisis 

estadístico realizado a la prueba piloto realizada en los meses de octubre y noviembre del 

año 2019 y a la réplica realizada en los meses de febrero, marzo y abril del 2020. 

Inicialmente se presentan los resultados de la totalidad de los estudiantes participantes en 

la investigación. Luego se presentaran los resultados de cada uno de los grupos y se 

finalizará con las pruebas de significancia estadística que permitieron analizar dichos 

resultados en busca de comparar de forma independiente los desempeños de cada grupo. 

4.1 Prueba Piloto  

En total en la prueba piloto participaron 59 estudiantes entre el grupo 

experimental (30) y el grupo control (29), de los cuales solo 47 estudiantes estuvieron 

presentes (20 y 27 respectivamente) durante las dos pruebas aplicadas (Pre-Test y Post-

Test); todo esto debido a estudiantes que se retiraron o no asistieron en los últimos días 

de clases. Para necesidades de la investigación se tuvo en cuenta los resultados como 

grupo, por lo tanto, no se excluyeron las muestras de los estudiantes que no presentaron 

el Pos-Test en ninguno de los dos grupos. 

Información Demográfica 

En la Tabla 4 se muestran los datos correspondientes a la información 

demográfica de la población durante la prueba piloto. Se dan a conocer datos para el 
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grupo experimental y el grupo control, promedio y desviación estándar de edad por 

grupo, así como porcentaje de hombres, mujeres y el total de estos. 

Tabla 4 Resultados de la información demográfica en la prueba piloto 

Criterio 
Grupo 

Experimental Control Total 

Sexo 

 

 

 

Hombre 
Total 17 15 32 

Porcentaje % 28.8% 25.4% 54.2% 

Mujer 
Total 13 14 27 

Porcentaje % 22.0% 23.7% 45.8% 

Edad 
Promedio 15.83 16.24 16.03 

Desviación estándar Edad 1.117 0.988 1.066 

 

Resultados Generales en el  Pre-Test De Habilidades De Pensamiento 

Computacional  

En el Anexo A, en la Figura 19, se pueden observar los resultados 

correspondientes al desempeño de la totalidad de los estudiantes que participaron de la 

prueba Piloto en el Pre-Test, adicional a esto, también el número de estudiantes que se 

encuentran en cada puntaje. La escala de puntuación va de 1 a 11 ya que este último es el 

número total de preguntas que tiene el Pre-Test y cada pregunta tiene un valor de 1 punto. 

En este mismo anexo en las figuras Figura 20, Figura 21, Figura 22 y Figura 23  

se presentan los resultados de los puntajes obtenidos por todo el grupo de estudiantes 

desagregando las variables correspondientes a las habilidades de pensamiento 

computacional (ABS, P_ALG, DESC, EVAL, GEN). Cada una de las gráficas muestra 

la cantidad de estudiantes y los puntajes obtenidos por dicha cantidad de estudiantes, en 
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cada habilidad se mantiene el puntaje mínimo y el puntaje máximo que un 

estudiante puede obtener en la prueba para la habilidad correspondiente. 

Resultados Generales Pos-Test De Habilidades De Pensamiento Computacional  

En el Anexo A, en la Figura 25 se ilustran los puntajes obtenidos por todos los 

estudiantes que participaron en el Post-Test de la prueba piloto y el número de 

estudiantes que obtuvieron cada uno de estos. Se puede ver que el puntaje más recurrente 

fue 4, con 13 estudiantes, mientras que el menos recurrente fue 0, con 1 solo estudiante 

obteniendo esta puntuación. También se evidencia que la mayoría de los estudiantes que 

participaron en el Post-Test lograron puntajes entre 2 y 5. La media tuvo un valor de 3.85 

con una desviación estándar de 1.65, ningún estudiante logró obtener un puntaje superior 

a 7 y la población total en esta prueba fue de 48 estudiantes.  

En el Anexo A, en las figuras Figura 26, Figura 27, Figura 28, Figura 29 y Figura 

30 se muestran desagregadas nuevamente las variables correspondientes a las habilidades 

de pensamiento computacional (abstracción, pensamiento algorítmico, descomposición, 

evaluación y generalización) al igual que como se hizo en el Pre-Test.  

Resultados Por Grupo Pre-Test De Habilidades De Pensamiento Computacional 

Una vez se han presentado los resultados y teniendo en cuenta los puntajes 

obtenidos por el total de estudiantes, en el Anexo A, en la Figura 31 se presentan los 

datos correspondientes al desempeño de cada grupo en el Pre-Test de pensamiento 

computacional teniendo en cuenta el puntaje total y los estudiantes que obtuvieron cada 

puntaje. Se desagregan los datos del puntaje de cada grupo y se presentan en la gráfica 
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asignando el color rojo para el grupo control y color azul para el grupo 

experimental. La media fue de 2.66 para el grupo control y 4.17 para el grupo 

experimental, con una desviación estándar de 1.73 y 1.37 respectivamente, la población 

total participante en el Pre-Test fue de 29 para cada uno de los grupos. 

Una vez observados los puntajes totales de la prueba por cada grupo, en elAnexo 

A, en las figuras  

Figura 32, Figura 33, Figura 34, Figura 35 y Figura 36 se exponen los resultados 

alcanzados por cada uno de los grupos en cada una de las habilidades medidas en la 

prueba y anteriormente mencionadas. Al igual que en las gráficas correspondientes a los 

resultados generales de toda la población, las gráficas muestran la cantidad de estudiantes 

y los puntajes que dicha cantidad de estudiantes alcanzó en cada habilidad, pero esta vez 

haciendo la separación de cada grupo (Experimental y Control). 

Resultados por Grupo Pos-Test de Habilidades de Pensamiento Computacional 

Como se indicó en el capítulo anterior una vez realizada la intervención, se aplicó 

un Post-Test con el fin de evaluar los avances de los estudiantes en el desarrollo y 

fortalecimiento del pensamiento computacional. En la Figura 37 del Anexo A se 

muestran los puntajes obtenidos por ambos grupos (Control y Experimental) en esta 

prueba, se relacionan los puntajes de alcanzados por los estudiantes y la cantidad de 

estudiantes que obtuvo cada puntaje. Allí Logra observarse que la media fue de 4.05 para 

el grupo experimental y 3.70 para el grupo de control, las desviaciones estándar dieron 

valores de 1.43 y 1.81 respectivamente, en ambos el puntaje máximo obtenido fue de 7.  
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Para terminar con la presentación de los resultados del Post-Test, en las 

figurasFigura 38,Figura 39,Figura 40,Figura 41 yFigura 42 del Anexo A, se hace la 

desagregación de cada una de las habilidades de pensamiento computacional al igual que 

en el Pre-Test, de esta forma se logran evidenciar los avances de cada grupo respecto a 

cada habilidad.  

Análisis Estadístico De Resultados 

Una vez realizada la presentación de los datos, a continuación, se especifica el 

análisis estadístico correspondiente al Pre-Test y Post-Test durante la prueba piloto. Para 

ello se usaron pruebas de significancia estadística descritas en el capítulo anterior, estas 

permiten identificar si existen o no diferencias estadísticamente significativas antes y 

después de la aplicación de la estrategia para el desarrollo del pensamiento 

computacional. 

Para el primer análisis de los datos recolectados, inicialmente se identificó si 

existen o no diferencias significativas entre ambos grupos en la prueba antes y después 

(Pre-Test – Post Test) de aplicar la estrategia. Para realizar esta comparación se utilizó la 

prueba t (prueba de tipo paramétrico) para muestras independientes. En el caso de la 

comparación de ambos grupos en el Pre-Test se aplicó también una prueba de U de 

Mann-Whitney (prueba de tipo no paramétrico). 
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Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk para la variable Pensamiento 

Computacional en el Pre-Test y el Post-Test  

Una vez los datos se procesaron en el software SPSS se debía conocer si se 

cumplían los tres supuestos para poder aplicar pruebas paramétricas (muestras 

aleatorias independientes, distribución normal, homogeneidad de varianzas). Dicho 

esto, para validar el supuesto de normalidad se debió aplicar una prueba que permita 

mediante análisis estadístico afirmar o rechazar dicho supuesto. Por este motivo y según 

el tamaño de la muestra se realizó la prueba Shapiro-Wilk con el fin de validar la 

distribución normal de las muestras. 

Los resultados obtenidos luego de realizar la prueba de normalidad se presentan 

en la Tabla 5. Se puede observar que para la prueba Pre-Test la significancia tiene un 

valor inferior al 5% (0.05 porcentaje de error) lo que nos indica que se debe rechazar el 

supuesto de distribución normal de la variable. Sin embargo, para el caso del Post-Test la 

significancia obtenida tiene un valor superior al 5% esto nos permite afirmar el supuesto 

de normalidad para este caso.  

Tabla 5 Resultados de la prueba de normalidad Shapiro-Wilk para la variable Puntaje 

Pre-Test y Post-Test 

Prueba de normalidad 

Shapiro-Wilk 

  Estadístico gl Sig 

Pre-Test PC 0.959 58 0.049 

Post-Test PC 0.957 48 0.075 
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Esto quiere decir que para analizar los grupos en el Pre-Test es conveniente 

aplicar también una prueba no paramétrica junto con la prueba t para respaldar la validez 

de los resultados obtenidos con esta última, esta prueba es la U de Mann-Whitney. Aun 

cuando en la documentación del software se indica que la prueba es lo suficientemente 

robusta para omitir el supuesto de normalidad, se consideró conveniente realizar esta 

validación. 

Comparación del estado inicial de las habilidades de pensamiento computacional de 

los grupos según los datos obtenidos en el Pre-Test. 

Para el primer análisis de los datos recolectados durante la prueba piloto, se 

identificó mediante una prueba t para muestras independientes, si existen o no, 

diferencias significativas entre ambos grupos en la prueba antes y después (Pre-Test – 

Post Test) de las sesiones de clase. Adicionalmente también se realizó la comparación 

mediante la prueba U de Mann-Whitney para así contrastar los resultados.  

Los estadísticos obtenidos se muestran en la Tabla 6, el valor a destacar es el 

valor de la media en cada grupo, antes de la aplicación de la estrategia al grupo 

experimental. Se puede observar que, según la media, las habilidades de pensamiento 

computacional están más desarrolladas en el grupo experimental que en el grupo control, 

siendo de 4.17 y 2.66 respectivamente. 

Tabla 6 Datos estadísticos Pre-Test Pensamiento computacional prueba Piloto 

Variable Grupo N Media 
Desviación 

estándar 

Pre-Test PC Experimental 29 4.17 1.733 
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 Control 29 2.66 1.370 

 

Los resultados de la prueba t para muestras independientes para el Pre-Test se 

presentan en la  

Tabla 7, allí se observan la diferencia de medias, la desviación estándar de las 

diferencias y la prueba t que incluye el valor de t, los grados de libertad y la significancia 

o valor p resultante con un intervalo de confianza del 95%. 

Tabla 7 Resultados prueba t para muestras independientes Pre-Test Pensamiento 

computacional prueba Piloto 

 

 

  

 

 

Para este caso se observa que el valor de la significancia (p) es menor a 0.05, lo 

cual quiere decir que la diferencia entre la media de los puntajes obtenidos por el grupo 

experimental (4.17) y el grupo control (2.66) es significativa, teniendo un valor más alto 

para el grupo experimental. 

Dicho lo anterior se puede afirmar que al iniciar la investigación el grupo 

experimental tenía mayores habilidades de pensamiento computacional que el grupo 

control. Esta afirmación puede validarse de igual forma con los datos arrojados por la 

prueba U de Mann Whitney, mostrados en la Tabla 8. La tabla muestra un valor de p 

 

t 

Grados 

de 

libertad 

p 
Diferencia 

de medias 

Desviación 

estándar 

de medias 
 

Pre-Test PC 3.698 56 0.000 1.517 0.410 
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menor a 0.05, permitiéndonos confirmar que existen diferencias significativas entre 

ambos grupos en el Pre-Test.  

Tabla 8 Resultados prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes Pre-Test 

Pensamiento computacional prueba Piloto 

 
Calificación 

Pre-Test 

U de Mann-

Whitney 

207.0 

W de 

Wilcoxon 

642.0 

Z -3.371 

p 0.001 

 

Comparación de las habilidades de pensamiento computacional de los grupos posterior 

a la aplicación de la estrategia según los datos obtenidos en el Post-Test 

Como se indicó anteriormente, para los datos recolectados en el Post-Test durante 

la prueba piloto se identificó mediante una prueba t para muestras independientes, si 

existen o no diferencias significativas entre ambos grupos después de aplicadas las 

actividades al grupo experimental. En este caso no se realizó ninguna prueba no 

paramétrica para validar los resultados, ya que la distribución en este caso fue normal.  

Los estadísticos obtenidos se muestran en la Tabla 9, el valor a destacar en la 

tabla es el valor de la media en cada grupo, posterior a la aplicación de las actividades al 

grupo experimental. Se puede observar que según la media, las habilidades de 

pensamiento computacional en el grupo control son similares al grupo experimental, 

siendo de 3.70 y 4.05 respectivamente. 
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Tabla 9 Datos estadísticos Pos-Test Pensamiento computacional prueba Piloto 

Variable Grupo N Media 
Desviación 

estándar 

Post-Test PC 
Experimental 21 4.05 1.431 

 Control 27 3.70 1.815 

  

Los resultados de la prueba t para muestras independientes para el Post-Test se 

presentan en la Tabla 10, allí se presentan, la diferencia de medias, la desviación estándar 

de las diferencias y la prueba t que incluye el valor de t, los grados de libertad y la 

significancia o valor p resultante con un intervalo de confianza del 95%. 

Tabla 10 Resultados prueba t para muestras independientes Pre-Test Pensamiento 

computacional prueba Piloto 

 

 
 

Según lo observado en la tabla el valor p es mayor a 0.05 correspondiente al 

porcentaje de error, lo cual nos permite afirmar que la diferencia entre las medias de los 

puntajes obtenidos por el grupo experimental (4.05) y el grupo control (3.70) no es 

significativa, esto nos muestra que al final los 2 grupos tienen habilidades de pensamiento 

computacional similares. 

 

t 

Grados 

de 

libertad P 

Diferencia 

de medias 

Desviación 

estándar 

de medias  

Post-Test PC 0.713 46 0.480 0.344 0.483 
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Analizando el desempeño de cada grupo en la prueba piloto 

A continuación, se analizarán los resultados recolectados durante la prueba piloto 

para cada uno de los grupos durante el Pre-Test y el Post-Test. Como se observó en los 

análisis anteriores, al final se encontró que los grupos finalizaron con habilidades de 

pensamiento computacional muy similares. Por esta razón se quiere determinar si el 

grupo control aumentó sus puntajes o si el grupo experimental tuvo un peor desempeño. 

Para dar respuesta a lo anterior se realizó una prueba t para muestras relacionadas, 

esta prueba nos permitió determinar si hay diferencias significativas entre los resultados 

del Pre-Test y el Post-Test en cada uno de los grupos. La Tabla 11 y la Tabla 12 muestran 

los datos estadísticos obtenidos en ambas pruebas para cada grupo y el valor de la media.  

Tabla 11 Datos estadísticos del grupo control Pre-Test y Post-Test de Pensamiento 

computacional prueba Piloto 

 

 

 

Tabla 12 Datos estadísticos del grupo experimental Pre-Test y Post-Test de Pensamiento 

computacional prueba Piloto 

 

 

Grupo Variable N Media 
Desviación 

estándar 

Control 
Pre-Test PC 27 2.70 1.295 

Post-Test PC 27 3.70 1.815 

Grupo Variable N Media 
Desviación 

estándar 

Experimental 
Pre-Test PC 20 4.10 0.403 

Post-Test PC 20 4.05 0.328 
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Analizando los datos de las tablas se puede observar que la media en el 

grupo experimental no tiene una diferencia muy alta. También es de resaltar la cantidad 

de estudiantes en cada grupo ya que al iniciar la prueba piloto se contaba con igual 

cantidad de estudiantes por cada uno presentando el Pre-Test. Al realizar el Post-Test se 

observa que la cantidad de estudiantes difiere notablemente entre el grupo control y el 

grupo experimental, teniendo una reducción en este ultimo de 31% de la muestra 

poblacional contra el 6% del grupo control. 

Realizando las pruebas t para muestras dependientes en cada uno de los grupos, 

se pudo analizar si las actividades fueron eficaces para el desarrollo del pensamiento 

computacional en el grupo experimental. En la Tabla 13 y la Tabla 14 se ve que el grupo 

que presentó una mejora significativa fue el grupo control (como se infería en la Tabla 9), 

en este se enseña programación de una forma tradicional. Por el contrario, en la prueba t 

el grupo experimental no muestra un cambio significativo en sus valores de medias, 

siendo este al que se le aplicaron las actividades desconectadas enfocadas a desarrollar el 

pensamiento computacional. 

Tabla 13 Resultados prueba t para muestras relacionadas en el grupo control para la 

variable habilidad pensamiento computacional (PC) en la prueba Piloto 

 

 

 

 

  

t 

Grados 

de 

libertad p 

Diferencia 

de medias 

Desviación 

estándar 

de medias Grupo 

 

Control  
-2.926 26 

0.0

07 

-1.00 1.776 
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Según lo observado en la Tabla 13, el valor p es menor a 0.05 

correspondiente al porcentaje de error, lo cual nos permite afirmar que la diferencia entre 

las medias de los puntajes obtenidos por el grupo control antes (2.70) y después (3.70) es 

significativa.  

Tabla 14 Resultados prueba t para muestras relacionadas en el grupo experimental para 

la variable habilidad pensamiento computacional (PC) en la prueba Piloto 

  

t 

grados 

de 

libertad p 

diferencia 

de medias 

desviación 

estándar 

de medias Grupo 

 

Experimental  0.125 19 0.902 0.05 1.791 

 

Según lo observado en la Tabla 14, el valor p es mayor a 0.05, lo cual nos 

confirma que la diferencia entre las medias de los puntajes obtenidos por el grupo 

experimental antes (4.10) y después (4.05) no es significativa. 

4.2 Conclusiones De La Prueba Piloto 

Una vez se analizaron los resultados de la prueba piloto se encontró que, algunas 

lecciones debieron rediseñarse, y en general dentro de la estrategia debieron estructurarse 

como secuencias de aprendizaje, ya que se observaron algunas dificultades para mantener 

a los estudiantes participando activamente en estas. 

Como se observó, el grupo que participó en las lecciones desconectadas no 

presentó cambios significativos. Por otra parte, el grupo al que se le enseñó únicamente 

con lecciones tradicionales y prácticas de programación, si presentó una mejora 

significativa en su desempeño. Esto pudo deberse entre otros factores, a que, durante la 
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implementación de la estrategia en la prueba piloto, el grupo experimental no tuvo 

como poner en práctica los conceptos computacionales abordados en las lecciones. 

Aunque no se presentaron inconvenientes con la aplicación de la prueba, se 

encontró que este debía ser rediseñada de tal forma que se aumente sustancialmente la 

cantidad de preguntas, esto con el fin de incluir preguntas que individualmente evaluaran 

una mayor cantidad de variables de pensamiento computacional. De igual forma se 

planteó la necesidad de ampliar el tiempo para cada prueba. 

Realizando una indagación sobre otras investigaciones, se encontró que el 

desarrollo del pensamiento computacional puede impactar positivamente en otras áreas 

de desempeño de los estudiantes (Herrera Loyo, 2018; Palma & Sarmiento, 2015), con el 

fin de analizar parcialmente este planteamiento, se decidió, para la réplica aplicar pruebas 

que permitieran analizar el desempeño de los grupos en áreas como lectoescritura y 

matemáticas. 

4.3 Réplica 

Como se mencionó en el capítulo anterior, la réplica se desarrolló durante 3 

meses, tiempo que duro la aplicación de las secuencias didácticas en el grupo 

experimental. En total en la réplica participaron 81 estudiantes, 40 del grupo 

experimental y 41 del grupo control, de estos solo 44 (23 y 21 respectivamente) 

estuvieron presentes en todas las pruebas aplicadas (Pre-Test lenguaje, Post-Test 

lenguaje, Pre-Test matemáticas, Post-Test matemáticas, Pre-Test pensamiento 

computacional, Post-Test pensamiento computacional) esto debido a las razones 
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expuestas en el capítulo anterior. Teniendo esto en cuenta, para necesidad de la 

presente investigación siempre se analizaron los resultados obtenidos por la totalidad del 

grupo y se excluyeron las muestras por prueba faltante únicamente. 

Información Demográfica 

En la Tabla 15 se muestra la información demográfica de la población durante la 

réplica. Se presentan, el promedio y la desviación estándar de edad por grupo, también el 

porcentaje de hombres, mujeres y el total, tanto en el grupo experimental como en el 

grupo control. 

Tabla 15 Resultados de la información demográfica en la réplica 

Criterio 

Grupo 

Experimental Control Total 

Sexo 

Hombre Total 21 22 43 

Porcentaje % 25.9% 27.2% 53.1% 

Mujer Total 19 19 38 

Porcentaje % 23.5% 23.5% 46.9% 

Edad 
Promedio 15.40 15,63 15.52 

Desviación estándar Edad 0.841 0.942 0.896 

Resultados Generales Pre-Test De Habilidades De Pensamiento Computacional  

En la Figura 7 se presentan los resultados obtenidos por la totalidad de los 

estudiantes de ambos grupos que participaron en el Pre-Test de habilidades de 

pensamiento computacional en la fase de réplica, así como también la cantidad de 

estudiantes que obtuvieron cada puntaje. La escala de puntuación va de 0 a 13 ya que este 

último corresponde a la cantidad de preguntas totales del Pre-Test, asignando así un valor 

máximo de 1 punto a cada una. 
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Figura 7 Puntaje obtenido en el Pre-Test de pensamiento computacional (PC) 

durante la réplica 

 

En la figura puede apreciarse que el puntaje que tuvo una mayor recurrencia entre 

los estudiantes fue 4, con un total de 26 estudiantes, mientras que puntajes como 9 y 10 

fueron los menos recurrentes con solo 1 estudiante obteniendo cada uno de estos 

puntajes. También se evidencia que la mayoría de los estudiantes 58 de 78 estudiantes 

(87.2%) que participaron en el Pre-Test durante la réplica obtuvieron puntajes entre 3 y 9. 

La media fue de 4.47 con una desviación estándar de 1.78, ningún estudiante logró 

obtener un puntaje superior a 10. 

Resultados Generales Pos-Test De Habilidades De Pensamiento Computacional  

En la Figura 8 se presentan los puntajes obtenidos por la totalidad de los 

estudiantes que participaron en el Post-Test de habilidades de pensamiento 

computacional durante la réplica y el número de estudiantes que alcanzaron cada uno de 
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estos puntajes. La escala de puntuación se mantiene de 0 a 13 ya que este último es 

el total de preguntas que tiene el test, manteniendo así el valor de 1 punto por pregunta. 

Figura 8 Puntaje obtenido en el Pos-Test de pensamiento computacional (PC) durante la 

réplica 

 

Observando la gráfica se puede apreciar que el puntaje más recurrente durante el 

Post-Test fue 5, con un total de 13 estudiantes alcanzando este puntaje, mientras que 

puntajes como 0, 1, 2, y 10 con solo 1 estudiante, son los menos recurrentes. También se 

evidencia que la mayoría de estudiantes, 45 de 49 (91.8%) que participaron en el Post-

Test en la réplica obtuvieron puntajes entre 3 y 9. La media fue de 4.96 con una 

desviación estándar de 2.15, ningún estudiante logró obtener un puntaje superior a 10. 
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Resultados Generales Pre-Test de Lectoescritura  

En la Figura 9 se presentan los resultados del desempeño de la todos los 

estudiantes que participaron durante la réplica en el Pre-Test de lectoescritura, se observa 

también el número de estudiantes que alcanzo cada uno de los puntajes. La escala de 

puntuación va de 0 a 100 ya que en total son 20 preguntas, se acordó con la docente de 

esta área asignar a cada una de las preguntas un valor de 5 puntos. 

