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Planteamiento del problemaPlanteamiento del problema
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Actualmente la educación en Colombia  afronta la problemática 

representada por el hecho, de que la gran mayoría de egresados 

de los colegios, no está preparado para afrontarse a los nuevos 

retos de un enfoque de educación virtual, pues en su mayoría no 

posee las competencias y habilidades requeridas por este 

paradigma de educación. Es propósito de esta investigación, 

identificar el modo en que la enseñanza del diseño de algoritmos, 

promueve y potencia el desarrollo de las habilidades de 

pensamiento y de las competencias que requiere un estudiante 

para llevar a cabo exitosamente sus procesos de formación virtual.



Planteamiento del problemaPlanteamiento del problema
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Tasas de deserción del sistema de educación superior 

(universitaria), por semestres, según el Sistema Nacional de 

Información de la Educación Superior –SNIES y el Sistema para la 

Prevención de la Deserción en la Educación Superior –SPADIES



Pregunta de investigaciónPregunta de investigación
¿Cuál es el nivel de desarrollo de las competencias cognitivas, de 

pensamiento lógico y algorítmico que se logra con el aprendizaje del 

diseño de algoritmos, que son necesarias para estudiar la modalidad 

virtual?

¿?¿?

Hipótesis de investigaciónHipótesis de investigación
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“Los estudiantes que aprenden el 

diseño de algoritmos, desarrollan 

competencias y habilidades cognitivas, 

que son necesarias en la educación 

virtual”

Imagen Tomada de: www.javaya.com.ar



Objetivo Principal  de investigaciónObjetivo Principal  de investigación
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Objetivo Principal: Esta investigación pretende determinar si 

la enseñanza del diseño de algoritmos, en estudiantes de 

grado undécimo de La Nueva Familia de Duitama, facilita el 

desarrollo y potenciamiento de las competencias y 

habilidades cognitivas, como la atención, la memoria, el 

pensamiento lógico, el pensamiento matemático, la solución 

de problemas y la toma de decisiones, necesarias para 

participar en ámbitos de educación virtual, con base en el 

análisis comparativo de los resultados obtenidos entre un 

grupo de estudiantes que recibirán la enseñanza y otro que 

no recibirá la instrucción.



JustificaciónJustificación
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La educación virtual le ofrece posibilidad de superación 

personal y profesional a personas, que por su ubicación 

geográfica, por su disponibilidad de tiempo, o por sus 

ocupaciones, antes no la tenían, haciendo realidad la 

democratización de la educación, es por esta característica 

social, que se torna preponderante reflexionar e investigar 

acerca de los fenómenos que pueden favorecer esta 

modalidad de formación de los individuos, tal como lo hace 

el presente estudio.

Imagen Tomada de: www.wk12perspectives.com



Marco teóricoMarco teórico
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Se basó en la determinación de cinco ejes temáticos fundamentales, 

como son: la sociedad de la información; la inclusión de las 

Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) en la educación; 

nuevas modalidades de la educación; estilos de aprendizaje y 

educación virtual, aprendizaje autónomo y finalmente, la enseñanza de 

algoritmos y la educación virtual

Revisión de la literatura y estado del arteRevisión de la literatura y estado del arte
• Burgos, J y Lozano, A. (2010). Tecnología educativa y Redes de Aprendizaje de Colaboración, retos y realidades de innovación 

en el ambiente educativo.

• Cabero, J. (2010): Los retos de la integración de las TIC en los procesos educativos. Límites y posibilidades, Perspectiva 

educacional.

• Gallardo, K. (2009). Manual para el manejo de la Taxonomía de Marzano y Kendall y consideraciones prácticas para su 

utilización en la evaluación del aprendizaje

• Eduteka (2009). Programación en la Educación Escolar. López, J. (2009). Algoritmos y programación en la educación escolar. 

Fundación Gabriel Piedrahita Uribe. Cali: Eduteka.