Figura 9 Puntaje obtenido en el Pre-Test de lectoescritura (LC) durante la réplica 

 

Se puede ver que el puntaje que tuvo una mayor recurrencia entre los estudiantes 

fue 35, con un total de 10 estudiantes, seguido de 45 y 65, con un total de 8 estudiantes 

obteniendo cada uno de estos puntajes. Los puntajes menos frecuentes fueron 15, 85 y 95 

con 1 estudiante cada uno, también se aprecia que la mayoría de estudiantes, 59 de 76 

(77.6%) que presentaron el Pre-Test de Lectoescritura obtuvieron puntajes entre 35 y 75. 
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La media fue de 49.14 con una desviación estándar de 18.08, ningún estudiante 

logró obtener el puntaje máximo (100 puntos).  

Resultados Generales Pos-Test de Lectoescritura 

La Figura 10 permite apreciar los puntajes obtenidos por todos los estudiantes 

que participaron del Post-Test de lectoescritura y el número de estudiantes que obtuvo 

cada uno de estos puntajes durante la fase de réplica. La escala de puntuación es la misma 

que para el Pre-Test (0 a 100), ya que la prueba es la misma.  

Figura 10 Puntaje obtenido en el Pos-Test de lectoescritura (LC) durante la réplica 

 

En la gráfica se evidencia que el puntaje más frecuente entre los estudiantes fue 

45, con 8 estudiantes obteniendo este puntaje, seguido de 35 y 50, con un total de 6 

estudiantes alcanzando cada uno de estos puntajes. Los menos frecuentes fueron 10 y 95 

con 1 estudiante cada uno, también se puede ver en la gráfica que la mayoría de los 
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estudiantes, 35 de 49 (71.4%) obtuvieron entre 35 y 75 puntos. La media en el 

Post-Test de lenguaje fue de 48.98, la desviación estándar fue de 18.98 y ningún 

estudiante logró alcanzar el máximo puntaje. 

Resultados Generales Pre-Test de Matemáticas  

Se presentan en la Figura 11 los resultados de todos los estudiantes participantes 

en el Pre-Test de matemáticas en la réplica y el número de estudiantes que logró alcanzar 

cada uno de los puntajes. La escala tenida en cuenta para la puntuación es de 0 a 100 (20 

preguntas, 5 puntos por pregunta), siendo esta la acordada con el docente encargado de 

enseñar esta área en ambos grupos. 

Figura 11 Puntaje obtenido en el Pre-Test de matemáticas (MAT) durante la réplica 

 

Para el Pre-Test de matemáticas se puede ver que el puntaje que presenta una 

mayor recurrencia es 60, con un total de 12 estudiantes, seguido de 55, con un total de 11 
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estudiantes. Por otra parte, el menos frecuente fue 20, con un estudiante 

alcanzando este puntaje, luego están 25, 30 y 90 con 2 estudiantes cada uno. También se 

puede apreciar que 60 de 76 estudiantes (78.94%) que presentaron el Pre-Test de 

matemáticas obtuvieron puntajes entre 45 y 75. La media fue de 57.17, la desviación 

estándar de 15.98 y no se obtuvieron puntajes por encima de 90. 

Resultados Generales Pos-Test de Matemáticas  

En la Figura 12 se presentan los resultados obtenidos por la totalidad de los 

estudiantes que realizaron el Post-Test de matemáticas en relación con la cantidad de 

estudiantes que obtuvieron cada puntaje. La escala es la misma que se usó para el Pre-

Test (0 a 100), ya que se aplicó la misma prueba en ambas etapas. 

Figura 12 Puntaje obtenido en el Pos-Test de matemáticas (MAT) durante la réplica 

 

La gráfica permite ver que en el Post-Test de matemáticas el puntaje más 

frecuente entre los estudiantes fue 60, con un total de 9 estudiantes obteniendo este 
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puntaje. Por otra parte 95, 80 y 30 fueron los puntajes menos recurrentes con un 

total de 1 estudiante cada uno. Se puede observar que la mayoría de los estudiantes, 34 de 

49 (69.4%) obtuvieron puntajes entre 45 y 75, y ningún estudiante alcanzo el máximo 

puntaje. La media tuvo un valor de 53.88 y la desviación estándar de 17.59 

Resultados Por Grupo Pre-Test y Pos-Test De Habilidades De Pensamiento 

Computacional 

Luego de presentar los puntajes obtenidos teniendo en cuenta la totalidad de los 

estudiantes, a continuación, se presentan los datos correspondientes al desempeño de 

cada grupo en el Pre-Test y Pos-Test de pensamiento computacional. Estos son 

desagregados teniendo una gráfica para el Pre-Test y otra para el Pos-Test, asignando el 

color rojo para el grupo control y el azul para el grupo experimental. 

Figura 13 Puntaje total obtenido por cada grupo en el Pre-Test de pensamiento 

computacional durante la réplica 
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La Figura 13 permite ver que el puntaje más frecuente en el Pre-Test de 

pensamiento computacional en ambos grupos fue 4, con un total de 15 estudiantes del 

grupo control y 11 estudiantes del grupo experimental. Como puntajes menos frecuentes 

se tiene que en el grupo experimental fueron 1 y 9 con 1 estudiante cada uno, en el grupo 

control este puntaje fue 10 también con solo 1 estudiante. Por otro lado, la media en el 

grupo control fue de 4.33 y la desviación estándar 1.84 en un total de 40 estudiantes, 

mientras que en el grupo experimental estuvieron en 4.63 y 1.73 respectivamente en un 

total de 38 estudiantes participantes. 

Una vez aplicadas las secuencias de aprendizaje al grupo experimental, se aplicó 

el Pos-Test para evaluar las diferencias en habilidades de pensamiento computacional en 

ambos grupos al finalizar la intervención. En la Figura 14 se pueden observar los 

puntajes alcanzados en esta prueba por cada uno de los grupos en relación con la cantidad 

de estudiantes que logró cada puntaje. La escala de puntuación es la misma, ya que la 

prueba también lo es, siendo 13 el puntaje máximo que puede lograr un estudiante. 

Para el grupo control se puede ver que el puntaje más frecuente fue 4, con un total 

de 6 estudiantes y los menos recurrentes fueron 0, 1, 2 y 8 con 1 estudiante obteniendo 

uno de estos puntajes. Ya en el grupo experimental el puntaje que presentó una mayor 

recurrencia fue 5, con un total de 8 estudiantes, los puntajes menos frecuentes fueron 6, 8 

y 10 con 1 estudiante alcanzando cada uno de estos puntajes. 
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Figura 14 Puntaje total obtenido por cada grupo en el Pos-Test de pensamiento 

computacional durante la réplica 

 

La cantidad de estudiantes participantes fue de 24 para el grupo control y 25 para 

el grupo experimental, el valor de la media fue de 4.38 y 5.52 respectivamente. En el 

primero la desviación estándar fue de 2.18 y de 2.0 en el segundo, el puntaje máximo 

obtenido fue de 9 en el grupo control y 10 en el grupo experimental. 

Resultados Por Grupo Pre-Test y Pos-Test De Lectoescritura  

Para la fase de réplica se aplicó también un Pre-Test y un Pos-Test de 

lectoescritura, se presentan a continuación los puntajes alcanzados por cada grupo en 

estas dos pruebas, en relación con la cantidad de estudiantes que logró cada puntaje. En 

cada gráfica se desagregan los puntajes de cada grupo, mostrando de esta forma en rojo el 

grupo control y en azul el grupo experimental 
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Figura 15 Puntaje total obtenido por cada grupo en el Pre-Test de lectoescritura 

durante la réplica 

 

Se puede observar en la Figura 15 que en el grupo control la población 

participante fue de 37. La mayor recurrencia se presenta en los puntajes de 45 y 35, con 

un total de 6 estudiantes ubicándose en cada uno de estos puntajes y los resultados que 

aparecen como los menos frecuentes en este grupo son 85 y 70, con un total de 1 

estudiante. Por su parte el grupo experimental presenta una mayor frecuencia en 75 y 65 

puntos, con un total de 5 estudiantes y 15, 20, 30, 40 y 95 como los puntajes menos 

frecuentes, con un estudiante en total. Con una población participante en el Pre-Test de 

39 estudiantes, el grupo experimental tuvo una media de 52.31 y una desviación estándar 

de 19.05, mientras que en el grupo control la media fue de 45.81 y la desviación estándar 

fue de 16.60. 
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En la Figura 16 se presenta el desempeño de los estudiantes que 

participaron en el Pos-Test de lectoescritura, allí se observa el puntaje de cada grupo en 

relación con la cantidad de estudiantes que obtuvo cada puntaje.  

Figura 16 Puntaje total obtenido por cada grupo en el Pos-Test de lectoescritura durante 

la réplica 

 

El grupo control presenta a 30 y 45 como sus puntajes más frecuentes con un total 

de 5 estudiantes cada uno, y 25, 40, 60 y 95, como sus puntajes menos recurrentes, con 

un total de 1 estudiante. La media de este grupo fue de 45.63 y la desviación estándar de 

17.71 para una población participante de 25 estudiantes.  

Por su parte en el grupo experimental la población total fue de 24 estudiantes. Su 

puntaje más frecuente fue 75, con 4 estudiantes en total, mientras que sus puntajes menos 
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recurrentes fueron 10, 25, 40, 60 y 80 con 1 estudiante en total, la media en este 

grupo fue de 52.20 y una desviación estándar de 19.95. 

 Resultados Por Grupo Pre-Test y Pos-Test De Matemáticas 

Como se mencionó en el capítulo anterior, durante la réplica se aplicaron varias 

pruebas adicionales a las aplicadas durante la prueba piloto, una de estas pruebas fue la 

de habilidades matemáticas. A continuación, se presentarán los puntajes alcanzados por 

cada grupo en el Pre-Test y Pos-Test de matemáticas, cada test será mostrado en diferente 

gráfica desagregando los resultados de cada grupo, allí los datos en color rojo 

pertenecerán al grupo control y en azul al grupo experimental.  

Figura 17 Puntaje total obtenido por cada grupo en el Pre-Test de matemáticas durante la 

réplica 
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En la Figura 17 se presentan los resultados obtenidos por cada grupo en el 

Pre-Test en relación con la cantidad de estudiantes que alcanzaron cada puntaje. Se puede 

evidenciar en la gráfica que para el grupo control los puntajes que presentaron una mayor 

recurrencia fueron 55 y 60, con un total de 6 estudiantes cada uno, mientras que en el 

grupo experimental el más frecuente fue 60 únicamente, con un total de 6 estudiantes. 

Los puntajes menos recurrentes para el primero fueron 25, 35, 45, 80 y 90, con 1 

estudiante cada uno y para el segundo fueron 20, 25, 70 y 90, también con 1 estudiante. 

Por su parte en el grupo control la media fue de 58.65 y la desviación estándar de 17.82 

con una población participante de 37 estudiantes, mientras que en el grupo experimental 

fueron 55.77, 17.82 y 39 respectivamente. 

Por otra parte, los resultados correspondientes al Pos-Test de matemáticas se 

presentan en la Figura 18, allí se relacionan el puntaje obtenido y la cantidad de 

estudiantes que obtuvo cada uno de los puntajes realizando la respectiva desagregación 

por grupo.  

Se observa que el grupo control tiene 7 estudiantes que alcanzaron un total de 60 

puntos, siendo este el de mayor recurrencia y 20, 65, 70, 85 y 95, los de menor con un 

total de 1 estudiante cada uno. Para el grupo experimental, 45 y 65 aparecen como los 

puntajes con una mayor recurrencia con un total de 4 estudiantes cada uno y 25, 70, 80 y 

85 como los de menor frecuencia en este grupo. La población participante fue de 25 

estudiantes y la media fue de 54.80 en el grupo experimental, para el grupo control la 

media fue de 52.90 en una población de 24 estudiantes, mientras que la desviación 

estándar fue de 17.52 y 17.99 respectivamente.  



 
115 

 

Figura 18 Puntaje total obtenido por cada grupo en el Pos-Test de matemáticas durante la 

réplica 

 

Análisis Estadístico De Resultados 

Ya presentados los resultados, se muestra a continuación el análisis estadístico 

correspondiente para determinar si existen o no diferencias significativas en los Pre-Test 

y Post-Test realizados durante la réplica. Para dicho análisis se realizó la comprobación 

del supuesto de normalidad utilizando un test de Shapiro-Wilk, seguido de una prueba t o 

una prueba U de Mann Whitney según corresponda para el caso de la comparación entre 

grupos. Para las comparaciones entre el mismo grupo se utilizó la prueba t para muestras 

relacionadas. 
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Analizando El Supuesto De Distribución Normal De La Muestra 

Una vez se incluyeron los datos en el software, se utilizó la prueba de Shapiro-

Wilk para determinar si los datos seguían una distribución normal. Los resultados 

obtenidos una vez realizada esta prueba se presentan en la Tabla 16. Allí se observa que, 

únicamente para los Pre-Test y Pos-Test de pensamiento computacional la significancia 

(Sig) tiene un valor inferior a 0.05 (porcentaje de error), lo que nos indica que en estas 

dos pruebas debe rechazarse el supuesto de distribución normal de los datos. Para las 

demás pruebas realizadas es posible afirmar el supuesto de normalidad ya que tienen una 

significancia mayor a 0.05. 

Tabla 16 Resultados de la prueba de normalidad Shapiro-Wilk para las variables PC, LC, 

MAT en los Pre-Test y Pos-Test durante la réplica 

Prueba de normalidad 

Shapiro-Wilk 

Variable Estadístico gl Sig 

Pre-Test MAT 0.98 76 0.41 

Pre-Test LC 0.97 76 0.06 

Pre-Test PC 0.95 78 0.00 

Pos-Test MAT 0.97 49 0.22 

Pos-Test LC 0.97 49 0.24 

Pos-Test PC 0.94 49 0.02 

 

Estos datos permitieron determinar el tipo de pruebas estadísticas a realizar, 

siendo conveniente la aplicación de pruebas t para el análisis de los Pre-Test y Post-Test 
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de matemáticas, lectoescritura, y para la prueba U de Mann-Whitney para analizar 

el Pre-Test y Pos-Test de pensamiento computacional. 

Estado Inicial y Final De Las Habilidades De Pensamiento Computacional De Los 

Grupos. 

Los datos obtenidos para realizar el análisis del estado inicial y final de las 

habilidades en cada grupo se muestran en la Tabla 17, el valor a destacar allí es la media 

en cada grupo antes de la aplicación de la estrategia (Pre-Test) y la media después de la 

aplicación de la estrategia (Pos-Test). Se puede ver que, según este valor, las habilidades 

de pensamiento computacional parecían similares en ambos grupos al inicio de la 

investigación, siendo 4.63 en el grupo experimental y 4.33 en el grupo control.  

Tabla 17 Resultados estadísticos por grupo de la variable PC en el Pre-Test y Pos-Test 

durante la réplica 

Variable Grupo N Media 
Desviación 

estándar 

Pre-Test PC 
Experimental 38 4.63 1.73 

Control 40 4.33 1.85 

Pos-Test PC 
Experimental 25 5.52 2.0 

Control 24 4.38 2.18 

 

A primera vista según la media alcanzada en el Pos-Test por ambos grupos, las 

habilidades diferían significativamente una vez aplicada la estrategia. Siendo el valor de 

la media de 5.52 para el grupo experimental y 4.38 para el grupo control. Una vez 

obtenidos estos datos, se validó con la prueba U de Mann- Whitney para determinar si 
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esta apreciación inicial era válida o no. Los resultados se muestran en la Tabla 18, 

se ve que en el Pre-Test el valor de p= 0.357 y en el Post-Test es de p= 0.057, en ambos 

casos se debe mantener la hipótesis nula y afirmar que la diferencia no es significativa. Es 

de resaltar que en el Pos-Test el valor es cercano a 0.05 estando cerca de lograr diferencia 

significativa entre ambos grupos. 

Tabla 18 Resultados de la prueba U de Mann-Whitney para contrastar la variable PC 

entre los grupos durante la réplica 

  Pre-Test PC Pos-Test PC 

U de Mann-Whitney 670.0 206.5 

W de Wilcoxon 1,490.0 506.5 

Z -1 -2 

p 0.357 0.057 

 

Estado Inicial y Final de las Habilidades de Lectoescritura de los Grupos. 

Los resultados obtenidos del Pre-Test y el Pos-Test de lectoescritura se muestran 

en la Tabla 19, allí destacan los valores correspondientes a la media antes y después de la 

aplicación de la estrategia (Pre-Test y Pos-Test respectivamente). Se aprecia que, según 

este valor, las habilidades de lectoescritura de ambos grupos eran aparentemente 

diferentes tanto al inicio de la investigación como al final de esta, siendo la media al 

52.31 en el Pre-Test y 53.52 en el Pos-Test para el grupo experimental, para el grupo 

control de 45.81 al iniciar y 45.63 al finalizar la investigación.  
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Tabla 19 Resultados estadísticos por grupo de la variable LC en el Pre-Test y Pos-

Test durante la réplica 

Variable Grupo N Media 
Desviación 

estándar 

Pre-Test LC 
Experimental 39 52.31 19.05 

Control 37 45.81 16.60 

Pos-Test LC 
Experimental 25 52.20 19.95 

Control 24 45.63 17.71 

 

Para determinar si estas diferencias son o no significativas se realizó el análisis 

usando la prueba t para muestras independientes, la cual adicionalmente nos arroja el 

estadístico correspondiente a la prueba de Levene de homogeneidad de varianzas. Los 

resultados son mostrados en la Tabla 20, allí se observa que la prueba de ambos grupos 

tiene igualdad de varianzas, ya que la significancia (p) en la prueba de Levene fue 

superior a 0.05. La prueba t nos muestra que según el estadístico (p) obtenido por esta, 

los grupos no presentan diferencias significativas entre sí, ni antes ni después de aplicar 

la estrategia, pues se puede ver que en ambos casos el valor de la significancia fue 

superior a 0.05.  

Tabla 20 Resultados de la prueba t para muestras independientes que contrasta la 

variable LC entre los grupos durante la réplica 

Variable 

Prueba de 

Levene 
Prueba t para muestras independientes 

F Sig (p) t 
Grados de 

libertad 
p 

Diferencia 

de medias 

Pre-Test 

LC 
1.11 0.29 1.58 74 0.11 6.50 
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Pos-Test 

LC 
1.49 0.22 1.21 47 0.22 6.58 

 

Estado Inicial y Final De Las Habilidades De Matemáticas De Los Grupos. 

En la Tabla 21 se pueden observar los datos correspondientes al Pre-Test y Pos-

Test de matemáticas, allí resaltan los valores correspondientes a las medias de ambos 

grupos, antes y después de aplicar la estrategia para el desarrollo de habilidades de 

pensamiento computacional. Según los valores allí contenidos, posiblemente las 

habilidades matemáticas de ambos grupos no diferían ni inicialmente (Pre-Test), ni 

finalizada la aplicación de la estrategia (Pos-Test). Ya que al comienzo de la 

investigación para el grupo experimental y para el grupo control la media fue de 55.77 y 

58.65 respectivamente, y al finalizar esta la media fue de 54.80 y 52.92 respectivamente. 

Tabla 21 Resultados estadísticos por grupo de la variable MAT en el Pre-Test y Pos-Test 

durante la réplica 

Variable Grupo N Media 
Desviación 

estándar 

Pre-Test MAT 
Experimental 39 55.77 17.83 

Control 37 58.65 13.88 

Pos-Test MAT 
Experimental 25 54.80 17.53 

Control 24 52.92 17.99 

 

Para saber si estas pequeñas diferencias son significativas, se aplicó una prueba t 

para muestras independientes al igual que en el apartado anterior. Allí se puede ver que, 

según los resultados mostrados en la Tabla 22 respecto a la prueba de Levene, ambos 
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grupos mantienen la homogeneidad de sus varianzas en ambas etapas de la 

investigación, siendo la significancia (p) mayor a 0.05 en el Pre-Test y el Pos-Test. De 

igual forma sucede con el estadístico (p) obtenido al realizar la prueba t, el cual en ambos 

casos también es superior a 0.05, permitiéndonos afirmar que las diferencias entre ambos 

grupos no fueron significativas en ninguno de los dos momentos. 

Tabla 22 Resultados de la prueba t para muestras independientes que contrasta la 

variable MAT entre los grupos durante la réplica 

Variable 

Prueba de 

Levene 

Prueba t para muestras 

independientes 

F Sig (p) t 

Grados 

de 

libertad 

p 
Diferencia 

de medias 

Pre-Test 

MAT 
2,18 0,14 -0,78 74 0,44 -2,88 

Pos-Test 

MAT 
0,21 0,65 0,37 47 0,71 1,88 

 

Analizando el Desempeño de Cada Grupo en la Réplica 

A continuación, se analizará el desempeño de cada grupo, pues como se observó 

en los apartados anteriores, no hubo diferencias significativas entre los grupos ni antes ni 

después de la aplicación de la estrategia. Por ello se requiere analizar si el grupo 

experimental presentó mejoras significativas en su desempeño o por el contrario, el 

aumento en la media observado en el Pos-Test PC no es significativo. Para dar respuesta 

a este planteamiento y a la hipótesis planteada al inicio de la investigación de que el 

grupo experimental mejoraría en mayor medida las habilidades de pensamiento 
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computacional una vez aplicada la estrategia, los datos fueron analizados con las 

pruebas estadísticas correspondientes.  

La Tabla 23 muestra los resultados obtenidos una vez realizada la prueba t para 

muestras relacionadas en los Pre-Test y Pos-Test de lectoescritura y matemáticas en cada 

grupo. Por su parte la Tabla 24 contiene los resultados obtenidos al realizar el mismo 

análisis estadístico a los datos recolectados en el Pre-Test y Pos-Test de pensamiento 

computacional de cada grupo. 

Tabla 23 Resultados de la prueba t para muestras relacionadas que contrasta las variables 

LC y MAT de cada grupo durante la réplica 

Variable Grupo 

Prueba t para muestras relacionadas 

t 
Grados de 

libertad 
Sig. (p) 

LC (Pre-Test 

vs Pos-Test) 

Experimental 0,91 23 0,37 

Control 0,06 22 0,95 

MAT (Pre-Test 

vs Pos-Test) 

Experimental 1,73 23 0,10 

Control 0,84 21 0,41 

 

Analizando los resultados en la Tabla 23, se ve que en ambas variables (LC y 

MAT) y para ambos grupos (experimental y control), el valor de significancia (p) es 

mayor a 0.05. Dicho esto, se puede afirmar que al terminar la investigación los grupos no 

presentan diferencias significativas en sus habilidades de lenguaje y matemáticas (LC y 

MAT respectivamente) respecto a su propio desempeño inicial. Como se indicó, a 
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continuación, se presentan los datos de la Tabla 24 para realizar su análisis líneas 

más adelante. 

Tabla 24 Resultados de la prueba t para muestras relacionadas que contrasta la variable 

PC de cada grupo durante la réplica 

Variable Grupo 

Prueba t para muestras relacionadas 

t 

Grados 

de 

libertad 

Sig. (p) 

PC (Pre-Test vs 

Pos-Test) 

Experimental -2,41 23 0,02 

Control -0,50 22 0,63 

  

Así las cosas, al realizar la prueba t para muestras relacionadas de la variable PC 

antes y después de aplicar la estrategia. El valor del estadístico (p) es de 0.02 en el grupo 

experimental, siendo menor que 0.05, esto nos permite afirmar que la diferencia al 

comparar su propio desempeño antes y después de la participación dentro de la estrategia, 

fue significativa. A diferencia de lo obtenido para el grupo control, allí el valor de (p) 

fue de 0.63, claramente mayor a 0.05, permitiéndonos afirmar que en este grupo la 

variable PC se mantuvo igual o no presentó cambios significativos. 

En síntesis, al realizar un contraste de los resultados entre los grupos, se encuentra 

que, estos no presentan diferencias significativas en ninguna de las variables (PC, LC y 

MAT), antes o después de aplicada la estrategia. Esto puede estar relacionado con lo 

indicado por Atmatzidou y Demetriadis (2016) y  Lockwood (2019), quienes sugieren 

que el pensamiento computacional puede requerir tiempos de enseñanza largos para su 

desarrollo. Aun cuando en la variable PC en el Pos-Test el valor del estadístico fue 

cercano al umbral requerido, este igualmente indica que no hay diferencias entre los 
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grupos. En este mismo sentido se encuentran los resultados para las habilidades de 

lectoescritura y matemáticas (LC y MAT), cuando se analizan los grupos de forma 

independiente, se observa que estas se mantienen sin cambios relevantes en ambos 

grupos, alejándose estos resultados de lo encontrado por otros investigadores en relación 

al impacto del pensamiento computacional en otras áreas y habilidades (Herrera Loyo, 

2018; Rodríguez-Martínez et al., 2020).  Los resultados obtenidos en las otras variables 

analizadas (LC y MAT) pueden estar relacionados con hallazgos en trabajos de 

investigación en los cuales se encontró que no se evidencia claramente una influencia 

directa del pensamiento computacional en otras áreas o las dinámicas en los procesos 

aunque pueden estar relacionados, son diferentes (Redón & Aroca, 2018; Rich et al., 

2020).  

Por el contrario, para la variable pensamiento computacional (PC) cuando se 

analiza en un solo grupo, se obtuvo que, el grupo experimental presentó diferencias 

significativas respecto de su desempeño inicial, mientras que el grupo control no presentó 

cambios significativos. Esto va en línea con los hallazgos de investigaciones en las que se 

indica que las actividades desconectadas pueden mejorar las habilidades de pensamiento 

computacional de los estudiantes (Bell et al., 2009; Computer Science Teachers 

Association(CSTA) & International Society for Technology in Education (ISTE), 2011; 

Delal & Oner, 2020; Folk et al., 2015). 
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Capítulo V 

Consideraciones Finales y Conclusiones 

5.1 Consideraciones 

Aunque para la estrategia en la etapa de réplica se desarrollaron 9 secuencias de 

aprendizaje, solo fue posible aplicar 5, ya que la emergencia ocasionada por el Covid-19 

impidió la continuidad de las clases presenciales. Teniendo en cuenta que estas se 

diseñaron para trabajar sin el uso de computadores, pero complementadas con clases 

prácticas de programación, la situación del aislamiento obligatorio fue algo que no se 

pudo sortear, impactando también en la cantidad de estudiantes participantes de los Pos-

Test. 

Durante la prueba piloto los resultados del grupo experimental estuvieron lejos de 

lo esperado, por ello se hace énfasis en la complementariedad de la estrategia diseñada y 

clases de programación donde apliquen lo aprendido. Adicional a esto, cabe recordar que 

la estrategia aborda conceptos que no se encuentran ligados a un lenguaje de 

programación en específico. 

Independientemente de la mejora significativa del grupo experimental durante la 

réplica, los estudiantes en general presentaron un bajo desempeño en las pruebas. Esto es 

un poco decepcionante, pero se debe tener en cuenta que no se encuentran adaptados o 

“capacitados” para resolver problemas como los planteados en Bebras. Esto es algo que 

pudo haber impactado en el bajo desempeño. 
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Con gran satisfacción se observó que las clases en las cuales se implementó 

la estrategia presentaron un mejor dinamismo, al tiempo que permitieron que los 

estudiantes participaran más activamente dentro de la clase, esto en relación con el grupo 

control. Dicho esto, se cree que es algo que podría analizarse en un estudio a mayor 

escala. Por otra parte el presente estudio presentó algunas limitaciones metodológicas 

como el número reducido de la muestra entre el pre-test y el post-test. También la falta de 

instrumentos que permitieran medir la motivación de los estudiantes hacia las clases 

realizadas siguiendo la estrategia, esto podrían ser tenidas en cuenta para futuros estudios. 

Cabe aclarar que, debido a múltiples factores como la pérdida de clases, cambios 

de horarios, baja intensidad horaria, etc. muchas veces los procesos académicos dentro de 

la institución se ven interrumpidos parcialmente. El 2019 y 2020 fueron años especiales 

teniendo en cuenta todos estos factores, en el segundo semestre del 2019, el colegio 

estrenó su nueva sede, estos cambios siempre son complejos para la comunidad educativa 

en general. Adicional a esto, el 2020 ha estado marcado por la emergencia sanitaria 

generada por la pandemia del Covid-19, situación que afectó en especial la participación 

en la última fase de la réplica. 

5.2 Trabajos futuros 

Con relación a los procesos de enseñanza y fortalecimiento del pensamiento 

computacional, se requieren más iniciativas que planteen actividades para la enseñanza 

de las ciencias de la computación de forma desconectada en Colombia, que sean flexibles 

para ser adaptadas en secundaria. Esto es sumamente valioso ya que en el país hay 

deficiencias en conectividad de los colegios, sobre todo en zonas rurales. 
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Otro enfoque a tener en cuenta es la realización de un estudio más amplio, 

en el cual se desarrolle un marco de trabajo para todo un año escolar o un semestre 

académico. Teniendo en cuenta que se pueden desarrollar una mayor cantidad de 

actividades mixtas (conectadas y desconectadas) que permitan abordar a profundidad una 

temática relacionada con la programación o las ciencias de la computación. De esta forma 

se puede aportar a los planteamientos sobre la necesidad de tiempos de enseñanza largos 

para el desarrollo del pensamiento computacional como se observa en los estudios de 

algunos autores (Atmatzidou & Demetriadis, 2016; Delal & Oner, 2020; Lockwood, 

2019). 

También se plantea a futuro la posibilidad de ampliar el estudio incluyendo a 

docentes y estudiantes de otros colegios en diferentes contextos, esto permitiría realizar 

un análisis mucho más completo de secuencias de didácticas de este tipo. De esta forma 

se abre la posibilidad a realizar un análisis de la flexibilidad y adaptación de estas a 

diferentes contextos y proporcionar así material de enseñanza. Todo lo anterior  

permitiría que docentes en la ruralidad puedan fortalecer también el pensamiento 

computacional y abordar conceptos de ciencias de la computación, sin importar 

deficiencias en recursos de hardware. 

Con relación a los procesos de evaluación, otro enfoque estaría allí, en el diseño y 

desarrollo de instrumentos o procesos de evaluación formativa en la enseñanza del 

pensamiento computacional, basada en resolución de problemas. Esto permitiría que, al 

igual que se plantea con las secuencias de aprendizaje, esta evaluación pueda llevarse a 

cabo con y sin el uso de las TIC, enfocado también a otras áreas. 
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5.3 Conclusiones 

En el presente estudió se analizó la adquisición y fortalecimiento de habilidades 

de pensamiento computacional, haciendo uso de una estrategia basada en actividades 

desconectadas (sin computador) para estudiantes de grado décimo. Así en primer lugar y 

teniendo en cuenta los objetivos específicos, se logró diagnosticar el estado inicial de las 

habilidades de pensamiento computacional mediante el uso de un Pre-Test aplicado a los 

estudiantes que hicieron parte de la investigación.  

Mediante la aplicación de los Pre-Test fue posible analizar su desempeño 

teniendo en cuenta 5 componentes planteados por Csizmadia et al. (2015) y el Computer 

Science Education Research Group (2015), abstracción, descomposición, generalización, 

pensamiento algorítmico y evaluación, todos como parte del pensamiento computacional. 

Se encontró que los grupos tuvieron un desempeño similar al inicio de la investigación, 

ya que como se observa en la Tabla 17, la variable dependiente muestra valores de media 

similares para el grupo experimental y el grupo control, 4.63 y 4.33 respectivamente. 

Adicional a esto, se diagnosticó también su habilidad en lectoescritura y su habilidad en 

matemáticas, encontrando que los grupos no presentaban diferencias significativas antes 

de implementar la estrategia. 

 En Segundo lugar, se diseñó y se implementó parcialmente una estrategia basada 

en secuencias didácticas, esto como propuesta pedagógica para desarrollar y fortalecer el 

pensamiento computacional en los estudiantes, haciendo uso de actividades 

desconectadas que se pueden complementar o no, con clases de programación. La 
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estrategia logró implementarse parcialmente, evidenciando mejoras significativas  

en el grupo experimental como lo indica la Tabla 24.  

Finalmente, a través de un Pos-Test se pudo evaluar el fortalecimiento de las 

habilidades de pensamiento computacional en los estudiantes de décimo grado una vez 

aplicada la estrategia creada. Los resultados en la Tabla 24 muestran que existe una 

mejora significativa del grupo experimental en la habilidad de pensamiento 

computacional, esto según su desempeño en esta prueba contrastada con el  puntaje 

obtenido en el Pre-Test. Dicho esto, se afirma la importancia de fortalecer los procesos de 

enseñanza-aprendizaje en el área de tecnología así como de las ciencias de la 

computación más allá de la programación. 

De acuerdo con el planteamiento de la hipótesis de investigación donde se afirma, 

que los estudiantes que participaron de la estrategia para el desarrollo de habilidades de 

pensamiento computacional desarrollan y fortalecen en mayor medida estas habilidades 

respecto a los estudiantes que no. Las tablas Tabla 17,Tabla 18 y Tabla 24 permiten 

comprobar que la estrategia implementada permitió obtener mejoras significativas en el 

grupo experimental. Pero este resultado no logró ser significativamente mejor que el 

resultado obtenido en el grupo control con la estrategia tradicional, aun cuando este grupo 

no evidenció mejoras en el mismo lapso de tiempo. Por otra parte, los resultados en las 

habilidades de lectoescritura y matemáticas no presentan diferencias significativas en 

ningún sentido. 

Mediante la estrategia desarrollada se logró mejorar significativamente en los 

estudiantes el pensamiento computacional, habilidad fundamental en la actualidad, clave 
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en la resolución de problemas con tecnología y en cualquier área, como lo plantean 

autores como Denning (2017) y Wing (2006, 2008).  Con esta se logra brindar a los 

estudiantes ambientes de aprendizaje propicios, proporcionándoles experiencias y 

situaciones que les permitan superar un rol pasivo de receptores de información, construir 

nuevos aprendizajes y dar solución a nuevos problemas. Fortaleciendo así, sus 

habilidades para construir con y sin tecnología, soluciones a sus comunidades, como se 

propone desde el construccionismo (Badilla Saxe & Murillo Chacón, 2004; Papert, 1993; 

Papert & Harel, 2002; Vicario Solórzano, 2009), fundamento pedagógico de esta 

investigación. 

Así mismo, los resultados de investigación permiten corroborar estudios 

relacionados con el uso de las actividades desconectadas para desarrollar el pensamiento 

computacional como los realizados por Bell et al. (2009),  Delal y Oner (2020), Folk 

et al. (2015). Se encontró que efectivamente es una alternativa para desarrollar esta 

habilidad y que complementada con la enseñanza de la programación potencia sus 

resultados. Aun cuando estos, al comparar los grupos no hayan sido significativos, sí se 

observa un aumento en la media durante la réplica en el grupo experimental. Esto se 

puede validar al contrastar los resultados de la prueba piloto en las tablas Tabla 11 y 

Tabla 12 con la réplica en las tablas Tabla 17 y Tabla 24.  

Además, el presente estudio es importante en cuanto proporciona material de 

enseñanza estructurado en secuencias didácticas para desarrollar el pensamiento 

computacional y abordar conceptos de ciencias de la computación desde un enfoque 
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desconectado. Esto es importante, ya que existe una baja disponibilidad de este 

tipo de recursos para los grados de educación media en el contexto nacional.  

Finalmente, se logra como producto de este trabajo, un total de 9 secuencias, las 

cuales incluyen material imprimible y explicación detallada para su uso o adaptación en 

el aula de clase, útiles ya sea en la enseñanza de la programación o para introducir 

conceptos. En esta misma línea, se logra también proporcionar la traducción de un test 

para evaluar el pensamiento computacional, desarrollado por Lockwood y Mooney 

(2018), el  test permite evaluar las habilidades de los estudiantes más allá de la 

programación, basado en la resolución de problemas Bebras (Dagiene, 2003). 

En esta investigación las secuencias se diseñaron para una duración de una a dos 

horas, teniendo en cuenta que se aplicaron 5 actividades y que esto supone un tiempo 

relativamente corto, los resultados son satisfactorios. Por un lado, estos no muestran una 

diferencia significativa al comparar el grupo control y el grupo experimental, ya que 

aunque se observa una diferencia de medias, teniendo 4.38 y 5.52 respectivamente. Esta 

diferencia, al realizar la prueba t para muestras independientes y comparar ambos grupos 

se obtiene que no es significativa.  

Dicho esto, este estudio permite aportar en la discusión propuesta por Atmatzidou 

y Demetriadis (2016), en la cual se plantea que el pensamiento computacional 

independientemente de la edad de los estudiantes, requiere un número considerable de 

sesiones de entrenamiento para desarrollarse satisfactoriamente. Pues aun cuando no hay 

una diferencia significativa entre las medias de ambos grupo, sí se observa una diferencia 

en favor del grupo experimental. Esta diferencia resulta ser significativa cuando se realiza 
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la prueba t para muestras relacionadas, comparando cada grupo de forma 

independiente, obteniendo un valor favorable para el grupo experimental (p=0.02) y no 

así para el grupo control (p=0.63). Esto puede deberse al uso de las actividades 

desconectadas complementadas con las clases de programación, sin embargo no logra ser 

del todo concluyente y se esperaría que, al aplicar las 9 sesiones de clase los resultados 

obtenidos por los docentes presenten mejoras. 

Teniendo en cuenta lo propuesto por Delal y Oner (2020) y los estudios realizados 

por Palma y Sarmiento (2015), Herrera-Loyo (2018) y Tasso et al. (2019), a nivel la 

transferencia y el aporte del pensamiento computacional a otras áreas. En el presente 

estudio no se logran obtener resultados significativos y debido al tiempo relativamente 

corto de la implementación, estos resultados no son concluyentes. Por el contrario, deben 

motivar el análisis de la implementación del pensamiento computacional y su impacto en 

otras áreas ya sea desde las asignaturas relacionadas con tecnología o ampliando la 

inclusión de este en las demás clases, como proponen Computer Science Teachers 

Association(CSTA) & International Society for Technology in Education (ISTE) (2011). 
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Anexo A 

Gráficos de resultados de la prueba piloto. 

Figura 19 Puntaje obtenido en el Pre-Test de pensamiento computacional durante la 

prueba piloto 

 

Figura 20 Puntaje obtenido en la variable ABS en el Pre-Test durante la prueba piloto 
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Figura 21 Puntaje obtenido en la variable P_ALG en el Pre-Test durante el piloto 

 

Figura 22 Puntaje obtenido en la variable DESC en el Pre-Test durante la prueba piloto 
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Figura 23 Puntaje obtenido en la variable EVAL en el Pre-Test durante la prueba 

piloto 

 

 

Figura 24 Puntaje obtenido en la variable GEN en el Pre-Test durante la prueba piloto 
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Figura 25 Puntaje obtenido en el Pos-Test de pensamiento computacional durante la 

prueba piloto 

 

Figura 26 Puntaje obtenido en la variable ABS en el Pos-Test durante la prueba piloto 
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Figura 27 Puntaje obtenido en la variable P_ALG en el Pos-Test durante la prueba 

piloto 

 

Figura 28 Puntaje obtenido en la variable DESC en el Pos-Test durante la prueba piloto 
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Figura 29 Puntaje obtenido en la variable EVAL en el Pos-Test durante la prueba 

piloto 

 

 

Figura 30 Puntaje obtenido en la variable GEN en el Pos-Test durante la prueba piloto 
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Figura 31 Puntaje total obtenido por cada grupo en el Pre-Test durante la prueba 

piloto  

 

Figura 32 Puntaje obtenido por cada grupo en la variable ABS en el Pre-Test durante la 

prueba piloto. 
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Figura 33 Puntaje obtenido por cada grupo en la variable P_ALG en el Pre-Test 

durante la prueba piloto 

 

Figura 34 Puntaje obtenido por cada grupo en la variable DESC en el Pre-Test durante la 

prueba piloto 
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Figura 35 Puntaje obtenido por cada grupo en la variable EVAL en el Pre-Test 

durante la prueba piloto 
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Figura 36 Puntaje obtenido por cada grupo en la variable GEN en el Pre-Test 

durante la prueba piloto 

 

Figura 37 Puntaje obtenido por cada grupo en el Pos-Test durante la prueba piloto 
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Figura 38 Puntaje obtenido por cada grupo en la variable ABS en el Pos-Test 

durante la prueba piloto 
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Figura 39 Puntaje obtenido por cada grupo en la variable P_ALG en el Pos-Test 

durante la prueba piloto 

 

Figura 40 Puntaje obtenido por cada grupo en la variable DESC en el Pos-Test durante la 

prueba piloto 
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Figura 41 Puntaje obtenido por cada grupo en la variable EVAL en el Pos-Test 

durante la prueba piloto 

 

Figura 42 Puntaje obtenido por cada grupo en la variable GEN en el Pos-Test durante la 

prueba piloto 
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Anexo B 

Niveles de dificultad según los grupos de edad Bebras relacionado con los grados del sistema educativo colombiano. 

 

  
Grupo de edad Bebras 

KITS  CASTORS JUNIORS INTERMEDIATE SENIORS ELITE 

(Y2-Y3) (Y4-Y5) (Y6-Y7) (Y8-Y9) (Y10-Y11) (Y12-Y13) 

A B C A B C A B C A B C A B C A B C 

Nivel 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 

1°-2° 3°-4° 5°-6° 7°-8° 9°-10° 11°-12° 

Grados sistema educativo colombiano 
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Anexo C 

Estructura de la prueba de Pensamiento Computacional (Pregunta-Dificultad- Habilidad) - Prueba piloto 

Etapa Pregunta Dificultad Bebras Habilidades de pensamiento computacional 

Piloto 1 Castors-B Juniors-A Intermediate-A    Descomposición   
Pensamiento 
algorítmico 

Piloto 2  Juniors-B    Abstracción  Evaluación  
Pensamiento 

algorítmico 

Piloto 3  Juniors-C Intermediate-A   Abstracción  Evaluación  
Pensamiento 
algorítmico 

Piloto 4   Intermediate-B       
Pensamiento 

algorítmico 

Piloto 5   Intermediate-C Seniors-B Elite-A  Descomposición Evaluación   

Piloto 6   Intermediate-C Seniors-B Elite-B   Evaluación Generalización 
Pensamiento 

algorítmico 

Piloto 7    Seniors-B Elite-B     
Pensamiento 

algorítmico 

Piloto 8    Seniors-C Elite-B Abstracción  Evaluación   

Piloto 9    Seniors-C Elite-C   Evaluación  
Pensamiento 
algorítmico 
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Estructura de la prueba de Pensamiento Computacional (Pregunta-Dominio Computacional) - Prueba piloto 

Etapa Pregunta Dominio computacional abordado 

Piloto 1 Algoritmos y programación     

Piloto 2 Algoritmos y programación     

Piloto 3 Algoritmos y programación Estructura, datos y representación   

Piloto 4   Estructura, datos y representación   

Piloto 5   Estructura, datos y representación   

Piloto 6 Algoritmos y programación     

Piloto 7   Estructura, datos y representación   

Piloto 8   Estructura, datos y representación   

Piloto 9     Comunicación y networking 

Piloto 10 Algoritmos y programación     

Piloto 11 Algoritmos y programación     

 

Piloto 10     Elite-C  Descomposición   
Pensamiento 

algorítmico 

Piloto 11  Juniors-B Intermediate-B Seniors-A    Evaluación Generalización  
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Anexo D 

Prueba de pensamiento computacional (Google Forms) – Prueba piloto  
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Anexo E 

Estructura por pregunta de la prueba de pensamiento computacional – Prueba piloto 

 

Pregunta: 1 Prueba: Piloto Grados: 3°-8° Nivel de Dificultad: 6-10 Año de aplicación: 2019

Fuente: UK BEBRAS 2016
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
Party Guests Intermediates-A

Descomposición

Algoritmos y 

programación

Habilidades de pensamiento computacional:

Pensamiento algorítmico

Dominios computacionales abordados:

Respuesta
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Pregunta: 2 Prueba: Piloto Grados: 5°-6° Nivel de Dificultad: 8 Año de aplicación: 2019

Fuente: UK BEBRAS 2016
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
Paint it Black Juniors-B

Abstracción Evaluación

Respuesta

Habilidades de pensamiento computacional:

Pensamiento algorítmico

Dominios computacionales abordados:

Algoritmos y 

programación
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Pregunta: 3 Prueba: Piloto Grados: 5°-8° Nivel de Dificultad: 9-10 Año de aplicación: 2019

Fuente: BEBRAS.ORG 
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
Dress Code Intemerdiate-A

Abstracción Evaluación

Respuesta

Habilidades de pensamiento computacional:

Pensamiento algorítmico

Dominios computacionales abordados:

Algoritmos y 

programación
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Pregunta: 4 Prueba: Piloto Grados: 5°-8° Nivel de Dificultad: 9-11 Año de aplicación: 2019

Fuente: UK BEBRAS 2016
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
Bus Stop Intemerdiate-B

Respuesta

Habilidades de pensamiento computacional:

Pensamiento algorítmico

Dominios computacionales abordados:

Estructura, datos y 

representación
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Pregunta: 5 Prueba: Piloto Grados: 7°-11° Nivel de Dificultad: 12-16 Año de aplicación: 2019

Fuente: UK BEBRAS 2016
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
Bike Paths Elite-A

Descomposición Evaluación

Respuesta

Habilidades de pensamiento computacional:

Dominios computacionales abordados:

Estructura, datos y 

representación
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Pregunta: 6 Prueba: Piloto Grados: 7°-12° Nivel de Dificultad: 12-17 Año de aplicación: 2019

Fuente: UK BEBRAS 2016
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
Triangles Elite-B

Evaluación

Generalización

Respuesta

Habilidades de pensamiento computacional:

Pensamiento algorítmico

Dominios computacionales abordados:

Algoritmos y 

programación
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Pregunta: 7 Prueba: Piloto Grados: 9°-12° Nivel de Dificultad: 14-17 Año de aplicación: 2019

Fuente: UK BEBRAS 2016
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
Cards and cones Elite-B

Respuesta

Habilidades de pensamiento computacional:

Pensamiento algorítmico

Dominios computacionales abordados:

Estructura, datos y 

representación

5 1 5
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Pregunta: 8 Prueba: Piloto Grados: 9°-12° Nivel de Dificultad: 15-17 Año de aplicación: 2019

Fuente:
UK BEBRAS 2016

Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
Scanner code Elite-B

Abstracción Evaluación

Habilidades de pensamiento computacional:

Dominios computacionales abordados:

Estructura, datos y 

representación

Respuesta
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Pregunta: 9 Prueba: Piloto Grados: 9°-12° Nivel de Dificultad: 15-18 Año de aplicación: 2019

Fuente: UK BEBRAS 2016
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
B-Enigma Elite-C

Evaluación

Respuesta

Habilidades de pensamiento computacional:

Pensamiento algorítmico

Dominios computacionales abordados:

Comunicación y 

networking
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Pregunta: 10 Prueba: Piloto Grados: 11°-12° Nivel de Dificultad: 18 Año de aplicación: 2019

Fuente: UK BEBRAS 2016
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
Selfish Squirrels Elite-C

Descomposición

Habilidades de pensamiento computacional:

Pensamiento algorítmico

Dominios computacionales abordados:

Algoritmos y 

programación

Respuesta
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Pregunta: 11 Prueba: Piloto Grados: 5°-10° Nivel de Dificultad: 8-13 Año de aplicación: 2019

Fuente: UK BEBRAS 2016
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
BLOSSOM Seniors-A

Evaluación

Generalización

Respuesta

Habilidades de pensamiento computacional:

Dominios computacionales abordados:

Algoritmos y 

programación
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Anexo F 

Estrategia: Secuencias de aprendizaje para el desarrollo del pensamiento 

computacional 

 

Resumen de la actividad: 

Divididos en grupos, los estudiantes 

deberán dar instrucciones claras a sus 

compañeros para completar figuras 

correctamente. La actividad se 

desarrolla utilizando legos o tangram. 

Todos los integrantes del grupo deben 

desempeñar todos los roles (Diseñador, 

Ejecutor y Contador/Depurador). 

Materiales:  

- Legos o Tangram.  

- Incentivo (dulces, puntos adicionales, etcétera). 

- Modelos a crear (figuras hechas con tangrams, figuras hechas con lego). 

- Cronómetro. 

Actividad de inicio (10min): 

Explorar pre-saberes y el concepto de algoritmo mediante  las siguientes preguntas. 

 

 

 

Objetivos de aprendizaje:  

- Identificar el concepto de algoritmo. 

- Analizar el funcionamiento de un conjunto de 

instrucciones. 

- Describir estrategias y posibles dificultades al 

realizar un algoritmo. 