• Romero, L. (2010). Estilos de aprendizaje basados en el modelo de Kolb en la educación virtual. (Tesis de maestría). De la base 

de datos de la Universidad Virtual del Instituto de Estudios Superiores del Tecnológico de Monterrey. RUV Biblioteca Virtual.



MétodoMétodo
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Diseño de investigación:

La presente investigación se 

caracteriza por tener un diseño 

cuasi experimental, con 

observación directa de la población 

objeto, se condujo bajo una 

perspectiva, principalmente 

educativa y con un enfoque 

cuantitativo. El análisis de datos es 

de tipo analítico descriptivo.



ContextoContexto
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Colegio La Nueva Familia, de la ciudad de Duitama, en 

Colombia. Institución de carácter público, bajo la dirección de la 

Secretaría de Educación del municipio, presta el servicio 

educativo a 590 estudiantes de estratos 1,2 y 3, distribuidos en 

18 cursos, desde el nivel de Transición hasta Undécimo. 

PoblaciónPoblación
• 20 estudiantes, el 1101, representa al grupo 

control (C) y el 1102, el experimental (E).

• Jóvenes entre 15 y 18 años

• Estadio de pensamiento de operaciones formales: 

abstracción y pensamiento flexible y sistemático

• Alta penetración de las TIC 



Procedimiento de recolección de 

datos. Seis Momentos:

Procedimiento de recolección de 

datos. Seis Momentos:
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• Primer: Aplicación de pretest, inventario de Kolb y Lumosity.

• Segundo: instrucción de análisis y solución de problemas 

matemáticos, sesiones de 5 horas semanales, durante 3 

semanas. Grupo experimental reforzado con la enseñanza del 

diseño algorítmico, mientras el control, usa la herramienta Hoja 

de Cálculo Excel.

• Tercer: post test Lumosity.

• Cuarto: curso virtual de 40 horas, en BlackBoard SENA.

• Quinto y Sexto: contrastación de datos, representación 

estadística de resultados y Análisis, bajo un enfoque cuantitativo 

y de tipo estadístico descriptivo



Resultados en DiagnósticoResultados en Diagnóstico
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En pretest se encontró que existe homogeneidad en los sujetos de 

la muestra seleccionada: 

Desempeño en matemáticas
Conocimientos de lenguajes de programación

En Inventario de Kolb: 

• Asimilador: organización lógica, 

abstracto, creación de modelos, 

pensamiento lógico y planeación.

• Divergente: concreto, diversas 

perspectivas; observación reflexiva, 

búsqueda información, creativo; social.



ResultadosResultados
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Pruebas de Diagnóstico: Herramienta Lumosity

Se encontró en este diagnóstico de habilidades, que antes de iniciar 

la fase de formación en solución de problemas matemáticos, el 

grupo control (C) mostró mejores niveles de desempeño que el 

experimental (E), en habilidades de velocidad y memoria.  En la 

habilidad de Atención, el grupo control mostró un nivel más bajo 

que el experimental.

Velocidad_C Velocidad_E Memoria_C Memoria_E Atención_C Atención_E

MEDIA ARITMÉTICA 516,2 479,1 708,5 651 470,95 547,2

MEDIANA 433 350 717,5 690,5 453 566,5

MÁXIMO 895 1245 1060 1033 750 915

MÍNIMO 260 227 234 273 253 276



Resultados del aprendizaje de diseño de 

algoritmos en el grupo experimental

Resultados del aprendizaje de diseño de 

algoritmos en el grupo experimental
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El 80% de estudiantes obtuvo un alto desempeño en 

el aprendizaje, el 15% obtuvo un desempeño 

regular, con calificaciones entre 31 y 33, mientras 

que solo el 5% equivalente a 1 estudiante, no superó 

el curso satisfactoriamente.