-Comprender la relación entre algoritmo y la 

informática. 

<¿Qué piensan cuando escuchan la palabra algoritmo?> 

 

<¿Qué es un algoritmo?> 

 

<¿Para qué sirve un algoritmo?> 

 <Ejemplo de Algoritmo> 

 

<¿Cuál es la relación entre la informática y 

la programación, con los algoritmos?> 
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- Los estudiantes exploraran por su cuenta el concepto de algoritmo, revisaran 

ejemplos de algoritmos en la vida cotidiana, se puede mostrar un video que explore el 

concepto de algoritmo de una forma más audiovisual. Se construye un concepto por 

toda la clase. 

Actividad Principal (20min)- “Creando”: 

1- Los estudiantes deberán dividirse en grupos de 3, a cada grupo se les entregará 

una bolsa con un Tangram o con bloques de Lego. 

2- Cada integrante del grupo deberá asumir un rol: Diseñador, Ejecutor o 

Contador/Depurador. 

a. El Diseñador puede ver la figura que se va a armar y dar instrucciones 

sin observar lo que arma el ejecutor. 

b. El Ejecutor no puede ver el diseño pero construye según las 

instrucciones del diseñador. 

c. El Contador/Depurador: Contará las instrucciones que se dan hasta que 

el modelo se complete y toma nota de las instrucciones más utiles0078 

para el grupo. 

3- Entregar el modelo a realizar al diseñador y el Tangram (Indicar que el modelo 

debe ser copiado de la forma más exacta posible) tendrán 3 min por modelo. 

4- Después de terminado el tiempo los grupos de estudiantes deben mostrar el 

modelo completo. 

5- El contador/depurador dirá cuántas instrucciones necesitaron aun cuando no 

esté terminado. 

6- Repetir el proceso con un segundo y tercer modelo para el cual los estudiantes 

cambiaran los roles con cada modelo que armen. 

7- Una vez finalizados los 3 modelos los 3 estudiantes de cada grupo deberán 

escribir las instrucciones para armar un cuarto modelo en los mismos 3 

minutos. Las instrucciones deberán ser entregadas a otro grupo para que 

armen el modelo indicado por estas. Este último modelo puede realizarse a 

modo de competencia. 

-Para mayor dificultad puede indicarles que en las hojas no deberán realizarse 

dibujos ni indicar el nombre de la figura. 

<¿Cómo puede un algoritmo relacionarse con algo fuera de 

la computación como cepillarse, bañarse o cocinar?> 
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Actividad de cierre (10min): Guie a los estudiantes a través de los 

siguientes conceptos: 

-Algoritmo, Diseño de algoritmos, Depurar, Ejecutar, Algoritmo (Programación), 

Pensamiento Algorítmico, Programar. 

Presente algunos ejemplos en los cuales se usa cada uno y anímelos a que los relacionen 

con lo realizado en la actividad principal. 

Evaluación (10min): 

1- ¿Cuáles instrucciones funcionaron mejor? 

2- ¿Por qué es importante esto para los programadores informáticos? 

3- ¿Cómo se relaciona la actividad con el concepto de algoritmo? 

4- ¿Qué otros conceptos se asocian a los algoritmos? 

5- ¿Pueden haber algoritmos de diferentes tipos? describa 

6- ¿Creen que existen técnicas para el diseño de algoritmos? ¿Cuales? 

 

Autoevaluación (5min): 

Pregunta si algo no 

Comprendo el concepto de algoritmo y su 
relación con la informática. 

   

Analizo e identifico la mejor estrategia a la hora 
de plantear un conjunto de instrucciones para 

dar solución a un problema 

   

Identifico dificultades al momento de ejecutar un 
algoritmo. 

   

 

Adaptado de: Google for education(https://edu.google.com/resources/programs/exploring-

computational-thinking/).Desarrollado por Exploring Computational Thinking team at 

Google and reviewed by K-12 educators from around the world. 

 

https://edu.google.com/resources/programs/exploring-computational-thinking/
https://edu.google.com/resources/programs/exploring-computational-thinking/
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Resumen de la actividad: 

En esta lección, se presenta a los 

estudiantes la difícil tarea de escribir 

una lista de instrucciones para 

solucionar un problema como una 

lista de acciones, de una forma un 

poco más cercana a 

los lenguajes de 

programación 

comunes.  

Utilizando un Minion, el cual se encuentra en una serie de 

situaciones particulares, los estudiantes deberán escribir en 3 tareas 

diferentes, el seudocódigo que permite al personaje superar cada uno 

de los retos. 

  

 Materiales:  

- Imprimir Guías. 

- Diapositivas. 

- Guías para cada estudiante. 

Actividad de inicio (10  min): 

En esta actividad comenzamos mostrando las diapositivas, comenzamos por la 

diapositiva de Mario y explicamos que cada bloque de los indicados en la diapositiva 

está programado para funcionar de una manera determinada. 

Asegúrese que todos los estudiantes cuenten con la guía completa. 

Ahora muestre como se mueve el personaje de un lugar a otro según la instrucción 

que va apareciendo y la condición que se le da. (Cambiar al personaje según la edad 

de los estudiantes). 

Una vez se ha mostrado el movimiento del personaje con las indicaciones 

previamente escritas, realice una introducción al seudocódigo, explique por qué los 

programadores lo usan, cuál es su importancia y cómo les sirve esto para las 

próximas clases.  

Objetivos de aprendizaje:  

- Identificar y escribir un conjunto de 

instrucciones para resolver un problema. 

- Determinar el orden de una secuencia para 

resolver correctamente un problema. 

- Demostrar el uso de seudocódigo para  

representar la solución a un problema. 
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Una vez realizada la introducción, los estudiantes se reunirán en parejas. 

Utilizando las fichas que contienen un conjunto de instrucciones (“instrucciones 

actividad de inicio”), ellos deberán organizarlas de tal forma que permita al 

personaje moverse en el cuadrado indicado en la guía. Una vez tengan las 

instrucciones en el orden correcto, deberán escribirlas las respuestas en la guía.  

Una vez terminado el tiempo, explique cuál es la secuencia correcta para las 

instrucciones. También, explíqueles lo que se ha logrado hasta ahora y relacione lo 

realizado con el concepto de Algoritmo y Seudocódigo.   

Actividad Principal (15min): 

En esta actividad los estudiantes deberán dar instrucciones para que el Minion no 

solo camine alrededor del escenario, sino que también recoja los bananos que se vaya 

encontrando en el camino. Indíqueles que deben escribir la lista de instrucciones de 

forma numerada. 

Una vez han terminado, pregúnteles ¿qué pasaría si cambian los bananos de lugar? 

¿Deberíamos cambiar todo el código? ¿Cómo logramos que el código funcione de una 

forma general (sin importar la ubicación de los bananos)? ¿Agregarían una pregunta 

en algún lugar del código? 

 

Teniendo esto en cuenta ahora indíquele a los estudiantes que el código se puede 

mejorar agregando una pregunta usando el Si (If). 

 

Muéstreles la solución usando el If  para el primer banano. Pídales que lo mejoren 

para los demás bananos 

 

Actividad de cierre (15min):  

En esta actividad los estudiantes deberán indicarle al Minion mediante seudocódigo 

que tome solo bananos y omita las manzanas. 

Deben escribir las instrucciones en seudocódigo teniendo en cuenta de usar SI (If) y 

numerar cada línea. 

Puede agregar dificultad indicándoles que agreguen: Si no (Else). 

Indique a los estudiantes que piensen en un nivel más para el juego, por ejemplo 

agregando un villano o un obstáculo. 
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Evaluación (5min): 

Muestre en el tablero en la última diapositiva, la autoevaluación. Los estudiantes 

con sus propias palabras deberán escribir que es seudocódigo, y responder acerca de 

cómo encontraron cada tarea y qué logros alcanzaron con la actividad. 

Esta actividad puede ser útil para una introducir a los estudiantes en la 

programación, durante esa etapa donde se encuentran aprendiendo sobre 

planificación para programar y previo al uso de algún editor de código o lenguaje de 

programación específico. 

Autoevaluación: 

Pregunta 

Encontré 
la 

actividad 
fácil 

La 
Complete 

bien 

Encontré 
la tarea 
difícil 

Planeé una secuencia de instrucciones y presenté la 
secuencia en una lista  

   

Escribí el seudocódigo para mover al Minion por la 
cuadricula recolectando bananos 

   

Escribí el seudocódigo para mover al Minion por la 
cuadricula recolectando bananos y no manzanas, por 

medio de preguntas. 
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Imprimibles: 

Actividad inicial  
 

 

Usando  el código utilizable las veces que sea necesario ¿Cómo harías que el Minion 

pinte un cuadrado? ¿Cuál es la secuencia de acciones para moverlo? 

 
Has escrito un algoritmo para mostrar la lista de instrucciones y lo ha hecho en seudocódigo (lista 

numerada de instrucciones) 

  

 90 

grados 

100 

1
0
0
 

Código utilizable: 

Girar a la derecha 90 grados 

Mover adelante 100 
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Actividad principal 

 

 

 ¿Puedes escribir el seudocódigo (secuencia de acciones) para mover al Minion a través de la 

cuadricula para recoger los bananos? 

 Recuerda: recoger los bananos no es solo pasar por encima de ellos. 

 Debes escribir las instrucciones en el espacio indicado 

 Reto: ¿Puedes agregar una pregunta decidir si el Minion recoge el banano? 
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Actividad de cierre: 

 

 

 

 

 

 

 ¿Puedes escribir el seudocódigo para mover al Minion a través de la cuadricula para recoger los 

bananos NO manzanas y usar una pregunta para determinar qué acción debe ejecutar? 

 Recuerda: necesitas usar una pregunta “Si”. 

 Debes escribir la lista de instrucciones en el espacio indicado, recuerda que las acciones van 

numeradas y debes tener en cuenta la identación de la respuesta a la pregunta “Si”. 

Ejemplo: 

1. Mover Minion 3 cuadros a la derecha 

2. Si encuentra banano 

a. Entonces tómelo 

3. Mover  Minion abajo 1 cuadro 
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Terminología estándar usada en Seudocódigo. 

Técnica ejemplo 

Selección/Sentencia condicional Si  condición Entonces  

 Opción verdadero  

Si no 

         Opción falso 

Finalizar Si 

Bucles/Iteración 

 

Para  i de 0 hasta … 

Sentencia a ejecutar 

Finalizar Para 

Mientras condición Entonces 

Sentencia a ejecutar 

Finalizar Mientras 

Repetir Sentencia hasta … 

Operadores > mayor que 

< menor que 

>= mayor o igual a 

<= menor o igual a 

== exactamente igual a 

= igual a 

!= diferente de 

Input and Output 

Entradas y salidas 

INPUT…. 

ENTRADA… 

OUTPUT… 

SALIDA… 

 

Función/Procedimiento 

 

 

PROCEDIMIENTO nombre 

FIN PROCEDIMIENTO 

FUNCION nombre 

FIN FUNCION 

 

Escribe con tus propias palabras ¿qué es Seudocódigo? 
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Complete la siguiente autoevaluación 

Pregunta 

Encontré 
la 

actividad 
fácil 

La 
Complete 

bien 

Encontré 
la tarea 
difícil 

Planeé una secuencia de instrucciones y presenté la 
secuencia en una lista  

   

Escribí el seudocódigo para mover al Minion por la 
cuadricula recolectando bananos 

   

Escribí el seudocódigo para mover al Minion por la 
cuadricula recolectando bananos y no manzanas, por 

medio de preguntas. 

   

 

Adaptado de:  

Computing at School 

(https://community.computingatschool.org.uk/resources/2321/single). “A fun 

way of introducing pseudocode with MINIONS“, creado por Pam Jones.  

https://community.computingatschool.org.uk/resources/2321/single
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Resumen de la actividad: 

En esta lección, se presenta a los 

estudiantes el difícil problema de 

medir un volumen de agua usando 

recipientes de un tamaño diferente 

al volumen requerido. 

Descompondrán un problema 

complejo en pasos discretos, 

diseñarán un algoritmo para 

resolver el problema y evaluarán 

la eficacia y la optimización de la 

solución en una simulación. 

Se enfrentan a un problema complejo, se requieren medir 5ml de agua con 

solo un recipiente de 4ml y uno de 7ml. Deberán llegar a la solución del 

problema mediante el uso de la descomposición, dividiendo el problema en 

problemas más pequeños para luego diseñar un algoritmo que permita 

resolverlo y representar los pasos para llegar a la solución. 

 

 Materiales:  

- Tablero y Marcador. 

- Estudiantes: Papel y lápiz 

- Opcional: Recipientes con algún contenido vertible. 

Actividad de inicio (15min): 

1- Indicar a los estudiantes que resuelvan el siguiente problema: 

- Te has encontrado con una situación difícil: 

Quieres hacer un experimento científico. Dados dos recipientes, uno con una 

capacidad de contener 4 Litros y otro con capacidad de contener 7 Litros, 

¿cómo puede usar los recipientes para obtener exactamente en uno de los dos 

recipientes una cantidad exacta de 5 Litros? 

Notas: Indicar a los estudiantes que los recipientes están ennegrecidos y de 

forma extraña, para que no pueda saber por peso o por la marca de agua 

Objetivos de aprendizaje:  

-Identificar patrones en la solución a problemas 

similares.  

-Construir la solución a un problema en base a 

un modelo utilizando la abstracción. 

- Evaluar el funcionamiento de un conjunto de 

instrucciones o modelo. 

- Descomponer un problema para encontrar una 

solución. 

4 7
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cuánto hay en el recipiente; solo puede saber con precisión si está vacío o 

si está lleno. No puede mirar al interior del recipiente para determinar otras 

cantidades. 

Algunos estudiantes podrían tener problemas para encontrar la solución. 

Pida la atención de todo el grupo y pregúnteles: 

 

 

 

Si ninguno de los estudiantes logra encontrar la solución intente orientarlos 

hasta que varios lo logren y expliquen a los demás como llegaron a la 

solución.  

Nota: Si observa que los estudiantes llegaron fácilmente a la solución, o si por 

el contrario tuvieron dificultades para entender la solución. Proponga un 

segundo ejercicio con recipientes de 6 Litros y 11 Litros para obtener en 

alguno de estos una cantidad exacta de 9 Litros. 

  

<¿Qué sabe sobre el volumen final deseado?> 

 

<¿Cómo puede 

expresar ese valor 

que no sea '5'?> 

 <¿Cómo cree que puede dividir ese gran 

problema en problemas más pequeños para 

resolverlo?> 

 

<¿Cómo se les ocurrió el proceso para llegar a 

la solución correcta?> 

<¿Fue fácil encontrar 

la solución?> 



 
 
 

 

11 

Pensamiento Computacional Décimo grado 

Tecnología e informática 

Gabriel Andres Rondón Barragán 
Ingeniero de telecomunicaciones- 
Docente de Tecnología e Informática 

Actividad Principal (15min): 

En esta actividad, los estudiantes utilizarán descomposición para descomponer el 

problema en pasos discretos y utilizar el conjunto de pasos que se indican por el 

instructor para diseñar un método o algoritmo, para medir 5 ml de agua. 

Finalmente, ejecutarán una simulación para probar su algoritmo de optimización y 

eficiencia. 

1- Los estudiantes deberán describir la solución en pasos discretos y registrar la 

cantidad de agua que contiene cada recipiente (A y B) en cada paso. 

2- Podemos notar primero que en cualquier momento solo hay tres acciones que 

podemos hacer: llenar completamente un recipiente, vaciar completamente un 

recipiente o mover el contenido de un recipiente a otro (para esto, podemos 

usar la abreviatura A - > B significa verter el contenido de A en B). 

 

Entonces, muéstreles el siguiente ejemplo una instrucción para llenar el 

primer contenedor (A), verterlo en el segundo (B) y luego vaciar el contenedor 

B sería algo así: 

Instrucción Cantidad en A 
(max 4) 

Cantidad en B 
(max 7) 

INICIO 0 0 

LLENAR A 4 0 

A -> B 
(VACIAR A EN B) 

0 4 

VACIAR B 0 0 

 

Al final deben presentar algo como la solución actividad principal descrita más 

adelante. 

-Puede Plantear a los estudiantes que realicen la tabla o paso a paso para ambos 

ejercicios (4 litros y 7 litros. 6 Litros y 11 Litros). 

Actividad de cierre (10min – 15min):  

Plantéales el reto de optimizar el algoritmo en la Actividad anterior (si aún no lo ha 

hecho). 
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Dígales algo como: 

¿Son capaces de hacerlo de forma más eficiente (en menos pasos)? 

¿Podrían aplicar la solución a un problema similar? 

Asigne un problema similar con recipientes de agua de diferentes tamaños 

y un objetivo diferente. Si han aprendido un proceso para resolver este tipo 

de problema, pueden aplicar el proceso a un escenario diferente. 

Podría ser un reto con 3 recipientes donde realicen el paso a paso:  

- (Ejercicio 1) Ahora en el mismo laboratorio se tienen tres recipientes uno de 

5ml, uno de 8ml y uno de 11ml se requiere medir exactamente 20ml, las 

condiciones son las mismas. 

- (Ejercicio 2) Ahora en el mismo laboratorio se tienen tres recipientes uno de 

8ml, uno de 11ml y uno de 22ml se requiere medir exactamente 20ml, las 

condiciones son las mismas. 

Evaluación: 

Evalúe a los estudiantes por su capacidad para llegar a la respuesta correcta. 

En los estudiantes más avanzados puede evaluar su capacidad para encontrar el 

método más eficiente / óptimo (el menor número de pasos). 

Autoevaluación: 

Pregunta si algo no 

Me resultó fácil encontrar la solución a las situaciones 
planteadas en la actividad inicial. 

   

Logré identificar la similitud entre los problemas, 
encontrando la solución a la segunda situación, en menor 

tiempo. 

   

Fue sencillo descomponer la solución planteada y 
presentarla en una secuencia de pasos. 

   

 

Adaptado de: Google for 

education(https://edu.google.com/resources/programs/exploring-computational-

thinking/).Desarrollado por Exploring Computational Thinking team at Google and 

reviewed by K-12 educators from around the world. 

  

https://edu.google.com/resources/programs/exploring-computational-thinking/
https://edu.google.com/resources/programs/exploring-computational-thinking/
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Soluciones:  
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Resumen de la actividad: 

En esta lección, se presenta a los 

estudiantes el concepto de variable 

dentro de un programa informático. 

Conocerán qué es una asignación y 

cómo esta cambia el valor en una 

variable. Con algunos voluntarios con 

cajas actuando como variables, 

seguirán instrucciones y 

comprenderán cómo se crea una 

variable, acceder a una variable y cómo almacenar valores en una variable puede 

destruir cualquier valor anteriormente almacenado. 

 

 Materiales:  

- Cajas pequeñas tamaño 

A4(máximo). 

- Etiquetas con los nombres de las variables (ver 

imprimibles). 

- Etiquetas con los valores de las variables (imprimir las tarjetas de cada 

color). 

- Programa proyectado en una diapositiva o escrito en un lugar visible para 

todo el grupo (el programa escrito en el lenguaje de programación que se 

quiera enseñar). 

Términos: 

Asignación, Variable, Valor, Declaración, Inicialización, Secuenciación. 

Actividad de inicio (10min): 

Explique a los estudiantes por qué son fundamentales las variables y la asignación 

para poder programar. Estos dos términos pueden ser confusos pero una vez se 

entienden, programar será mucho más fácil. 

Objetivos de aprendizaje:  

- Comprender el concepto de variable. 

- Identificar una variable dentro de una 

secuencia. 

- Ejecutar una serie de instrucciones para 

completar una tarea. 

- Relacionar el concepto abstracto de variable 

con elementos comunes. 
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Entender el concepto de la palabra variable es importante para continuar con el 

aprendizaje de la programación, si logramos que los estudiantes comprendan este 

concepto, avanzar será mucho más fácil.  

Una buena analogía puede ser pensar en ellas como cajas, cajas en las que se puede 

almacenar información, pero también pueden crear o destruir. 

Concepto de variable: las variables funcionan como espacios en la memoria principal 

del dispositivo o computador. Ya que un programa normalmente utiliza una gran 

cantidad de variables, estos espacios deben etiquetarse bajo un nombre con el cual 

posteriormente el programa encontrará dicho espacio dentro de la memoria. De esta 

forma el programador puede indicarle mediante comandos al computador que mueva 

y almacene dichos datos. Normalmente se utilizan nombres que están asociados al 

uso de dicha variable (nombre, color, longitud), esto con el fin de que nuestro 

programa pueda ser entendido, editado o corregido por alguien más.  

Es importante que sepamos que antes de poder utilizar una variable, esta debe ser 

creada. En algunos lenguajes se crean la primera vez que son mencionadas, en otros 

se le debe indicar al sistema que las cree. 

Las variables pueden ser de diferentes tipos como Enteros, Booleanos, Cadenas de 

texto, Flotantes (Integer, Boolean, String, Float).  

Explique los tipos de variables de forma breve sin profundizar demasiado. 

En este punto se pueden indicar algunos ejemplos y apoyar en un video corto o 

diapositivas. También es útil que es este punto copien un breve concepto de variable, 

el cual podrán ampliar al finalizar la actividad. 

Actividad Principal (20min): 

En esta actividad, los estudiantes utilizarán la abstracción para entender fácilmente 

el concepto de variable. De igual forma mediante la representación los estudiantes 

podrán comprender el funcionamiento de las variables dentro de los programas. 

Indique a los estudiantes que se realizara un ejemplo: se requiere realizar un 

programa que intercambie 2 colores asignados a 2 variables diferentes, al final del 

programa cada variable deberá tener almacenado el valor que contenía la otra 

variable al iniciar el programa. 

color1= “rojo” color1=”verde” 

color2=”verde” color2=”rojo” 
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1- Elija un estudiante del grupo y entréguele una caja para almacenar. 

Indíqueles que acaba de crear una nueva variable (un espacio de 

almacenamiento). Como habíamos indicado anteriormente una variable es 

como una caja que puede guardar una sola cosa. Como en el programa se 

crearan más variables necesitamos una forma para identificarlas, 

necesitamos darle un nombre.  

Se quiere representar la siguiente línea (la explicación se hará para Python, 

puede reemplazarla por el lenguaje que se encuentre usando): 

color1=”rojo” 

2- Tome la etiqueta del nombre color1 y pídale que lo peguen a la caja en un 

lugar visible para todos o se la cuelguen en el cuello, señale que de ahora en 

adelante serán identificados con ese nombre y deberán olvidar su nombre de 

nacimiento. Señale que al escribir el programa pudo haber usado inventado 

cualquier nombre, lo importante es que siempre se use ese nombre durante 

todo el programa para referirme a esa caja de almacenamiento. 

El resto de la instrucción corresponde a una asignación simplemente 

almacena un valor en una variable. Al lado izquierdo del signo “=” se indica el 

nombre de la caja es decir a la variable o lugar para almacenar la 

información. En el lado derecho del signo “=” se indica el valor que será 

almacenado allí. En este caso se almacena la cadena de texto “rojo”. 

color1=”rojo” 

3- De esta forma la asignación pone el valor “rojo” en la variable llamada 

color1. Tome una de las tarjetas con el valor “rojo” escrito en el o tarjeta de 

color rojo y llévelo dentro de la caja llamada color1 que sostiene el 

estudiante. 

A continuación debe mostrar la siguiente instrucción: 

color2=”verde” 

Esta instrucción es muy similar a la anterior crea una nueva variable 

llamada color 2. Luego almacena el valor "verde" en ella.  

4- Consiga otro voluntario entréguele una caja indique en este punto que está 

creando otro espacio en la memoria, entregue la etiqueta con el nombre 

color2 (indique que le esta asignando nombre y recuérdele que ahora él se 

llamará así), ahora lleve la etiqueta con la palabra “verde” o la etiqueta de 

color verde a esta caja. 
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Almacenar algo en una variable (poner algo en una caja) por primera vez 

se le llama inicializar la variable. En las líneas anteriores las asignaciones 

inicializaron color1 con el valor “rojo” y color2 con el valor “verde”. 

En este punto puede hacer énfasis en la diferencia entre variables y nombres 

de variables. Los valores son las cosas que pueden almacenarse en las cajas: 

las tarjetas. Los nombres son solo etiquetas (pegadas en las cajas o colgadas 

alrededor del cuello de voluntarios). En el lenguaje de programación, los 

valores de cadena tienen comillas dobles para que se sepa que son valores, no 

nombres de variables. Si no hay citas, entonces será una palabra clave o el 

nombre de una variable. 

Hemos inicializado nuestras dos variables con sus respectivos valores iniciales. 

Ahora podemos hacer algo con los datos que hemos almacenado allí. En nuestro 

pequeño programa simple, solo cambiaremos dos valores más, de modo que al final, 

color1 tendrá almacenado "verde" y color2 almacenará "rojo". 

La siguiente instrucción es: 

temp = color1 

5- No hemos visto temp antes, por lo que debemos declarar la variable. Saca un 

tercer voluntario y entrégale una caja y la etiqueta temp. Sin embargo esta 

asignación es un poco diferente a las dos anteriores. El lado derecho del igual 

es el nombre de una variable (sin comillas) no es un valor. Eso significa que 

obtendremos una copia de lo que se encuentra en esa variable, es decir, lo que 

está almacenado en la variable color1 se copiara también en la variable 

temp. 

6- Vaya hacia la persona color1, alardeando de querer comprobar su nombre. 

Pida a ellos lo que está almacenado en su caja. Cree una copia, ya sea con una 

tarjeta igual anteriormente preparada o una tarjeta en blanco donde escribirá 

el valor que se encuentra allí. Tome la copia y llévela a la caja etiquetada 

como temp.  

 

En este punto hágales énfasis en que color1 no ha cambiado en nada, su valor 

continua siendo el que ya conocemos. También recuérdeles que temp es solo es una 

copia de lo que se encontraba en color1 cuando creamos temp. De igual forma es 

bueno indicarles que la asignación es: temp obtiene una copia de color1 y no al 

revés. 

La siguiente línea es similar: 

color1 = color2 
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7- Explíqueles que sin embargo en este punto ya hemos dejado de crear 

variables. En esta línea solo estamos modificando el valor de color1 llevando 

una copia de lo que se encuentra almacenado en color2. De esta forma, la 

asignación realiza una copia de color2 en color1. 

8- Vaya a la persona color2 y descubra el valor que está almacenando allí 

mostrándolo a los estudiantes y haga una copia de lo que se encuentra. En 

este punto algo nuevo sucede, estamos almacenando un valor en una variable 

que previamente ya tenía un valor almacenado.  

Es importante señalarle al grupo que una variable solo puede almacenar un 

valor y cuando se le asigna un nuevo valor el anterior es destruido.  

9- Una vez realice la copia deberá destruir, botar a la papelera, o eliminar de 

alguna manera el valor que se encontraba en la caja color1, indicándole a 

sus estudiantes que ese valor se pierde para siempre, y que ahora el nuevo 

valor almacenado en color1 es el que acaba de copiarse de la otra variable. 

La asignación final es similar, esta vez copiando el valor de temp en color2 cuyo 

valor se destruye: color2 obtiene el valor que se encuentra en temp. 

color2 = temp 

10- Actúe de manera similar a la anterior. Señale que el valor en temp era el que 

se guardó de color1 en el paso anterior. Eso significa que aunque el valor en 

color1 fue destruido, una copia se almacenó de forma segura primero, por 

ello terminamos con el mismo valor en color2. 

11- Finalmente muestre los resultados. ¿Qué ha sucedido? Los valores en color1 

y color2 se han intercambiado, utilizando temp como espacio de 

almacenamiento adicional. Originalmente color1 era "rojo" y color2 "verde". 

Ahora color1 es "verde" y color2 "rojo". 

 

12- Repita la actividad con un programa defectuoso que no logra el resultado 

final deseado. (las variables terminan con igual valor). 

 

Actividad de cierre (15 - 20min):  

1- Divida a los estudiantes en grupos. 

2- Muestre en el tablero 2 o 3 programas cortos similares al de la actividad 

principal pero con tipos de datos diferentes por ejemplo datos numéricos, 

mezclas entre enteros y strings. 

3- Asigne a cada grupo uno de los programas. 

4-  Cada grupo deberá tener claro el funcionamiento del programa y los valores 

finales de cada variable, de igual forma crearan las tarjetas que representaran 

los valores, las etiquetas que representaran los nombres de las variables. 
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5- Escoja al azar un grupo de cada programa para que pase y realice la 

explicación a sus compañeros como en la actividad inicial. 

Cada estudiante debe ampliar en su cuaderno el concepto de variable escrito al 

inicio de la actividad y deberán escribir que no es una variable, como funciona una 

asignación y que es inicializar una variable. 

Evaluación: 

Evalúe a los estudiantes por su participación al preparar en grupo la explicación 

para sus compañeros. 

Los estudiantes que mejor entendieron probablemente sean los que se animen a 

tomar la palabra durante la explicación del programa a sus compañeros. 

Pida a algunos voluntarios que lean su concepto de variable, asignación e 

inicialización. 

Puede reforzar lo realizado en esta actividad con ejercicios prácticos de programación 

en un computador, de esta forma podrá reforzar y corregir cualquier error en el que 

puedan caer los estudiantes al tratar de entender el concepto. 

Pregunta si algo no 

Comprendo el concepto de variable y su relación con los 
programas 

   

Identifico la función de una variable dentro de una serie de 
instrucciones. 

   

Analizo y evalúo el valor de una variable al interior de una 
serie de instrucciones. 

   

Realizo la depuración de un algoritmo teniendo en cuenta la 
función de una variable dentro de este. 

   

 

Adaptado de: Computer Science activities with a sense of fun: Box Variables 

V1.0 Creado por Paul Curzon, Queen Mary, University of London para 

Teaching London Computing: http://teachinglondoncomputing.org 

  

http://teachinglondoncomputing.org/
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Programas: 

Programa actividad principal: 

color1 = ”rojo” 

color2 = ”verde” 

temp= color1 

color1 = color2 

color2 = temp 

Programa actividad del paso 12: 

color1 = ”rojo” 

color2 = ”verde” 

color1 = color2 

color2 = color1 

Programa 1 - actividad de cierre: 

En este caso fueron asignados de manera incorrecta los datos sobre el nombre 

de 2 mascotas de la casa un gato y un perro. ¿Qué resultados se obtienen al 

final del programa? 

gato_nombre= “Pluto” 

perro_nombre= “Felix” 

temp = gato_nombre 

gato_nombre=perro_nombre 

perro_nombre=temp 
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Programa 2 - actividad de cierre: 

En este caso fueron asignados de manera incorrecta los datos sobre el peso de 

2 mascotas de la casa un gato y un perro. 

¿Qué resultados se obtienen al final del programa? 

gato_peso = 20 

perro_peso = 8 

temp = gato_peso 

gato_peso=perro_peso 

perro_peso=temp 

Programa 3- actividad de cierre (mayor dificultad): 

En este caso fueron asignados de manera incorrecta los datos sobre el peso y el 

nombre de 2 mascotas de la casa un gato y un perro. ¿Qué resultados se 

obtienen al final del programa? 

gato_peso = “Pluto” 

gato_nombre= 20 

perro_peso = 8 

perro_nombre= “Felix” 

gato_temp=gato_peso 

gato_peso=perro_peso 

perro_temp=perro_nombre 

perro_nombre=gato_temp 

gato_temp=gato_nombre 

gato_nombre=perro_temp 

perro_peso=gato_temp 
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Imprimibles 
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color1 
color2 
temp 
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“verde” 

“rojo” 

“verde” 

“rojo” 
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“verde” 

“rojo” 

“verde” 

“rojo” 
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“verde” 

“rojo” 

“verde” 

“rojo” 
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“verde” 

“rojo” 

“verde” 

“rojo” 
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Resumen de la actividad: 

En esta lección, se presenta a los 

estudiantes el concepto de pixel. 

Gracias a los avances en la 

tecnología de las cámaras digitales 

y su integración con los 

Smartphone, la comprensión de 

este concepto es valioso para ellos. 

Ya que supone un concepto con el 

que ellos se encuentran 

frecuentemente en su vida 

cotidiana. 

La representación de imágenes por 

medio de rompecabezas de pixeles 

permitirá trabajar en ellos habilidades de pensamiento computacional. 

También se familiarizaran con el manejo de tramas de datos y la 

representación de estas, así como con la forma en que se 

almacenan y muestran a través de un dispositivo. 

Una parte importante del pensamiento computacional 

implica poder elegir una representación adecuada de los 

datos. Es importante saber acerca de las diferentes 

representaciones ya utilizadas. Elegir representaciones es 

parte de la abstracción: elegir lo que importa 

representar sobre los datos y lo que se puede ignorar. Con las 

imágenes de mapa de bits, parte de eso es elegir la resolución. 

Al dividir la imagen en cuadrados pequeños e ignorar los 

detalles más finos, obtenemos una manera fácil de almacenar, 

manipular y transmitir imágenes. Una vez que la imagen es 

una lista de números, podemos explorar variaciones de la 

representación que nos permiten comprimir la imagen, 

almacenarla con menos números. 

Este también es un ejemplo de descomposición con respecto a los datos. La 

imagen se descompone en cuadrados pequeños. Una forma diferente de 

descomponer una imagen, por lo que una representación diferente es por las 

Objetivos de aprendizaje:  

-Evaluar la eficiencia de varios algoritmos 

mediante su uso en una misma situación. 

- Usar la abstracción para reconstruir una 

imagen. 

-Representar una cadena de datos usando la 

abstracción. 

-Generalizar modelos en la representación 

abstracta de imágenes. 

-Aplicar la descomposición de tramas de datos 

para representar imágenes mediante pixeles. 
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líneas y formas dentro de ella. Esta descomposición, en cambio, conduce 

a imágenes vectoriales. 

Cada imagen es única, pero al elegir una representación de imágenes de 

mapa de bits obtenemos una forma generalizada de representar una imagen. 

Cualquier imagen se puede representar de esta manera. 

Materiales:  

- Tablero y Marcador. 

- Guías.  

- Estudiantes: Papel y lápiz 

- Estudiantes: Colores. 

- Opcional: Recipientes con algún contenido vertible. 

Actividad de inicio (15min): 

Para iniciar, pregunte a los estudiantes si han escuchado alguna vez la 

palabra pixel o pixeles. 

Si responden negativamente, puede optar por preguntar a los estudiantes por 

la palabra megapíxeles. Puede resultarles un poco más familiar ya que es un 

término común en  cuanto a celulares se trata. 

Pida algunas respuestas para el concepto de pixel y tome nota en el tablero. 

Para ir explorando un poco más sus presaberes, puede ser útil realizar las 

siguientes preguntas, hacer que respondan las preguntas en sus cuadernos 

puede ayudarle a que una mayor cantidad de estudiantes traten de resolver 

estas preguntas: 

-¿Qué relación tienen los pixeles con las fotos digitales? 

-¿Cuándo queremos comparar la calidad de las cámaras de 2 celulares qué 

unidades usamos de referencia? 

-¿Cuándo comparo la calidad de imagen en la pantalla de 2 celulares qué 

unidades uso como referencia o qué me ayuda a determinar cuál es mejor? 

-¿Se han preguntado alguna vez como hacen los dispositivos electrónicos para 

mostrar las imágenes en sus pantallas?¿cómo creen que lo hacen? 

-¿Una cámara de 5 megapíxeles toma imágenes de menor calidad que una de 

12 megapíxeles? ¿Por qué? 
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Pida que algunas respuestas sean leídas en voz alta para todo el 

grupo, cada estudiante deberá evaluar que tanta similitud hubo 

entre sus respuestas y las de sus compañeros. 

Muestre las respuestas a estas preguntas y permita que los 

estudiantes evalúen sus propias respuestas. 

Actividad Principal (15min): 

-Muestre una comparación de imágenes con la misma calidad y diferente 

resolución indicando en cada una su respectivo tamaño o resolución. 

-Muestre ahora una comparación de imágenes con diferente profundidad de 

color (mapas de bits) y misma resolución, así como de diferente resolución e 

igual mapa de bits.  

Indague a los estudiantes acerca de las diferencias en cada imagen.  

En este punto brinde a los estudiantes el concepto de píxel: 

Píxel 

Las imágenes se pueden almacenar en una computadora como una cuadrícula 

de números. Cada número da el color de esa pequeña área o píxel. Esta es 

también la forma en que las imágenes digitales se almacenan 

y se representan en una pantalla. Los romanos tenían la 

misma idea al crear mosaicos para decorar sus pisos. 

Crearon diseños usando muchas piedras pequeñas de colores 

o pedazos de vidrio cortados en cuadrados. Los llamaron 

teselas pero la idea es la misma que los píxeles. Algunos 

fueron diseñados en Roma con kits o libros de patrones envía 

dos a los confines del imperio (como Gran Bretaña) para 

recrearse en las villas de allí. No está claro qué forma 

tomaron los libros de patrones. Las computadoras modernas envían un 

patrón de un lugar a otro como una lista de números. 

Los pixeles forman parte de toda nuestra vida digital, ya que con ellos se 

mide la resolución de las pantallas de Smartphone, tabletas, monitores, 

imágenes, gráficos y hasta incluso videos. Cada elemento que vemos en la 

pantalla de cualquiera de los dispositivos mencionados se conforma de 

pixeles, como asimismo las pantallas de los mismos. Estos pixeles son la 

unidad más pequeña de información que compone una imagen, siendo en 

general de forma cuadrada o circular, dependiendo de lo que estemos 

midiendo. 
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Explicado de manera sencilla, cada uno de los pixeles individuales, 

agrupados de determinada forma, cuando los observamos desde una 

determinada distancia, forma el conjunto de la imagen completa. 

Las imágenes se pueden representar, mediante rejillas 

de cuadriculas  a las que vamos asignando valores. 

Este modo de "pintar", es la base de todas las imágenes 

impresas y de buena parte de las digitales.  

Digitalmente las imágenes en 2 dimensiones se 

representan en rejillas de cuatro lados. La rejilla está 

compuesta de cuadros, cada uno de los cuales se llama 

pixel. 

En realidad un pixel es un concepto inmaterial que no 

tiene unas dimensiones correctas, no podemos decidir si 

un pixel mide 1cm o 1 km. Básicamente solo es una 

medida de división en cuadriculas. De este modo, podemos hablar de una 

imagen que tenga 200 × 100 píxeles sin saber qué tamaño real y físico tiene. 

Lo único que sabemos es que la hemos dividido en 20.000 celdillas. 

Sin embargo, cuando le asignemos a esa imagen una resolución, entonces sí 

sabremos qué tamaño tiene esa imagen. Por ejemplo, si decimos que tiene 100 

píxeles por pulgada, querrá decir que cada 2,54 cm. (pues eso es lo que mide 

una pulgada), habrá 100 celdillas, con lo que cada píxel equivaldrá a 2,54mm. 

Si dijéramos que esa imagen tiene una resolución de 1 píxel por pulgada, lo 

que sabríamos es que ahora esa celdilla tomaría el valor de 2,54 cm. 

Mapa de bits (profundidad de color) 

Una forma muy importante de clasificar las imágenes de mapa de bits es 

según la cantidad y tipo de información que se asigne a cada píxel (aunque en 

algunos aspectos es una clasificación un poco "mixta" y puede parecer un poco 

desordenada, se hace así por claridad explicativa): 
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1bit por pixel  8bit por pixel 

A continuación representaremos imágenes como lo hacen los dispositivos 

electrónicos. 

Indique a los estudiantes que jugaremos a algo que se llama pixel puzzle o 

pintura numérica. Entregue a cada estudiante un paquete de hojas con los 

pixel puzzle, estos se irán realizando de tal forma que su dificultad aumente 

de forma ascendente 

Los estudiantes deberán realizar en orden los pixel puzzle. Inicialmente 

pídales que realicen el 1 y 2. 

Pida a los estudiantes que se reúnan en grupos de 2 y cada uno deberá 

escribir la estrategia que usa para dibujar cada rompecabezas, además 

también deben tomar el tiempo que demoran completándolo. 

Una vez terminen el rompe cabezas 2 expóngales la siguiente información 

La forma en que se representan los datos (aquí de las imágenes) afecta la 

cantidad de almacenamiento necesario. Los gráficos de trama implican tratar 

una imagen como una cuadrícula. Luego almacena un número para 

representar el color en cada punto (o píxel) en la cuadrícula. La codificación 

de longitud de ejecución corta cuántos números necesita almacenar contando 

las ejecuciones de números. 
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Actividad de cierre (20min):  

En esta actividad los estudiantes se reunirán en los mismos grupos, deben 

evaluar cuál de los métodos usados es el más eficiente según los tiempos 

tomados por cada uno para completar cada rompecabezas. 

Una vez elijan el método más eficiente, deben escribir un seudocódigo que 

permita a un robot realizar cualquier rompecabezas como el rompecabezas 2 o 

el rompecabezas 3. 

Revise los Seudocódigos de cada grupo y permita que ellos evalúen su 

funcionamiento probándolo ellos mismos o intercambiándolo con otros grupos. 

Evaluación (10min): 

Evaluar a los estudiantes según los seudocódigos realizados. 

Pida a los estudiantes que ofrezcan una retroalimentación de los seudocódigos 

de sus demás compañeros. 

Adaptado de: Computing at school- Teaching London computing: A 

Resource Hub from CAS London & CS4FN 

(https://teachinglondoncomputing.org/pixel-puzzles/).Desarrollado por Teaching 

London Computing- Queen Mary University of London. 

  

https://teachinglondoncomputing.org/pixel-puzzles/
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Halloween 
Las imágenes se pueden almacenar en una computadora como una cuadrícula 

de números. Cada número da el color de esa pequeña área o píxel. Esta es 

también la forma en que las imágenes digitales se almacenan y se 

representan en una pantalla. Vuelva a crear la imagen coloreando cada píxel 

según su número. 
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1. Recree un clásico diseño romano coloreando cada píxel 

según su número. Busque el color de cada número en la clave. 

Por ejemplo, los píxeles de color marcados con 0 en negro y 

los píxeles marcados con 1 en rojo. 
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2. Debe recrear la imagen utilizando las listas de números 
que le indican cómo colorear cada cuadrado o "píxel". Cada línea 
de instrucciones le indica cómo colorear las siguientes dos 
líneas de la imagen. Por ejemplo: 1 1 1 4 4 4 significaría color 
tres píxeles azul y luego tres píxeles marrón. 

Trama de imagen  

0- Negro 
1- Azul 
2- Amarillo 
3- Verde 
4- Marrón 
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3- En cada par de números, separados por una coma, el primer número da el 
número de cuadrados para colorear y el segundo el color como se indica en la tabla 

de búsqueda de colores. Entonces, por ejemplo: 10 0, 26, 3. significa colorear los 

primeros 10 píxeles de la fila en azul (color 0) y luego los siguientes 26 píxeles 

en marrón (color 3 dada la tabla de búsqueda de colores a continuación). 

Tabla de colores: 0-Azul 1-Amarillo 2-Negro 3-Marrón 

Trama de imagen:  
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Resumen de la actividad: 

En esta lección, los estudiantes 

usarán una estrategia de "divide y 

vencerás" para resolver el misterio de 

los "cristales robados" usando la 

descomposición para dividir el 

problema en problemas más pequeños 

y el diseño algorítmico para planificar 

una estrategia de solución. 

 Los estudiantes utilizarán la 

descomposición para analizar cómo 

dividir un gran problema de 

búsqueda en preguntas más pequeñas 

con solo dos respuestas (sí o no), eliminando posibles ubicaciones de la ficha o 

moneda que falta. Utilizarán un diseño de algoritmo para analizar cómo encontrar el 

objetivo en la menor cantidad de pasos. 

 

 Materiales:  

- Objeto (puede ser algo pequeño pero 

único: peluche, bolígrafo favorito, 

baratija, un carné, etc.). 

- Cronometro.  

- Estudiantes: libro o diccionario, cuaderno, lápiz.  

-  

Actividad de inicio (10min): 

Muestre un pequeño objeto simbólico (puede ser algo pequeño pero único: peluche, 

bolígrafo favorito, baratija, un carné, etc.) indique que es muy preciado para usted y 

anuncie a los estudiantes que tiene un enlace telepático con el artículo. Para 

demostrar su conexión con dicho objeto, está dispuesto a dejar que la clase lo oculte 

con uno de los estudiantes de la clase. Un portavoz elegido para la clase responderá 

sus preguntas de sí / no. Usando las respuestas, encontrarás al estudiante 

sosteniendo el preciado objeto. 

Objetivos de aprendizaje: 

  
- Colaborar en el desarrollo de un algoritmo 

para resolver un problema. 

 

- Comprender varios algoritmos claves que 

reflejan el pensamiento computacional (por 

ejemplo, clasificación y búsqueda). 

 

- Evaluar la eficiencia de una estrategia de 

resolución de problemas. 

 

- Descomponer un problema en problemas más 

pequeños para encontrar una solución. 



 
 
 

 

31 

Pensamiento Computacional Décimo grado 

Tecnología e informática 

Gabriel Andres Rondón Barragán 
Ingeniero de telecomunicaciones- 
Docente de Tecnología e Informática 

Elija un 'monitor' para organizar la clase: el monitor puede ser quien sostenga 

el objeto. El monitor es responsable de distribuir el objeto y responder sus preguntas 

de sí / no. Dé  60 segundos para que decidan quién tendrá y ocultará el objeto, 

después de lo cual comenzará a realizar sus preguntas, haga alarde de la cantidad de 

preguntas que necesita para encontrar el objeto. Use un cronómetro (o designe a un 

estudiante como cronometrador) para la cuenta regresiva de 60 segundos. Dele el 

objeto al monitor, cierra los ojos y dese la vuelta. 

Después de 60 segundos, adviértales que está a punto de darse la vuelta, para que 

todos los estudiantes puedan estar listos. Una vez se ha dado la vuelta, camine por el 

salón de clase tratando de sentir el objeto; Después de un rato, regrese al frente. 

Pídale a todos menos al monitor que se alineen en una fila. 

Pídales a los dos estudiantes en el medio de la línea que se alejen el uno del otro. 

Pregúntele al monitor si la ficha está en la segunda 'mitad' de la línea (recuérdeles 

que esta es una pregunta válida de sí / no en el caso que se quejen). Cuando sepa en 

qué mitad está la ficha, pídale a la otra mitad que se siente. Repita el mismo proceso 

con esta mitad, hasta que solo tenga dos personas y pueda preguntar si una de las 

dos tiene el objeto. 

Después de que haya recuperado su objeto, dirija una discusión sobre qué otras 

estrategias podrían haberse usado para encontrar el objeto. 

¿Es eficiente la estrategia del profesor? 

¿Existe una estrategia más eficiente? 

¿Cómo medimos dicha eficiencia? 

Nota: 

La cantidad de preguntas que deben formularse para ubicar el objeto dependerá de 

la cantidad de estudiantes en la clase: para n estudiantes, la cantidad máxima de 

preguntas necesarias es log2 (n). Entonces, para una clase de 25 estudiantes, 

necesitaría log2 (25)= 5 preguntas. Como una guía rápida: 

Número de 

estudiantes 

Número de 

preguntas 

3-4 2 

5-8 3 

9-16 4 

17-32 5 

33-65 6 

En la siguiente imagen se muestra un ejemplo en una clase de 12 estudiantes, en 

este caso el estudiante con el sombrero azul es el que tendría el objeto: 
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P1: ¿Qué otras estrategias podrían haberse usado para encontrar el objeto? 

A1: Podrías adivinar cada estudiante, fila por fila, hasta que encuentres al correcto; 

puedes elegir estudiantes al azar hasta que encuentres el correcto; puede eliminar 

regiones enteras del aula preguntando a los estudiantes en la esquina si la persona 

que tiene el objeto está sentada en su fila / columna. 

P2: ¿Por qué el método que utilizó el maestro fue eficiente? 

A2: Debido a que redujo a la mitad el tamaño del problema con cada paso, se hizo 

más y más fácil resolver el problema. Al preguntarle a cada persona, se aleja de 

resolver el problema cada vez que elige incorrectamente a una persona. 