GRUPO

EXPERIMENTAL

1 41

2 38

3 32

4 35

5 35

6 36

7 40

8 37

9 36

10 38

11 33

12 35

13 38

14 28

15 33

16 35

17 38

18 31

19 34

20 39



Resultados del aprendizaje de 

solución de problemas 

matemáticos

Resultados del aprendizaje de 

solución de problemas 

matemáticos
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El grupo experimental (E) mostró mejores niveles de desempeño 

que el control (C).



Resultados de habilidades con 

LUMOSITY pos aprendizaje

Resultados de habilidades con 

LUMOSITY pos aprendizaje
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El grupo experimental mejoró las 

habilidades de memoria, velocidad 

y atención, después del 

aprendizaje de algoritmos.

El grupo control mantuvo sus 

niveles de habilidades en velocidad, 

bajó en los de memoria y mejoró en 

sus niveles de atención



Comparación de resultados de 

habilidades pos aprendizaje

Comparación de resultados de 

habilidades pos aprendizaje

18

Después del aprendizaje de algoritmos, el grupo experimental, 

mejoró sus habilidades, superando al grupo control en todas las 

habilidades.



Análisis del efecto del aprendizaje de 

algoritmos en las habilidades cognitivas y 

en el pensamiento lógico y matemático

Análisis del efecto del aprendizaje de 

algoritmos en las habilidades cognitivas y 

en el pensamiento lógico y matemático
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Después del aprendizaje de algoritmos, el grupo experimental, 

mejoró potencialmente sus habilidades, superando al grupo 

control, con marcadas diferencias.



Discusiones Iniciales Pos AprendizajesDiscusiones Iniciales Pos Aprendizajes
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La enseñanza de algoritmos favoreció el mejoramiento de las 

habilidades de pensamiento estudiadas. Como lo afirma Ormrod

(2008), el empleo de esquemas y de gráficos en cualquier 

aprendizaje ayuda a las personas a pensar de forma más 

inteligente, el uso de diagramas de flujo de datos, del diseño 

algorítmico, contribuyó a esta mejora. Igualmente, la puesta en 

práctica del pensamiento lógico, secuencial, el análisis y la toma de 

decisiones relacionada con el diseño de algoritmos, también 

potencian las habilidades de atención, memoria, velocidad y 

solución de problemas, como lo sugiere López (2009)



Resultados de la formación virtualResultados de la formación virtual
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Aspectos monitoreados y evaluados 

(con base en criterios de puntualidad, 

frecuencia, velocidad, calidad) en 

escala de 0 a 100, durante la formación 

virtual: participación en foros, 

realización de actividades semanales y 

resultados de evaluaciones.



Resultados de la formación virtualResultados de la formación virtual
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En general el grupo experimental mostró un desempeño mucho 

más alto que el control en su etapa de formación virtual



Discusiones Pos Formación Virtual y 

correlación con habilidades de 

pensamiento

Discusiones Pos Formación Virtual y 

correlación con habilidades de 

pensamiento
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Estos resultados llevan a observar que el potenciamiento de 

habilidades como la memoria, la atención y la velocidad, logrado 

gracias al aprendizaje de diseño algorítmico en los estudiantes del 

grupo experimental, de grado undécimo del Colegio La Nueva 

Familia, permitió también la transferencia de dichas habilidades, a 

la toma de decisiones y la solución de problemas en situaciones 

particulares de contextos educativos virtuales, produciendo mejor 

desempeño del grupo, en el proceso de formación virtual 

“Seguridad y Salud Ocupacional”.



Destrezas según Cabero (2006)Destrezas según Cabero (2006)
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El estudiante de e-learning debe dominar una serie de destrezas:

• Conocer cuándo hay una necesidad de información, 

identificar esta necesidad

• Saber trabajar con diferentes fuentes y sistemas simbólicos

• Dominar la sobrecarga de información, evaluarla y 

discriminar su calidad, organizarla

• Habilidad para la exposición de pensamientos

• Ser eficaz en el uso de la información para dirigir el 

problema y saber comunicar la información encontrada a otros.