Actividad Principal (20min): 

En esta actividad, los científicos deben determinar el momento en que ocurrió el 

crimen y los únicos datos que tienen es una pila de fotografías tomadas cada cinco 

minutos durante las últimas 24 horas del lugar donde ocurrieron los hechos. Los 

estudiantes usarán la descomposición para dividir un gran problema de búsqueda 

por tiempo en preguntas más pequeñas sobre si un huevo es visible o no en una sola 

fotografía. Usarán el diseño de algoritmos para elegir el mejor método (búsqueda 

binaria) para encontrar el número máximo de fotografías que deben verse y 

encontrar el momento en que los huevos de cristal fueron robados de un laboratorio. 

Explique a los estudiantes que la estrategia que utilizó para encontrar el problema 

de la ficha oculta se conoce como "divide y vencerás", una estrategia para resolver 

problemas dividiéndolos en problemas cada vez más pequeños que pueden resolverse 

más fácilmente. Esta es una herramienta realmente poderosa y útil en muchas 

situaciones diferentes. 
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Anuncie de repente que está pensando en convertirse en un solucionador de 

delitos profesional. Explique que leyó sobre un atraco en un laboratorio 

recientemente y se dio cuenta de que podía resolver el problema muy rápidamente. 

Describe lo que sabes sobre la historia: 

Unos científicos notaron que un conjunto de joyas del antiguo Egipto habían sido 

robadas de su lugar cuando entraron a trabajar temprano el martes por la mañana. 

Testigos confiables dicen que las joyas definitivamente estaban allí el lunes por la 

mañana. Los ladrones deben haber llegado en algún momento entre el lunes por la 

mañana y el martes por la mañana. 

El sistema de cámara se había desconectado, pero el laboratorio tenía un sistema de 

respaldo: una cámara web tomaba una foto de las joyas cada 5 minutos y las 

almacenaba de forma segura. Cada hora se tomaron 12 fotografías, por lo que en el 

período de 24 horas, se tomaron 12 * 24 = 288 fotografías. 

Diga a los estudiantes que podría haber resuelto ese misterio después de solo unos 

segundos si le dieran las imágenes. 

En grupos de 3 a 5 estudiantes, estos deben determinar la cantidad máxima de 

imágenes que su equipo necesita mirar para determinar el período de tiempo en el 

que ocurrió el delito. 

Nota: Recuerde a los estudiantes que ver todas las imágenes de principio a fin 

tomaría demasiado tiempo. Sin embargo, al usar un enfoque de divide y vencerás, 

solo necesitan mirar un puñado de imágenes antes de que puedan encontrar el 

momento en que se robaron las joyas. 

Con 288 imágenes, puede ver si los huevos de cristal fueron robados a mitad de 

camino durante el día marcando la imagen 144 (144 es la mitad de 288). Si las joyas 

todavía están en la imagen a mitad de camino, sabes que fue robado en la segunda 

mitad del día. Cuando sepa en qué mitad del día ocurrió el robo, puede verificar en el 

medio de ese grupo de 144 imágenes para identificar la próxima pausa. Continúa 

dividiendo las imágenes por la mitad hasta que puedas encontrar la primera imagen 

en la que falta el huevo de cristal: 

1- Verifique la imagen número 144 para averiguar en qué período de 12 horas se 

robaron las joyas. 

2- Verifique la foto 72 de ese grupo para averiguar en qué período de 6 horas se robaron 

las joyas. 

3- Consulte la imagen 36 para averiguar en qué período de 3 horas se robaron las joyas. 

4- Verifique la imagen 18 para averiguar en qué período de 90 minutos se robaron las 

joyas. 
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5- Verifique la imagen 9 para averiguar en qué período de 45 minutos se robaron 

las joyas. 

6- Verifique la imagen 5 para averiguar en qué período de 25 minutos se robaron las 

joyas. 

7- Verifique la imagen 3 para averiguar en qué período de 15 minutos se robaron las 

joyas. 

8- Verifique la imagen 2 para averiguar en qué período de 10 minutos se robaron las 

joyas. 

9- Verifique la última imagen para averiguar en qué período de 5 minutos se robaron 

las joyas. 

 

Actividad de cierre (15min):  

En esta actividad, los estudiantes usarán la descomposición para dividir un gran 

problema de búsqueda en preguntas más pequeñas con solo dos respuestas y 

utilizarán un diseño de algoritmo para elegir el mejor método para encontrar la 

respuesta a un problema. 

Plantee a los estudiantes divididos en los mismos grupos de la actividad anterior el 

reto de escribir un algoritmo el cual sirva para encontrar una página dada dentro de 

un libro. Allí deberán tomar la primera palabra de dicha página. Mediante un 

diagrama de flujo o seudocódigo el algoritmo permitirá encontrar la página mirando 

la menor cantidad de páginas posibles. 

Para estudiantes más avanzados se puede proponer, la escritura de un algoritmo que 

permita encontrar una palabra dentro del diccionario mirando la menos cantidad de 

páginas posible. 

Pruebe algunos de los algoritmos realizados por los estudiantes para evaluar la 

comprensión de los estudiantes y detectar errores en la misma. 

Evaluación (5min): 

Evaluar la comprensión del alumno a partir de las respuestas grupales. Discuta el 

proceso utilizado para llegar a la respuesta correcta. Invite a un grupo de 

estudiantes a demostrar la solución. 

Evaluar las respuestas individuales y grupales de los estudiantes en las actividades.  

Realizar retroalimentación de lo encontrado en los algoritmos creados por los 

estudiantes. 
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Palabras: 

-Iguana. 

-Luciérnaga. 

-Algoritmo. 

-Depuración. 

-Sentencia. 

-Bucle. 

-Prótesis. 

-Vulnerar. 

-Magnánimo.  

-Recursivo. 

-Ejecutar. 

-Yoduro.  
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Resumen de la actividad: 

Hay muchos significados del verbo 

'ordenar'. Podría significar arreglar 

cosas, también poner las cosas en 

grupos. Para un científico de la 

computación " ordenar " significa Algo 

muy específico. Significa tomar una 

serie de datos y ponerlos en un orden 

establecido, uno tras otro, ya sea de 

menor a mayor o de mayor a menor. 

En esta lección se da a conocer a los estudiantes los algoritmos de ordenamiento, sus 

usos y como se relaciona con situaciones de la vida cotidiana.  

La actividad inicia con una explicación grafica del funcionamiento del algoritmo de 

ordenamiento burbuja, luego una representación de este funcionamiento utilizando 

algunos voluntarios. Para cerrar, los estudiantes usaran algunos elementos y 

mediante el uso de balanzas pondrán en práctica el algoritmo y validaran su 

comprensión del mismo. 

 Materiales:  

- Diapositivas. 

- Hojas numeradas para ordenar 

- Estudiantes: Papel y lápiz. 

- Balanzas. 

- Objetos de diferentes pesos. 

- Video Beam.  

- Tablero y marcador. 

Actividad de  inicio (15min):  

En esta parte de la actividad se hablará a los estudiantes sobre algunos 

algoritmos de ordenamiento, el funcionamiento del algoritmo de 

ordenamiento burbuja, sus beneficios, usos y desventajas. 

Para iniciar, prepare las diapositivas, realice la presentación de las diapositivas que 

introducen a los estudiantes en los conceptos básicos y sin profundizar mucho en 

estos como lo son: Algoritmos de ordenamiento, Tipos de algoritmos de 

Objetivos de aprendizaje:  

- Identificar algunos tipos de algoritmos de 

ordenamiento. 

- Resolver problemas utilizando el pensamiento 

algorítmico. 

- Evaluar el funcionamiento de un algoritmo. 

-Resolver un problema utilizando la solución de 

un problema anteriormente resuelto. 
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ordenamiento, usos. Una vez realizada esta introducción, haga una 

introducción al algoritmo de ordenamiento burbuja, a medida que se va avanzando 

en la presentación de las diapositivas, deberá hacerlo también en la explicación 

grafica del algoritmo. De igual forma puede optar por realizar primero la explicación, 

y la representación gráfica del funcionamiento, para terminar con la representación 

con la ayuda de algunos voluntarios. 

 

- Pida a 5 voluntarios que pasen al frente y entregue un numero impreso 

que ocupe casi la totalidad de una hoja tamaño carta (Ver imprimibles). 

Los estudiantes deberán mantener oculto el valor del número entregado 

para que los demás solo puedan ver la parte de la hoja que se encuentra 

totalmente en blanco. 

-  Asegúrese que se encuentran en orden aleatorio, indique a sus 

estudiantes que van a ver en acción al algoritmo de ordenamiento 

burbuja. 

- Indique a los estudiantes que, las posiciones en una lista inician desde la 

posición 0 por lo tanto al tener 5 elementos la última posición de la lista 

es la posición 4. 

- Ahora mientras todos los voluntarios sostienen las hojas con los números 

asignados ocultando su valor, usted debe explicar que el algoritmo de 

ordenamiento burbuja recorre la lista comparando 2 posiciones a la vez, 

iniciando desde la posición 0. 

- continúe con la ejecución del algoritmo de ordenamiento burbuja con los 

estudiantes voluntarios. Compare desde la primera posición, 2 números a 

la vez hasta terminar con los 2 últimos elementos, recuerde que al 

terminar de comparar 2 números el mayor de los 2 debe terminar en la 

posición mayor o en la posición de la derecha. 

- Al final del primer recorrido, resalte a sus estudiantes que el estudiante 

con el número de mayor valor ahora se encuentra en la última posición. 

- Repita el procedimiento hasta que los estudiantes y sus números se 

encuentren ordenados de menor a mayor. 

Nota: puede que al terminar esta parte de la actividad los estudiantes aun 

no comprendan bien el funcionamiento del algoritmo, puede repetir el 

ejercicio una vez más para ayudar a que comprendan mejor el 

funcionamiento de este. 

Actividad Principal (25min): 

En esta actividad con la ayuda de balanzas los estudiantes comprobaran el 

funcionamiento del algoritmo de ordenamiento burbuja y gracias a un sencillo 

ejercicio lograran acercarse un paso más en la comprensión de este. 
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Antes de la actividad se deberá contar con una cantidad de balanzas suficiente 

para el tamaño del grupo puede ser de gran ayuda asignar los grupos con 

anterioridad y pedir a cada grupo que lleve una balanza de tamaño mediano para el 

día de la actividad. 

Los diferentes objetos deberán estar numerados del 1 al 5 con sus pesos asignados 

aleatoriamente. 

Es útil que cada grupo de 5 objetos cuente con un color diferente que identifique al 

grupo que pertenece cada objeto. De esta manera se podrá conocer el orden final de 

cada grupo de objetos y así verificar que los estudiantes ejecutaron el algoritmo de 

forma correcta. 

Tenga claro cuál será el orden final de cada grupo de objetos para comprobar que 

cada grupo realizó la actividad correctamente.  

- Forme grupos de entre 2 y 4 estudiantes. 

- Asigne roles a cada uno de los estudiantes (un estudiante puede tener hasta 2 

roles, según la cantidad de estudiantes en cada grupo): 

o Procesador: Será el encargado de pesar los objetos 

o Contador/Depurador: será el encargado de contar la cantidad de 

rondas y la cantidad de pesajes que se realicen. De igual forma será el 

encargado de asegurar la ejecución correcta del algoritmo. 

o Ejecutor: será el encargado de tomar los dos objetos seleccionados por 

el puntero y llevarlos hasta el procesador. De igual forma será el 

encargado de entregar los objetos al puntero indicándole cual es el más 

pesado entre los 2. 

o Puntero: será el encargado de ubicar los objetos recibidos y 

posicionarlos en un arreglo según las indicaciones del ejecutor. 

- Entregue a cada procesador una balanza, indíquele que su función será la de 

simplemente pesar los objetos que les entreguen y señalar al ejecutor cuál de 

los 2 es el más pesado. 

- Indique a cada grupo cuales son las funciones de cada rol. 

- Entregue a cada grupo 5 objetos de igual tamaño con diferentes pesos, o de 

diferentes tamaños pero en los cuales su peso no esté relacionado con su 

tamaño.  

- Deberá explicarles cómo se desarrollara la actividad. Cada grupo ubicara los 

5 elementos en una hoja donde se mostraran posiciones de la 0 a la 4 (ver 

imprimibles). 

- El puntero deberá ir seleccionando los elementos por parejas en orden según 

la posición. 

o La primera vez toma los objetos de la posición 0 y la posición 1 



 
 
 

 

39 

Pensamiento Computacional Décimo grado 

Tecnología e informática 

Gabriel Andres Rondón Barragán 
Ingeniero de telecomunicaciones- 
Docente de Tecnología e Informática 

o La segunda debe seleccionar los objetos de la posición 1 y la 2. 

o Luego la posición 2 y la posición 3.  

o Al final tomara los objetos de la posición 3 y la posición 4. 

- El puntero luego de tomar cada par de objetos, lo entregara al ejecutor. 

- El ejecutor llevará el objeto hacia donde se encuentre el procesador con las 

balanzas, y le entregará cada par de objetos a este para que los pese. 

- El procesador deberá pesar ambos objetos y devolverlos al ejecutor 

indicándole cuál es el más pesado. 

- El contador/depurador debe estar atento a que el procedimiento se realice de 

la forma correcta, llevará la cuenta de los pesajes que se realizan y la 

cantidad de rondas que se cumplen (cada ronda finaliza cuando se terminan 

de comparar hasta el último objeto). 
- Una vez el ejecutor recibe el par de objetos, este debe llevarlos de nuevo hacia 

donde se encuentra el puntero, indicándole cuál de los 2 es el objeto más 

pesado. 

- Una vez el puntero recibe el par de objeto deberá ubicarlos según el peso, el 

objeto más pesado quedara ubicado en la posición de la derecha o en la 

posición mayor. 

- El puntero una vez termina cada ronda, deberá estar atento a que el objeto 

ubicado en la última posición ya se encuentra ordenado y es el objeto de 

mayor peso. 

- Se repite el procedimiento hasta que se termina de comparar todos los objetos 

y cada objeto se encuentra en su posición definitiva según su peso. 

- Puede hacer un segundo ejercicio donde ellos se den cuenta que a medida que 

terminan cada ronda la cantidad de objetos a comparar se reduce en uno 

hasta que al final se comparan solo 2 objetos. 

- Al final los estudiantes deberán entregar los objetos ordenados de menor a 

mayor peso y la cantidad de pesajes que hicieron junto con la cantidad de 

rondas. 

 

Actividad de cierre (20min):  

Los estudiantes escribirán en seudocódigo un algoritmo que permita ordenar 5 

palabras diferentes de mayor a menor según la cantidad de letras de cada palabra. 

- Organice los estudiantes de forma individual o en grupos de 2, pídales que en 

el cuaderno o en una hoja escriban un algoritmo que permita ordenar 5 

palabras  de mayor a menor, según su cantidad de letras.  

- Alterno: los estudiantes pueden escribir en seudocódigo un algoritmo que 

permita organizar de mayor a menor, 5 fracciones dadas. 
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- Puede pedir a 2 grupos que pasen, expliquen y hagan la demostración del 

algoritmo realizado. 

Evaluación: 

- Evalúe la cantidad de pesajes que realizan los estudiantes, esto indicara si en 

el primer ejercicio los estudiantes descubrieron que una vez terminaba cada 

ronda no era necesidad de pesar el último elemento ordenado para la siguiente 

ronda. 

- Evalúe la respuesta final de cada grupo en la actividad principal (el orden final 

de los objetos, la cantidad de pasos y rondas).  

- Evalúe los algoritmos realizados por los grupos.  

Puede evaluar el Seudocódigo también pidiendo a los estudiantes que realicen un 

programa en el que apliquen el seudocódigo creado. 

 

Adaptado de: Computer Science activities with a sense of fun: Box Variables 

V1.0 Creado por Paul Curzon, Queen Mary, University of London para Teaching 

London Computing: http://teachinglondoncomputing.org 

Construir una balanza casera: 

https://www.youtube.com/watch?v=bTmLIW40Fc0 

Ordenamiento burbuja explicado con Baile tradicional: 

https://www.youtube.com/watch?v=lyZQPjUT5B4& 

Ordenamiento burbuja explicado con voluntarios (CS4FN- 

Queen Mary University) : 

https://www.youtube.com/watch?v=SA8ASQ_5H6w 

  

http://teachinglondoncomputing.org/
https://www.youtube.com/watch?v=bTmLIW40Fc0
https://www.youtube.com/watch?v=lyZQPjUT5B4&
https://www.youtube.com/watch?v=SA8ASQ_5H6w
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Resumen de la actividad: 

La actividad consiste en realizar un 

truco de magia que consiste en 

encontrar una carta escogida por un 

voluntario. Le muestras a la 

audiencia que pueden hacerlo ellos 

mismos incluso cuando todavía no 

entienden cómo funciona si siguen los 

pasos exactamente. Después de 

desafiarla audiencia para averiguar 

cómo se hace, señale que en parte se 

utiliza divide y conquista (Actividad 3- desconectada) usted explica el truco y el 

enlace a informática (búsqueda binaria y ordenamiento).  

Al hacerlo, introduce la idea de que la magia se basa en algoritmos de una manera 

divertida. Mostrando cómo los algoritmos son una serie de pasos que, si se siguen 

con precisión, garantizan que algo sucederá, incluso si la persona (o la computadora) 

que sigue el algoritmo no sabe lo que están haciendo. 

 

 Materiales:  

- Naipes o baraja española. 

- Estudiantes: Papel y lápiz 

- Si los estudiantes van a probar el truco necesitas 8 

cartas por grupo o persona según como quieras 

distribuirlos. 

Actividad de inicio (15min): 

1- Pida a un voluntario que pase al frente y que todos los demás se ubiquen 

en un lugar donde logren ver claramente lo que está sucediendo. 

2- Dígale a la clase que les va a mostrar un truco de magia y les enseñará 

cómo hacerlo. En el camino aprenderán algo sobre cómo funcionan las 

computadoras, que la magia se basa en algoritmos y que lograrán al igual 

que lo hacen los computadores, seguir una serie de pasos ordenados para 

Objetivos de aprendizaje:  

- Identificar y escribir un conjunto de 

instrucciones para ejecutar una tarea. 

- Evaluar el funcionamiento de un 

Algoritmo. 

- Identificar la importancia de escribir 

instrucciones precisas para el 

funcionamiento de un programa. 

- Identificar bucles y condicionales en un 

algoritmo. 
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obtener un resultado, aún si no saben a profundidad lo que están 

haciendo. 

3- Tome 8 cartas de 2 números o letras diferentes (Q, A, K, 2, 4, etcétera) y 

diferente pinta (♠♥♦♣). 

4- Ordene las cartas de la siguiente forma  (♣♥♠♦) de abajo hacia arriba 

(cartas mirando hacia el techo) por ejemplo, si escogimos el A y la Q el 

orden sería el siguiente: (A♣ A♥ A♠ A♦ Q♣ Q♥ Q♠ Q♦) o (Q♣ Q♥ Q♠ 

Q♦ A♣ A♥ A♠ A♦). 

El orden de las cartas es clave ya que nos permite mostrarle al público el 

número o letra, el color y la pinta que escogieron antes de mostrarles la 

carta que eligieron. 

5- Pida al voluntario que elija una de las cartas sin mostrársela ni señalarla, 

usted podría darse vuelta mientras le señala al público su carta. 
6- Junte las cartas y dele vuelta completa al bloque de cartas (las cartas 

quedan mirando hacia el suelo)  
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7- De forma intercalada y sosteniendo las cartas en sus manos divida 

en 2 grupos las cartas.   

8- Separe ambos grupos de cartas, uno en cada mano. 

 

 
9- Tome el bloque de cartas de su mano derecha y dele vuelta mostrándole 

las cartas de esta mano al voluntario, pregúntele si en esta mano se 

encuentra la carta que el escogió. 

10- Una vez reciba la respuesta del voluntario usted sabrá en cuál de las dos 

manos se encuentra la carta escogida por el voluntario (si la respuesta es 

positiva se encuentra en su mano derecha, si la respuesta es negativa se 

encuentra en su mano izquierda). 

11- Tome el bloque de cartas que contiene la carta escogida por el voluntario y 

únalo con el bloque de la otra mano dejando al primero (bloque con la 

carta escogida) encima del segunda (bloque sin la carta escogida). 

12- Repita 2 veces más los pasos 7, 8, 9 y 10 con una condición a tener en 

cuenta: en la primera repetición el bloque de cartas que contiene la carta 

escogida debe ir debajo del bloque que no contiene la carta. En la segunda 

repetición el bloque con la carta escogida debe ir encima del bloque que no 

contiene la carta. 

Resumen pasos 7, 8, 9, 10, 11, 12: 

1 ronda: bloque con la carta escogida va arriba. 

2 ronda: bloque con la carta escogida va debajo. 

3 ronda: bloque con la carta escogida va arriba. 

13- En este punto puede indicarle al voluntario y al grupo que piense bien en 

la carta, que la visualice, ya que si no lo hace el truco podría no funcionar.  
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14- Ahora debe empezar a dividir el bloque de 8 cartas en 2 bloques 

empezando a poner las cartas, la primera a la izquierda y la segunda a la 

derecha, las demás deberá irlas poniendo en este mismo orden hasta 

terminar con las 8 cartas. 

15- Tome el bloque de la derecha y voltéelo completamente, de tal forma que 

la carta que esta de primera en contacto con la mesa sea la carta que se 

vea al voltear el bloque. 

16- Le indicara al voluntario que esta carta nos da una pista sobre la carta 

que el escogió. ¡nos indica el número o la letra de su carta! 

17- Tome este bloque y muévalo a un lado, dejando espacio para volver a 

hacer otros 2 bloques de cartas. 

 

 

 

 

 

18- Ahora tome el bloque de la izquierda y vuélvalo a dividir de la misma 

forma que en el paso 14 (las cartas en las posiciones impares irán a la 

izquierda y las de las posiciones pares quedaran en la derecha). 

El nuevo bloque a la derecha lo volteamos completamente, la carta que se 

descubre esta vez, nos indicará el color de la carta que escogió el 

voluntario. 
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19- Tome las 2 cartas restantes y repita el paso 14, nuevamente volteamos la 

carta derecha. Esta vez la carta que se descubre nos indicará la figura o 

pinta que escogió el voluntario. 

 

20- Al final solo le damos vuelta a la carta que se encuentra sin destapar, la 

cual. Para sorpresa del público será la carta escogida por el voluntario. 

 

21- Muestre la carta al público y al voluntario para que verifiquen que si es la 

carta escogida. 

 

En el siguiente enlace se encuentra un video con una demostración del 

truco de magia y cómo hacerlo paso a paso: 

https://www.youtube.com/watch?v=2E-FNqICDgg 

22- Ahora escoge otro voluntario y diles que crees que tiene la magia en su 

sangre. Crees que puede hacer el truco también.  

23- Ordene las cartas como en el paso 4 y entréguelas al voluntario. 

24- Pida a otro voluntario que pase a escoger una carta y se la indique al 

público. 

25- Guíe al voluntario en voz baja paso a paso a hasta el final del truco y 

muéstreles cómo logró completar el truco y descubrir la carta. 

https://www.youtube.com/watch?v=2E-FNqICDgg
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Nota: practique bien antes de hacer el truco frente a la clase, 

igualmente practique bien darle las instrucciones a otra persona para que 

encuentre la mejor forma de guiar al voluntario durante la clase. 

 

Actividad Principal (20min): 

Dele a la audiencia la oportunidad de sugerir cómo funciona el truco. Ahora 

explíqueles cómo se relaciona el truco con la informática, indíqueles lo importante de 

ejecutar un algoritmo de forma ordenada. También que a los computadores les pasa 

igual pero que estos simplemente son dispositivos que están a la espera de que les 

indiquen clara y detalladamente que hacer. Un error en la ejecución o en las 

instrucciones provocaría un mal resultado. De igual forma señale que el algoritmo 

del truco se relaciona con la búsqueda binaria y el ordenamiento.  

Luego explíqueles el paso a paso realizando nuevamente el truco para que cada uno 

de ellos aprenda a hacerlo. 

1- Divida el grupo en grupos de 4 estudiantes o grupos de su preferencia según 

el tamaño de su clase.  

2- Dígales que tendrán que analizar el truco a profundidad y deben prestar toda 

su atención, a la actividad que realizaran. 

3- Indíqueles que cada grupo debe hacer el truco 8 veces en total. 

Cada vez que hagan el truco la carta a buscar debe ser diferente y no podrán 

repetirla ninguna de las otras 7 veces. 

4- Pídales que presten atención durante cada turno al recorrido que hace dentro 

del bloque de cartas la carta a encontrar.  

5- Indíqueles que deben también tener en cuenta el recorrido de las demás 

cartas. 

 

Puede ser de gran ayuda para ellos durante cada etapa del truco llenar la 

siguiente tabla: 

Posición 1 2 3 4 5 6 7 8 

Número 

o letra 

A A A A Q Q Q Q 

Pinta o 

figura 

♣ ♥ ♠ ♦ ♣ ♥ ♠ ♦ 
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Actividad de cierre (10min):  

1- Una vez terminan las 8 repeticiones, deben explicar (cada uno puede escribir 

en su cuaderno). 

 ¿Cómo creen que se relaciona el algoritmo del truco con la búsqueda binaria 

(actividad 3)? 

 ¿Por qué siempre logramos encontrar la carta al final del truco y cómo creen 

que se relaciona esto con ordenar o el ordenamiento? 

¿Qué creen que tiene que ver un algoritmo de ordenamiento con esto? 

¿Durante algún momento del truco se encontraron dentro de un bucle o un 

condicional? 

 

Nota: Estas preguntas también pueden hacerse durante las 8 repeticiones. 

Para que ellos escriban las respuestas. 

 

Pida a algunos estudiantes que de manera voluntaria le den sus respuestas. 

Evaluación:  

- Evalúe las respuestas de los estudiantes a las preguntas realizadas en la 

actividad de cierre. 

- El trabajo colectivo al interior de los grupos. 

- Revise quienes coincidieron con el funcionamiento del truco y a que 

conclusiones llegaron en cada etapa. 

Evalúe propuestas de variaciones en el truco, si observan que el truco puede tener 

ciertas variaciones indica que analizaron y entendieron bien el funcionamiento del 

truco. 

Explicación: 

 Un mago llamaría a esto un truco autónomo. Está garantizado que funciona si sigue 

los pasos exactamente. Parece mágico porque has confundido a la audiencia. Ellos 

creen que todo se hace de forma aleatoria y no encontrar la carta durante las 3 

preguntas les hace pensar que el truco no funcionará. Además les funciona muy bien 

la incertidumbre que se genera al final del truco cuando se van destapando poco a poco 

las cartas que entregan una “pista” de cuál fue la carta que eligió el voluntario. 

El truco funciona inicialmente gracias a que las cartas se encuentran ordenadas 

♣♥♠♦. Esto es clave, esencialmente para la última etapa del truco, si el truco se 

realizara con 8 cartas aleatorias, igualmente funcionaría, pero la parte en la que se 

destapan poco a poco las cartas no nos entregaría pista alguna. 
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Veamos gráficamente lo que sucede mientras se va realizando el truco:   

 

Inicialmente se escoge una carta (recuadro rojo): 

Posición 1 2 3 4 5 6 7 8 

1 
Número 

o letra 

A A A A Q Q Q Q 

Pinta o 

figura 

♣ ♥ ♠ ♦ ♣ ♥ ♠ ♦ 

Luego se dividen las cartas en 2 bloques, mostrando solo las cartas de la mano derecha, 

en este paso es importante el hecho de que se hace de manera intercalada: 

 Mano izquierda  Mano derecha 

2 

Posición 1 2 3 4  5 6 7 8 

Número 

o letra 

A A Q Q  A A Q Q 

Pinta o 

figura 

♣ ♠ ♣ ♠  ♥ ♦ ♥ ♦ 

Podemos ver como en este paso comienza a funcionar “divide y vencerás”, vemos como 

el algoritmo separa cartas negras de cartas rojas, las primeras a la izquierda y las 

segundas a la derecha. Al preguntar si en la mano derecha se encuentra la carta 

inmediatamente podremos descartar la mitad del bloque de cartas, ya que al recibir 

la respuesta del voluntario sabremos en este punto si la carta es negra o roja, y en qué 

mano está. 

Al unir las cartas estas se posicionarán según la respuesta que recibamos 
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Posición 1 2 3 4 5 6 7 8 

3 
Número 

o letra 

A A Q Q A A Q Q 

Pinta o 

figura 

♣ ♠ ♣ ♠ ♥ ♦ ♥ ♦ 

 

En el siguiente turno al mezclar, nos damos cuenta que ahora, las cartas quedan 

divididas en pintas ♣♥ por un lado y ♠♦ por otro lado. De igual forma se descartan 2 

cartas de las 4 que habían quedado entre las posibles donde se encuentra la carta.  

 Mano izquierda  Mano derecha 

4 

Posición 1 2 3 4  5 6 7 8 

Número 

o letra 

A Q A Q  A Q A Q 

Pinta o 

figura 

♣ ♣ ♥ ♥  ♠ ♠ ♦ ♦ 

 

En esta ocasión el bloque de la carta a encontrar pasa a la parte inferior. 

Posición 1 2 3 4 5 6 7 8 

5 
Número 

o letra 

A Q A Q A Q A Q 

Pinta o 

figura 

♠ ♠ ♦ ♦ ♣ ♣ ♥ ♥ 

 

En el siguiente turno al mezclar, nos damos cuenta que ahora, las cartas quedan 

divididas en número o letra las letras similares en una mano diferente a los de la otra 

mano. De igual forma se descarta la última carta que faltaba por descartar, en este 

punto ya sabemos en qué mano se encuentra la carta que escogió el usuario. 

 Mano izquierda  Mano derecha 

6 

Posición 1 2 3 4  5 6 7 8 

Número 

o letra 

A A A A  Q Q Q Q 

Pinta o 

figura 

♠ ♦ ♣ ♥  ♠ ♦ ♣ ♥ 
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En esta ocasión el bloque de la carta a encontrar pasa a la parte superior. 

Posición 1 2 3 4 5 6 7 8 

7 
Número 

o letra 

A A A A Q Q Q Q 

Pinta o 

figura 

♠ ♦ ♣ ♥ ♠ ♦ ♣ ♥ 

 

No importa cuál sea la carta elegida por la persona, en esta etapa del truco siempre la 

carta se encontrará en la misma posición. También tenga en cuenta las cartas de la 

posición 2, 5 y 7 ya que estas en ese mismo orden son las cartas que nos indicaran “las 

pistas” al final del truco cuando destapemos las cartas. 

Al final del truco la carta en la posición 3 siempre será la elegida por el usuario, la 

carta de la posición 2 será la que indica el número o letra que escogió el usuario, la 

carta en la posición 5 será la carta que nos indica el color de la carta que escogió el 

usuario y la carta en la posición 7 nos indicará la pinta o figura de la carta que 

escogió el usuario. 
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Resumen de la actividad: 

En esta lección, los estudiantes 

actúan como el inventor de un objeto 

cotidiano que aún no existe. Los 

estudiantes resumen los detalles 

esenciales y describen qué necesidad 

se cumpliría con el nuevo objeto y 

cómo, específicamente, funciona. 

Luego traducirán la descripción a un 

formato apropiado para modelar el 

objeto en una computadora al 

representar los datos en un formato 

visual organizado. El reconocimiento 

de patrones les permitirá organizar y 

generalizar la descripción. 

Los estudiantes usan la abstracción para pensar sobre los atributos de un objeto que 

son importantes para describirlo y definirlo claramente.  

 Materiales:  

- Tablero y Marcador. 

- Estudiantes: Cuaderno y bolígrafo. 

Opcional: computador, herramienta ofimática, 

herramienta de colaboración en la nube. 

Actividad de inicio (15min): 

Forme grupos de 2 estudiantes, cada esquipo debe discutir lo 

siguiente y escribir sus respuestas en sus cuadernos. 

Imagina que acabas de inventar un objeto nuevo y útil. 

-  ¿Qué información crees que necesitarías decirles a los 

demás si quisieran promocionar el objeto y hacerles 

entender por qué vale la pena comprar su invención?  

- -¿Por qué necesitarían conocer cada uno de estos detalles sobre su invención 

para poder visualizarlo por completo? 

Objetivos de aprendizaje:  

- Identificar los atributos que 

describen total o parcialmente un 

objeto. 

- Analizar un objeto y usar el 

lenguaje para describirlo 

completamente. 

- Generalizar las características de 

un objeto y traducirlas a la 

terminología de la informática. 
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- Luego forme equipos de cuatro mezclando dos equipos. Indique a los 

grupos de 4 que comparen sus respuestas y creen una lista compuesta de sus 

mejores ideas. 

Nota: Guíe a los alumnos a pensar sobre los objetos de forma general, no sobre un 

objeto específico. La información debería poderse aplicar de forma general para  casi 

cualquier objeto el propósito es que puedan enumerar los “atributos del objeto” y el 

“funcionamiento” de los objetos que serían útiles para describirlo completamente a 

alguien que nunca lo ha visto antes.  

Después de 10 minutos, recopile las respuestas y escriba los atributos clave en la 

pizarra. 

Actividad Principal (20min): 

En esta actividad, los estudiantes eligen un elemento y asumen el papel de 

inventores, utilizando la abstracción para describir la apariencia, el propósito y la 

funcionalidad de un elemento a través de la interacción alumno-alumno. 

- Después de organizar a los estudiantes en grupos de 2 o 3, guíelos a través de 

estos pasos: 

1- Elija un objeto cotidiano común, útil y funcional de sus pertenencias 

personales, del aula o de su casa. Su desafío es imaginar que este objeto 

acaba de ser inventado y nadie lo ha visto antes. Su tarea será describir (por 

escrito) las características y comportamientos mencionados en el Paso 2. 

Condiciones: 

Tienen que ser objetos que usemos muy frecuentemente, a ser posible 

a diario. 

Han de ser útiles y tener una influencia clara en nuestra vida 

cotidiana. 

Tienen que ser objetos que no necesiten de la electricidad para 

funcionar. 

Algunos objetos pueden ser: cremallera, pinza de ropa, clip de carpeta, abrelatas, 

tijeras, cinta métrica, grapadora, paraguas. 

2- En la descripción del objeto incluya: 

- Funciones o usos del objeto: 

o Un colador se usa para separar alimentos u otros objetos del líquido 

- Necesidad que cubre el objeto: 

o Además de extraer solidos de un líquido un colador sirve para… 

- Atributos físicos o características del objeto. 

o Partes o componentes: 
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 El colador tiene un tazón, asas y normalmente patas u otro 

soporte, aunque algunos no traen este último. 

o Material. 

 Un colador está hecho de metal o plástico resistente al calor… 

o Tamaño o dimensiones. 

 Un colador puede variar desde unas pocas pulgadas hasta un 

pie en la parte superior del tazón, así como de arriba abajo. 

o Conexión entre partes. 

Una base o soporte le permite apoyarse contra un mostrador o fregadero, las manijas 

permiten moverlo o suspenderlo fácilmente sobre una olla para cocinar al vapor. 

 

o Objetos similares o que podrían cumplir la misma función: 

 Una raqueta, una malla, un trozo de tela. 

3- Existen algunas especificaciones para describir todos los atributos y funciones 

del objeto:   

a. Utilice un lenguaje claro, no técnico para describir la función del 

objeto, la necesidad que cumple y sus atributos. 

b. Su descripción debe ser lo suficientemente específica como para que 

alguien que nunca haya visto el objeto pueda visualizarlo, comprender 

cómo funciona y apreciar los beneficios que proporciona. 

c. Describa el objeto usando al menos 150 palabras y enumerando un 

mínimo de 6 atributos. Tenga en cuenta que los atributos deben 

involucrar todos sus sentidos. (por ejemplo, ¿es suave? ¿Hace ruido? 

¿Tiene olor?). 

Un ejemplo de la actividad puede ser: 

Un colador es un objeto circular en forma de cuenco, típicamente de 

aproximadamente 30cm de diámetro y 20 de altura, hecho de metal lavable, 

liso o plástico resistente al calor. Se utiliza en la preparación de alimentos 

para drenar la pasta después de la cocción o para mantener los alimentos 

para lavar o suspender los alimentos sobre agua hirviendo para cocinar al 

vapor. A veces los coladores especiales son más pequeños. Los coladores 

utilizados en restaurantes pueden ser mucho más grandes. Los agujeros en el 

recipiente son lo suficientemente grandes como para que se drene el agua y 

otros líquidos, pero lo suficientemente pequeños como para evitar que pasen los 

alimentos. Una base o pie le permite sentarse en un mostrador o en un 

fregadero y las manijas permiten moverlo o suspenderlo fácilmente. Los 

coladores especiales se utilizan en la conservación de alimentos para separar 

los alimentos, como el puré de manzana, de las pieles de manzana mediante el 

uso de un utensilio pesado tipo paleta para aplastar y empujar la comida 

deseada a través de los agujeros, las funciones de un colador también pueden 



 
 
 

 

54 

Pensamiento Computacional Décimo grado 

Tecnología e informática 

Gabriel Andres Rondón Barragán 
Ingeniero de telecomunicaciones- 
Docente de Tecnología e Informática 

ser imitadas por un trozo de tela o una malla esto puede depender de lo 

que se quiera filtrar. 

Actividad de cierre (15min):  

En esta actividad, los estudiantes reconocerán patrones en sus descripciones de 

objetos para representar los datos (atributos y funciones) al modelar las entradas, 

salidas, funciones y atributos de ese objeto como un programa de computadora. 

1- Dirija una demostración y un debate de grupo grande para asegurarse de que 

entiendan el proceso de traducir los atributos y funciones de un objeto en una 

analogía de Ciencias de la Computación. Use el colador para demostrar. De 

tiempo para que los equipos repitan sus pasos de demostración utilizando el 

objeto de la actividad principal. 

2- Indíquele a los grupos que tengan en cuenta lo siguiente: 

a. Considere su objeto como si fuera un programa de computadora. 

Dibujemos un diagrama que muestre todas sus funciones como 

cuadros, y para cada función, sus entradas (es decir, ¿qué se requiere 

para usar el objeto de esta manera?) Y salidas (es decir, ¿qué se 

produce cuando el objeto se usa de esta manera?) Ahora dibuja el 

diagrama para el colador. Pregunte: ¿Hay entradas y salidas que se 

repiten para diferentes funciones? (Prepare el diagrama del colador en 

una diapositiva o de una forma que sea fácil y rápido replicarlo en 

clase). 

b. ¿Hay funciones que son similares y se pueden combinar para que el 

objeto se pueda representar con un programa más conciso (es decir, 

menos pasos o cuadros)? 

c. Piensa en los atributos físicos y las características de tu objeto. 

Organícelos de modo que cada uno se declare como una variable con su 

tipo apropiado (por ejemplo, 'color', 'tipo de material', 'altura', 'peso').  

d. ¿Has oído hablar de la abstracción? ¿Cómo se relaciona la abstracción 

en Ciencias de la Computación con el proceso de identificación de las 

funciones y características como lo ha hecho en este ejercicio? 

 

Discuta estas complejas preguntas en grupo, asegurándose de resaltar las 

respuestas a continuación. Los estudiantes pueden dar sus propias 

respuestas, agregue comentarios para impulsar aún más su pensamiento.  

 

Respuesta a. Depende del objeto. Para el colador, sí: la entrada de 'comida' se 

puede usar en las funciones de 'lavado' y 'cocción'. Es importante reconocer 
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que entradas similares pueden producir salidas diferentes, y salidas 

similares pueden ser producidas por diferentes entradas.  

 

Respuesta b. Depende del objeto. Para el colador, sí: 'lavar' y 'separar' podrían 

combinarse en la función más general de 'filtrar'. 

 

Respuesta c. Depende del objeto. Para el colador, sí: 'Tipo de material' (por 

ejemplo, metal) puede indicar peso y / o color (por ejemplo, posiblemente más 

pesado que el plástico o la plata), pero el peso y el color no indican el tipo de 

material. Es posible que algunas jerarquías sean exclusivas del objeto 

seleccionado por los estudiantes (es decir, un colador de metal y plástico 

produciría diferentes jerarquías o atributos y características relacionados, 

aunque ambos sean coladores).  

 

Respuesta d. La abstracción significa 'identificar y extraer información 

relevante para definir las ideas principales'. La informática utiliza la 

abstracción para analizar detalles con el fin de aprender más sobre un 

concepto en su conjunto. El análisis o la abstracción de los detalles de las 

entradas, salidas, funciones y atributos específicos de un objeto brindan más 

información sobre la categoría del objeto en su conjunto. 

 

Nota: Si los estudiantes todavía tienen dificultades para conectar la descripción de 

un objeto a la informática, la representación visual de los datos o la función de un 

programa de computadora, enfatice que la mayoría de las personas en el aula 

probablemente hayan usado todos los objetos que describieron, pero nunca antes los 

habían pensado con tanto detalle. Pensar en los objetos en detalle puede ayudarnos a 

aprender sobre categorías más grandes de objetos. Diga: “¿Cuántos de ustedes han 

visto un colador antes de la lección de hoy? ¿Cuántos de ustedes sabían que un 

colador podría usarse para hacer puré de manzana? Ahora que hemos abstraído ese 

detalle, todos hemos aprendido que la categoría de coladores se puede usar en la 

conservación de alimentos”. 

 

Evaluación: 

- Evalúe el trabajo de los estudiantes utilizando los criterios enumerados en los 

Pasos 2 y 3 de la actividad principal. 
-  Retroalimente a los grupos a medida que van realizando la actividad. 

- Asegúrese de que los estudiantes logren abstraer los atributos de los objetos 

de la mejor manera y que logren relacionar las jerarquías y generalizar 
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algunos atributos. Esta actividad puede ser de gran ayuda antes de ver 

temas como funciones, clases, métodos, atributos. 

 

Adaptado de: Google for education 

(https://edu.google.com/resources/programs/exploring-computational-

thinking/).Desarrollado por Exploring Computational Thinking team at Google and 

reviewed by K-12 educators from around the world.  

https://edu.google.com/resources/programs/exploring-computational-thinking/
https://edu.google.com/resources/programs/exploring-computational-thinking/
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Anexo G 

Estructura de la prueba de Pensamiento Computacional (Pregunta-Dificultad- Habilidad) - Réplica 

Etapa Pregunta Dificultad Bebras Habilidades de pensamiento computacional 

Réplica 1 Kits-A 
Castors-

A 

Juniors-

A 

Intermediate-

A 
        Evaluación     

Réplica 2   
Castors-

B 

Juniors-

A 

Intermediate-

A 
    Abstracción 

 

Descomposición 
Evaluación Generalización   

Réplica 3   
Castors-

B 

Juniors-

B 

Intermediate-

A 
    Abstracción 

 

Descomposición 
Evaluación Generalización   

Réplica 4     
Juniors-

B 

Intermediate-

A 
        Evaluación   

Pensamiento 

Algorítmico 

Réplica 5     
Juniors-

C 

Intermediate-

C 

Seniors-

B 
Elite-A Abstracción 

 

Descomposición 
Evaluación   

Pensamiento 

Algorítmico 

Réplica 6     
Juniors-

C 

Intermediate-

C 

Seniors-

B 
      Evaluación   

Pensamiento 

Algorítmico 

Réplica 7       
Intermediate-

B 
  Elite-A Abstracción 

 

Descomposición 
Evaluación Generalización 

Pensamiento 

Algorítmico 

Réplica 8       
Intermediate-

B 
Seniors-

B 
  Abstracción 

 
Descomposición 

Evaluación Generalización   

Réplica 9       
Intermediate-

C 

Seniors-

A 
Elite-A     Evaluación   

Pensamiento 

Algorítmico 

Réplica 10       
Intermediate-

C 

Seniors-

C 
Elite-B Abstracción 

 

Descomposición 
Evaluación   

Pensamiento 

Algorítmico 
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Réplica 11         
Seniors-

C 
  Abstracción 

 

Descomposición 
Evaluación   

Pensamiento 

Algorítmico 

Réplica 12           Elite-C Abstracción 
 

Descomposición 
Evaluación Generalización 

Pensamiento 
Algorítmico 

Réplica 13           Elite-C Abstracción 
 

Descomposición 
Evaluación Generalización 

Pensamiento 

Algorítmico 

 

Estructura de la prueba de Pensamiento Computacional (Pregunta-Dominio Computacional) - Réplica 

 

Etapa Pregunta Dominio computacional abordado 

Réplica 1   Estructura, datos y representación   

Réplica 2   Estructura, datos y representación   

Réplica 3 Algoritmos y programación     

Réplica 4 Algoritmos y programación     

Réplica 5     Procesos computacionales y hardware 

Réplica 6 Algoritmos y programación     

Réplica 7   Estructura, datos y representación   

Réplica 8 Algoritmos y programación     

Réplica 9 Algoritmos y programación Estructura, datos y representación   

Réplica 10 Algoritmos y programación     

Réplica 11   Estructura, datos y representación   

Réplica 12 Algoritmos y programación     

Réplica 13 Algoritmos y programación     
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Anexo H  

Prueba de pensamiento computacional (Google Forms) – Réplica 
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Anexo I 

Estructura por pregunta de la prueba de pensamiento computacional – Réplica  

Pregunta: 1 Prueba: Réplica Grados: 1°-8° Nivel de Dificultad: 1-10 Año de aplicación: 2020

Fuente: Bebras UK 2015
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
Bracelet Intermediates-A

Evaluación

Respuesta

Habilidades de pensamiento computacional:

Dominios computacionales abordados:

Estructura, datos y 

representación
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Pregunta: 2 Prueba: Réplica Grados: 3°-8° Nivel de Dificultad: 5-10 Año de aplicación: 2020

Fuente: Bebras UK 2015
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
Animation Intermediates-A

Abstracción Descomposición Evaluación

Generalización

Habilidades de pensamiento computacional:

Dominios computacionales abordados:

Estructura, datos y 

representación

Respuesta
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Pregunta: 3 Prueba: Réplica Grados: 3°-8° Nivel de Dificultad: 5-10 Año de aplicación: 2020

Fuente: Bebras UK 2015
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
Animal Competition Intermediates-A

Abstracción Descomposición Evaluación

Generalización

Respuesta

Habilidades de pensamiento computacional:

Dominios computacionales abordados:

Algoritmos y 

programación
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Pregunta: 4 Prueba: Réplica Grados: 5°-8° Nivel de Dificultad: 8-10 Año de aplicación: 2020

Fuente: Bebras UK 2015
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
Cross Contry Intermediates-A

Evaluación

Respuesta

Habilidades de pensamiento computacional:

Pensamiento algorítmico

Dominios computacionales abordados:

Algoritmos y 

programación



 

 

5 

  

  

Pregunta: 5 Prueba: Réplica Grados: 5°-12° Nivel de Dificultad: 10-16 Año de aplicación: 2020

Fuente: Bebras UK 2015
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
Stack Computer Elite-A

Abstracción Descomposición Evaluación

Habilidades de pensamiento computacional:

Pensamiento algorítmico

Dominios computacionales abordados:

Procesos 

computacionales y 

hardware

Respuesta



 

 

6 

  

  

Pregunta: 6 Prueba: Réplica Grados: 5°-10° Nivel de Dificultad: 9-14 Año de aplicación: 2020

Fuente: Bebras UK 2015
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
Throw The Dice Seniors-B

Evaluación

Respuesta

Habilidades de pensamiento computacional:

Pensamiento algorítmico

Dominios computacionales abordados:

Algoritmos y 

programación
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Pregunta: 7 Prueba: Réplica Grados: 7°-12° Nivel de Dificultad: 11-16 Año de aplicación: 2020

Fuente: Bebras UK 2015
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
Drawing Stars Elite-A

Abstracción Descomposición Evaluación

Generalización

Habilidades de pensamiento computacional:

Pensamiento algorítmico

Dominios computacionales abordados:

Estructura, datos y 

representación

Respuesta
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Pregunta: 8 Prueba: Réplica Grados: 7°-10° Nivel de Dificultad: 11-14 Año de aplicación: 2020

Fuente: Bebras UK 2015
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
Beaver Lunch Seniors-B

Abstracción Descomposición Evaluación

Generalización

Respuesta

Habilidades de pensamiento computacional:

Dominios computacionales abordados:

Algoritmos y 

programación
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Pregunta: 9 Prueba: Réplica Grados: 7°-12° Nivel de Dificultad: 12-16 Año de aplicación: 2020

Fuente: Bebras UK 2015
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
You Won´T Find It Elite-A

Evaluación

Habilidades de pensamiento computacional:

Respuesta

Pensamiento algorítmico

Dominios computacionales abordados:

Algoritmos y 

programación

Estructura, datos y 

representación
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Pregunta: 10 Prueba: Réplica Grados: 7°-12° Nivel de Dificultad: 12-17 Año de aplicación: 2020

Fuente: Bebras UK 2015
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
Bowl Factory Elite-A

Abstracción Descomposición Evaluación

Respuesta

Habilidades de pensamiento computacional:

Pensamiento algorítmico

Dominios computacionales abordados:

Algoritmos y 

programación
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Pregunta: 11 Prueba: Réplica Grados: 10° Nivel de Dificultad: 15 Año de aplicación: 2020

Fuente: Bebras UK 2015
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
Fireworks Seniors-C

Abstracción Descomposición Evaluación

Respuesta

Habilidades de pensamiento computacional:

Pensamiento algorítmico

Dominios computacionales abordados:

Estructura, datos y 

representación
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Pregunta: 12 Prueba: Réplica Grados: 11-12° Nivel de Dificultad: 18 Año de aplicación: 2020

Fuente: Bebras UK 2015
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
Kangaroo Elite-C

Abstracción Descomposición Evaluación

Generalización

Habilidades de pensamiento computacional:

Respuesta

Pensamiento algorítmico

Dominios computacionales abordados:

Algoritmos y 

programación
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Pregunta: 13 Prueba: Réplica Grados: 11-12° Nivel de Dificultad: 18 Año de aplicación: 2020

Fuente: Bebras UK 2015
Máxima dificultad 

en Bebras:

Nombre dentro 

de la fuente:
Spies Elite-C

Abstracción Descomposición Evaluación

Generalización

Respuesta

Habilidades de pensamiento computacional:

Pensamiento algorítmico

Algoritmos y 

programación

Dominios computacionales abordados:
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Anexo J 

Prueba de Lenguaje 

Responde las preguntas 1 a 4 de acuerdo con la siguiente información:  

Marte tendría grandes reservas de agua en su interior A través 

del estudio de meteoritos, científicos afirman que los volcanes 

inundaron Marte de agua. Según los científicos, Marte podría tener 

verdaderos océanos de agua bajo tierra.  

El descubrimiento sugiere que antiguas erupciones volcánicas podrían 

haber llenado Marte de agua, creando un hábitat favorable a la vida tal 

y como la conocemos. Según parece, los meteoritos de Marte contienen 

sorprendentes cantidades de minerales hidratados, que incorporan 

agua en sus estructuras cristalinas. Los autores del estudio calculan 

que el manto del planeta contiene entre 70 y 300 partes por millón de 

agua, suficiente para cubrir el planeta de líquido entre 200 y 1.000 

metros. 

«Estamos hablando de incluso más agua de la que contiene el manto 

superior de la Tierra», afirma el director del estudio Francis McCubbin, 

de la Universidad de Nuevo México, en Albuquerque.  

Y si todavía hay agua en el manto marciano, significa que 

probablemente había mucha en su interior cuando se formó el planeta. 

«Después de todo, no tenemos que depender de fuentes de agua como 

cometas o asteroides», añade McCubbin. De ser así, es probable que 

ocurra lo mismo con otros planetas rocosos, como Mercurio, Venus y la 

Tierra, o algunos asteroides de gran tamaño. 

«La Tierra no es única», afirma McCubbin. «Deberíamos encontrar 

agua en casi todo el sistema solar». 

Tomado de: http://www.nationalgeographic.es/noticias/ciencia/espacio/reservas-agua-

marte 

1- En el texto se afirma principalmente que: 

A. Marte está rodeado de grandes océanos y mares. 

B. la Tierra no es el único planeta de origen volcánico.  

C. probablemente exista agua bajo el manto marciano. 

D. la Tierra, Venus y Mercurio son planetas rocosos. 

2- En el texto, el segundo párrafo indica: 

A. cómo ocurrieron las antiguas erupciones volcánicas. 

B. el método utilizado por los científicos en el estudio. 

C. lo que afirma Francis McCubbin, el director de estudio. 

D. los indicios que llevan a la información hecha por los científicos. 

 

http://www.nationalgeographic.es/noticias/ciencia/espacio/reservas-agua-marte
http://www.nationalgeographic.es/noticias/ciencia/espacio/reservas-agua-marte
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3- El esquema que mejor representa la manera como se organiza la información del 

texto es: 

 
4- En el texto se emplean expresiones como “sorprendentes cantidades de minerales 

hidratados” o “más agua de la que contiene el manto superior de la Tierra”. Esto 

se hace con el fin de: 

A. exagerar una hipótesis difícil de demostrar. 

B. resaltar la magnitud del hallazgo referido. 

C. destacar la genialidad del grupo investigativo. 

D. ilustrar estadísticamente el nuevo descubrimiento. 

 

5- Tu colegio va a organizar un concurso intercolegiado de cuento breve. Te han 

pedido que redactes una nota de invitación para enviar por correo electrónico a los 

coordinadores de los demás colegios de la zona. Tú podrías escribir: 
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6- Estás redactando un artículo de opinión acerca de las ventajas y desventajas del 

uso del internet en el aula. Ya enunciaste las ventajas y debes abordar ahora las 

desventajas. El conector que te permite relacionar la nueva información con la 

anterior es: 

A. Además. 

B. Por tanto. 

C. Esto quiere decir. 

D. No obstante. 

7- Quieres participar en un congreso juvenil de emprendimiento empresarial. Para 

ello debes enviar al director del congreso una carta de presentación en la que 

expliques por qué quieres asistir a tal evento. 

En la carta debes emplear un léxico: 

A. coloquial, para demostrar familiaridad. 

B. refinado, para simular intelectualidad. 

C. formal, para evidenciar cortesía. 

D. informal, para indicar que eres joven. 

 

8- Estás elaborando un texto acerca de las causas de la contaminación de un parque. 

Hasta ahora has escrito lo siguiente: 

“El Parque Nacional Natural de la Isla Gorgona es una isla oceánica, con un 

área de 24 kilómetros cuadrados que se ha visto amenazado en dos ocasiones 

por contaminación por hidrocarburos los cuales se han adherido a las rocas y 

plantas matando muchas especies únicas en la zona.”. 

Teniendo en cuenta el tema, la idea que permite que el texto se complete es: 

A. Ello se debe principalmente a la presencia de empresas petroleras que arrojan hidrocarburos. 

B. De la misma manera, se han identificado cuarenta familias botánicas nuevas cerca de la playa. 

C. Por otro lado, en 1959 Colombia adquirió derechos sobre la isla y en 1985 fue declarada 

Parque 
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Nacional. 

D. como resultado, hay diversidad de especies marinas como delfines, cachalotes 

y ballenas jorobadas. 

 

 

Responde las preguntas 9 a 11 de acuerdo con la historieta de la siguiente 

página: 

9- En el texto, los verbos aceptó, tuvo, era y llamaba indican que la historia contada 

por el científico 

A. ya ocurrió. 

B. va a ocurrir. 

C. está ocurriendo. 

D. puede ocurrir. 

10- ¿Cuáles personajes aparecen en la historia contada por el científico? 

A. Un jovencito y Flor Dumal. 

B. El científico y Colt. 

C. El científico, Flor Dumal y Colt. 

D. Un jovencito, el científico y Colt. 

11- El esquema que mejor representa la serie de acciones cronológicamente dentro 

de la historieta es: 
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Responde las preguntas 12 y 13 de acuerdo con la siguiente información: 

 
12- La idea que defiende el autor del texto 1 es: 

A. “La escuela y las instituciones oficiales deben garantizar la educación 

sexual”. 

B. “Es extraño que las inquietudes sobre sexualidad no se les comenten a 

los padres”. 

C. “Ningún discurso debería hablar de adolescentes y sexualidad al mismo 

tiempo”. 

D. “Para evitar el embarazo adolescente es necesario dejar de considerarlo 

un tabú”. 

 

13- La estructura de los dos textos se representa en el esquema: 

A 
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14- A Juan, su profesor le ha solicitado que escriba un texto sobre el procedimiento que 

realizó en el laboratorio de Ciencias. Por esa razón, el texto que va a escribir debe 

tener las siguientes partes: 

A. Introducción – Explicación – Pasos. 

B. Descripción de materiales – Pasos – Resultados. 

C. Introducción – Descripción de materiales- Explicación. 

D. Tesis – Argumentos – Resultados. 

Responde la pregunta 15 y 16 de acuerdo al siguiente texto: 

¿Es posible oxigenar la estructura del agua para optimizar la vida?  

Para el PhD en neurociencias, Rodolfo Llinás y su equipo de investigadores 

estadounidenses en la Universidad de Nueva York y físicos en Texas y Washington, esto 

sí es posible. Así lo promete el ambicioso proyecto que vienen desarrollando y que, según 

afirman, cambiaría la manera de ver la vida como lo hacemos hoy. Se trata, según el 

científico, de mejorar las cualidades del agua tal y como hasta ahora la hemos conocido, 

para adicionarle más oxígeno. 

De esta manera, se crearían unas nanoburbujas que oxigenarían las células de los 

organismos de plantas, animales y humanos y garantizarían un mejor desempeño. 
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Sus explicaciones apuntan a un sistema denominado cavitación del agua, que 

significa darle más energía a través del oxígeno: “Si se le pone suficiente energía al 

agua, se rompe el seudocristal que la forma, se le pone oxígeno que está protegido por 

una estructura de cargas eléctricas. Es una burbuja eléctrica”.  

“Si le ponemos oxígeno al agua, se hace un proceso complejo y se generan nanoburbujas. 

Estas tienen una estructura eléctrica por fuera, y por dentro oxígeno. Si las ponemos en 

presencia de células, las nanoburbujas se adhieren a la superficie y sueltan el oxígeno y 

se distribuye; entonces cambian las propiedades de la célula. Esto ya se sabía pero no se 

sabía cómo funcionaba”, explicó en su conferencia.  

Palabras más, palabras menos, el doctor Llinás asegura que se trata de un progreso en 

el perfeccionamiento vital ya que este descubrimiento “revolucionario” como él mismo lo 

llama, sería una cura para las enfermedades como el cáncer o el Alzheimer. […] 

15- La expresión “Palabras más, palabras menos”, pertenece en el texto a: 

A. Juliana Rojas. 

B. Rodolfo Llinás. 

C. un destacado físico de Texas. 

D. una reportera estadounidense. 

 

16- El texto se compone básicamente de: 

A. una pregunta - una respuesta - una explicación y finalmente una conclusión. 

B. una introducción - una ejemplificación y finalmente un cierre. 

C. una afirmación - una descripción - un ejemplo y finalmente una explicación. 

D. una explicación - una pregunta y finalmente una respuesta. 

 

17- Tienes como tarea grabar una cuña radial que se emitirá en la emisora de tu colegio 

para conseguir que los estudiantes participen en el grupo de ecología. Como promotor 

de esta publicidad has escrito: 

El grupo de ecología va a realizar un mural sobre medio ambiente en la 

pared de entrada del colegio. Se necesitan algunas ideas de los estudiantes. 

¡Ayúdanos a decidir qué dibujaremos! 

  

Atendiendo a lo que te han pedido, encuentras que lo escrito NO es pertinente 

porque: 

 

A. tiene una intención diferente a la de invitar a participar en el grupo. 

B. se está dirigiendo a una población distinta de la de los estudiantes. 

C. emplea una estructura diferente de la que se debe usar en la cuña radial. 

D. usa palabras muy complejas para ser comprendidas por los estudiantes. 

 

18- Tu hermano mayor es líder de tu comunidad y está escribiendo una carta al director 

de una empresa para que no se desarrolle un proyecto que afecta el medio ambiente 

del territorio. Hasta ahora ha escrito lo siguiente: 
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Atendiendo a las características del interlocutor, al leer la carta subrayas 

las expresiones “Quería decirle, con mucho aprecio”, porque: 

 

A. vienen del español antiguo y en la actualidad nadie las usa. 

B. son muy elegantes y educadas, y tal vez el director no entienda. 

C. vienen de otro idioma extranjero y no existen en español. 

D. son informales y se usan especialmente para hablar con los amigos. 

 

19- Andrés tiene que invitar a sus compañeros a conformar el equipo de 

fútbol de noveno grado. Para eso ha decidido elaborar el siguiente 

cartel: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Atendiendo a las características del interlocutor, tú dirías que el texto: 

A. hace uso de palabras sencillas que son pertinentes con la situación. 

B. maneja palabras ostentosas, poco apropiadas para la situación. 

C. emplea palabras propias del ámbito futbolístico que invitan a pensar. 

D. utiliza una información que incita a hacer deporte en lugar de fumar. 

 

20- Jerónimo no ha asistido al colegio porque ha estado enfermo. Su padre ha escrito la 

siguiente nota para disculparlo ante los profesores. La nota dice así:  

“Respetados profesores:  
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Soy Jorge, el padre de Jeronimo.  

Jeronimo no a podido asistir al colegio por que a estado con un virus fuerte; el 

médico le a dado de incapasidad la cual anexamos por tres días. Por favor, excusenlo 

e indíquenle cómo ponerse al día en sus deberes escolares.  

Atentamente,  

Jorge Rodríguez” 

Al leer la nota, Jerónimo encuentra que no son claras algunas partes y que además 

tiene errores de ortografía. Para corregir el texto sugiere reescribir la nota de la 

siguiente manera: 

 

A. “Respetados profesores:  

Jerónimo, no ha podido asistir al colegio porque ha estado con un fuerte virus; el 

médico le ha dado tres días de incapacidad. Anexo constancia médica. Por favor, 

excúsenlo e indíquenle cómo ponerse al día en sus deberes escolares. 

Atentamente, 

Jorge Rodríguez” 

 

B. “Respetados profesores: 

Jeronimo, es mi hijo y no a podido asistir al colegio por que a estado con un fuerte 

virus; el médico por tres días, le a dado de incapasidad la cual anexamos. 

Discúlpelo y por favor díganos cómo puede ponerse al día en sus deberes escolares. 

Atentamente, 

Jorge Rodríguez” 

 

C. “Respetados profesores: 

Soy Jorge, Jeronimo es mi hijo y él no a podido asistir al colegio por que ha estado 

con un virus fuerte; el médico le a dado de incapasidad de tres días la cual anexo. 

Por favor, disculpenlo y díganos cómo puede ponerse al día en sus deberes escolares. 

Atentamente, 

Jorge Rodríguez” 

 

D. “Respetados profesores: 

Jerónimo mi hijo, no a podido asistir al colegio porque ha estado con un fuerte virus; 

el médico le dio a él una incapacidad de tres días la cual anexo. Por favor, 

disculpenlo a él y dígannos cómo puede ponerse al día en sus deberes escolares. 

Atentamente, 

Jorge Rodríguez” 

 



 

 

1 
Anexo K 

Prueba de Matemáticas 

1- La figura 1 muestra el molde que permite armar un sólido y la figura 2 muestra una 

de las vistas del sólido armado. 

 

¿A qué vista del sólido corresponde la figura 2? 

 

A. A cualquiera de las 6 vistas, pues con el molde se arma un cubo. 

B. A 4 de las 6 vistas, pues con el molde se arma un prisma rectangular. 

C. A 2 de las 6 vistas, pues solamente la cara frontal y posterior del sólido son cuadradas. 

D. A 1 de las 6 vistas del sólido, pues cada vista del sólido es distinta de las demás. 

2- La gráfica muestra los resultados de una prueba de matemáticas. 

 
El diagrama circular que corresponde a la gráfica es: 
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3- Un estudio sobre deserción escolar en una ciudad reúne datos sobre los 90.000 

estudiantes de los colegios en ella. Se quiere comparar el número de personas en cada curso 

respecto al anterior, para ver cómo disminuye este valor.  

¿Cuál de las siguientes representaciones de los datos se adecua más para cumplir el objetivo 

del estudio? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4- En un plano cartesiano, un polígono tiene coordenadas 

 

La figura correspondiente es: 
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5- La gráfica muestra la altura de un globo respecto al tiempo de elevación. 

En relación con el globo, es correcto afirmar que: 

A. alcanza la altura máxima en 400 min. 

B. el tiempo que el globo dura volando es 40 min. 

C. la altura máxima que alcanza es 40 m. 

D. gasta 80 min en hacer todo su recorrido. 

 

6- Se requiere cubrir una ventana de 150 cm de ancho por 200 cm de largo con vidrios de 

20 cm de ancho por 30 cm de largo. Es necesario dejar separaciones de 10 cm entre vidrio y 

vidrio, como se observa en la gráfica. 

La máxima cantidad de vidrios que se pueden ubicar en la ventana es: 

 

A. 50 vidrios. 

B. 35 vidrios. 

C. 25 vidrios. 

D. 7 vidrios. 

 

 

7- En una baraja de póquer hay en total 52 cartas; 13 por cada símbolo (pica, corazón, 

diamante y trébol).  

Se sacaron de la baraja 10 cartas con los 

siguientes símbolos: 

 

Un experto del póquer comenta acertadamente que la próxima 

carta que se elija al azar de la baraja tendrá aproximadamente 

el 28% de probabilidad de tener el símbolo trébol. El experto 

dedujo tal probabilidad porque: 
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A. ha salido solo un trébol y quedaron 12 de 42 cartas con trébol: 

12

42
× 100% ≈ 28%. 

B. cualquier trébol tiene el 25% de probabilidad de salir de la baraja de 52 cartas, y 

aumenta un 3% cuando sale una de estas. 

C. cada trébol tiene cerca de 2,16% de salir y hay 13 cartas: 13 × 2,16% ≈ 28%. 

D. de las 52 cartas han salido 10, un trébol y nueve de 3 símbolos distintos: 
9

3
 = 3% sumado al 

25% de probabilidad de salir trébol. 

8- En una promoción se ofrece un artículo por $119.990. Como la moneda de más baja 

denominación es  $50, el almacén indica a sus vendedores las siguientes condiciones: 

I. Si el cliente compra menos de 5 unidades, se le cobra cada artículo a $120.000. 

II. Si el cliente compra 5 unidades o más, se le cobra cada unidad del artículo a $119.950. 

Cada unidad del artículo comprada: 

A. cuesta $10 más con la condición I. 

B. cuesta $10 menos con la condición II. 

C. cuesta $40 menos con la condición I. 

D. cuesta $40 más con la condición II. 

9- En la tabla están los puntos obtenidos por los competidores en un campeonato. 

Solamente los que tengan un puntaje superior al promedio de puntos competirán en una 

carrera que define al campeón. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Las nacionalidades de los pilotos que competirán en la carrera final son: 

 

A. español, francés y estadounidense solamente. 

B. alemán, brasileño y australiano solamente. 

C. español y francés solamente. 

D. alemán y brasileño solamente. 
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10- En clase de artes, un estudiante de noveno dibujó flechas como se muestra en las 

figuras 1, 2, 3, 4, 5 y 6. Todas las circunferencias tienen igual radio. 

 
 

¿Cuáles flechas son congruentes entre sí? 

A. Todas, pues tienen la misma forma y cinco lados rectos. 

B. Las flechas 1 y 4, y las flechas 3 y 6, pues entre ellas tienen la misma forma e igual 

longitud entre sus lados correspondientes. 

C. Las flechas 1 y 6, y las flechas 3 y 4, pues entre ellas tienen la misma forma e igual 

longitud entre sus lados correspondientes. 

D. Ninguna flecha es congruente con otra, ya que todas tienen diferente dirección. 

 

11- Si al cuadrado JKLM de la figura se le realiza una rotación de 360º respecto al punto 

L, entonces: 

I. Las longitudes de los segmentos se mantienen. 

II. Las coordenadas de los puntos se mantienen. 

 

 

De las posibilidades anteriores, 

A. solamente I se cumple. 

B. solamente II se cumple. 

C. I y II se cumplen. 

D. ni I, ni II se cumplen. 

 
 
 

 

12- Una compañía realizó una investigación para conocer la cantidad de barriles de 

petróleo producidos por las ciudades de cuatro departamentos del país, en tres meses del 

año, y obtuvo los resultados que se muestran en la tabla.  

 
Si los departamentos 1 y 2 conforman la región P, y los departamentos 3 y 4 conforman la 

región Q, ¿cuál región produjo más barriles de petróleo durante los tres meses? 
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A. Región P, con 21.500 barriles. 

B. Región Q, con 34.000 barriles. 

C. Región P, con 32.000 barriles. 

D. Región Q, con 18.000 barriles. 

 

13- Los siguientes son criterios para determinar si un número es divisible o no por 2 y por 

3: 

• Un número es divisible por 2 si termina en un número par.  

• Un número es divisible por 3 si la suma de sus cifras es múltiplo de 3. Por ejemplo, 621 es 

divisible por 3 porque al sumar sus cifras (6 + 2 + 1), el resultado es 9, que es múltiplo de 3. 

 

Ahora, un número es divisible por 6 si cumple las condiciones para que sea divisible por 2 y 

por 3. Según la información anterior, una razón correcta para determinar si 1.036 será 

divisible o no por 6 es: 

A. No es divisible por 6, ya que tiene dos cifras que no son pares, 1 y 3. 

B. Sí es divisible por 6, pues su última cifra es 6 y, por ende, múltiplo de 6. 

C. No es divisible por 6, porque la suma de sus cifras es 10, que no es múltiplo de 3. 

D. Sí es divisible por 6, porque el último dígito es par y también es múltiplo de 3. 

 

14- La tabla muestra la incidencia de embarazos en mujeres adolescentes en una ciudad. 

 
La gráfica que ilustra la cantidad de embarazos por grupo de edad es: 
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15- La tabla muestra las probabilidades de morir al accidentarse, según el medio de 

transporte utilizado. 

 

 

La lista con los medios de transporte ordenados de 

mayor a menor, de acuerdo con la probabilidad de 

morir al accidentarse en uno de ellos, es: 

 

 

 

 

 

A. Tren / bus / avión / carro. 

B. Carro / avión / bus / tren. 

C. Carro / avión / tren / bus. 

D. Tren / bus / carro / avión. 

 

16- Se tiene un cuadrilátero en el plano cartesiano (ver figura). 

 

Al trasladar el cuadrilátero 5 unidades hacia la derecha 

y rotarlo 90° alrededor del punto B en el sentido que 

giran las manecillas del reloj, la nueva ubicación de la 

figura es: 
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17- La gráfica muestra la aproximación al comportamiento del precio de la acción de una 

compañía, desde las doce del día hasta las 10 de la noche. 

 

Del precio de la acción ese día, es correcto 

afirmar que 

A. fue constante entre las 2 y las 4 de la tarde. 

B. entre las 8 y las 10 de la noche alcanzó su 

valor máximo. 

C. entre las 2 y las 3 el precio siempre 

disminuyó. 

D. entre las 4 y 6 de la tarde el precio siempre 

subió. 

 

 

18- Dos cursos de noveno grado (901 y 902) participan en un concurso de reciclaje, cuyo 

reto consiste en recolectar la mayor cantidad de kilogramos de periódico. El curso 901 no ha 

comenzado a recolectar aún periódico; mientras que el curso 902 ya tiene 30 kg recolectados. 

A partir de este momento, los estudiantes de 901 deciden recolectar 6 kg cada día, al notar 

que a partir de ahora, los de 902 recogerán 4 kg diariamente. 

 

¿Cuántos kilogramos de periódico han recolectado cada curso el día en que ambos cursos 

alcanzan la misma cantidad de periódico? 

 

A. 30 kilogramos.  

B. 45 kilogramos. 

C. 54 kilogramos. 

D. 90 kilogramos. 
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19- La función f(x) = (x - 1)(x + 4)(x + 2) permite determinar el volumen en 

centímetros cúbicos de la caja que se muestra en la figura. ¿Cuál debe ser el valor que 

debe tomar x en centímetros para que el volumen sea 70 centímetros cúbicos? 

 

A. 1 

B. 2 

C. 3 

D. 4 

 

 

 

 

 

 

 

20- Un hombre tiene plantado en su jardín un árbol de 15 metros de altura que justo a las 

4 de la tarde proyecta una sombra de 24 metros de longitud. Debido a que esta sombra no 

alcanza a cubrir todo el jardín, decide plantar junto a él otro árbol de 10 metros de altura; al 

otro día, a las 4 de la tarde hace la medición de la sombra del nuevo árbol. El valor obtenido 

en la medición debe ser: 

 

A. 16 metros. 

B. 24 metros. 

C. 26 metros. 

D. 36 metros. 
 

 

 

 