Triangulación entre destrezas del 

estudiante de e-learning, actividades del 

diseño algorítmico y habilidades de 

pensamiento

Triangulación entre destrezas del 

estudiante de e-learning, actividades del 

diseño algorítmico y habilidades de 

pensamiento
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Las habilidades estudiadas en los grupos: atención, memoria, 

velocidad y solución de problemas, que resultaron potencializadas 

por las actividades propias del proceso de enseñanza de diseño 

algorítmico, están relacionadas directamente con las destrezas 

mencionadas. Contextualizando estas destrezas al curso virtual 

desarrollado y relacionándolas con las actividades del diseño 

algorítmico, se realizó una triangulación entre estas tres 

dimensiones, con base en la cual, se obtuvieron las conclusiones 

finales de los hallazgos de esta investigación.
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Destreza Actividad en Espacio virtual Actividad Diseño Algorítmico Habilidad

Conocer cuándo hay una necesidad de 

información, identificar esta necesidad

Localización de espacios de publicación 

de tareas y de materiales del curso, 

lectura de actividades semanales, lectura 

de preguntas en las evaluaciones, 

identificación y solución de dudas 

individuales

Análisis de enunciados de problemas: 

identificación de variables de entrada, de 

trabajo y de salida, conocimiento 

declarativo

Atención, Identificación

Saber trabajar con diferentes fuentes y 

sistemas simbólicos

Identificación de simbología del curso, 

iconografía específica de cada espacio: 

llamados de atención por no presentación 

de tareas, símbolos de nuevos anuncios, 

símbolos de nuevos mensajes de entrada.

Elaboración del pseudocódigo, diseño del 

Diagrama de Flujo de Datos DFD: 

seguimiento de reglas simples, dominio 

de sintaxis, dominio de simbología y 

elementos estructurales del DFD

Memoria, atención

Dominar la sobrecarga de información, 

evaluarla y discriminar su calidad, 

organizarla

Lectura de las especificaciones de 

trabajos y actividades semanales del 

curso

Organización del tiempo destinado a cada 

actividad, observación de fechas límite de 

presentación

Análisis de enunciados de problemas: 

localización de especificaciones y 

condiciones iniciales

Depuración: identificación y corrección 

de errores en la ejecución del DFD

Velocidad, atención, comprensión, 

solución de problemas

Habilidad para la exposición de 

pensamientos

Intervención en foros, hilación de 

respuestas en foros, redacción de 

documento de actividad semanal, 

respuestas en evaluaciones inicial y final

Elaboración del pseudocódigo, diseño del 

DFD: conversión de especificaciones del 

problema a variables y procedimientos de 

cálculo, conocimiento declarativo

Atención, comprensión, velocidad, 

memoria y recuperación

Ser eficaz en el uso de la información 

para dirigir el problema y saber 

comunicar la información encontrada a 

otros

Identificación de especificaciones de 

trabajos, uso de los materiales de apoyo 

del curso, intervención en foros de 

temático semanal, solicitud de ayuda y 

orientación en foros de apoyo

Análisis de enunciados de problemas, 

identificación de variables de entrada, de 

cálculo y de salida, diseño de DFD

Solución de problemas, atención, 

comprensión



Respuesta a la pregunta de investigaciónRespuesta a la pregunta de investigación
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Los resultados hallados fueron triangulados. Por tanto y dando 

respuesta a la pregunta, se concluyó que la enseñanza de diseño 

de algoritmos, representa un potenciamiento en habilidades como 

la atención, la memoria, la comprensión y la resolución de 

problemas, y estas habilidades favorecen un mejor desempeño en 

procesos de formación virtual, dando así respuesta a la pregunta 

de investigación: 

¿Cuál es el nivel de desarrollo de las competencias cognitivas, de 

pensamiento lógico y algorítmico que se logra con el aprendizaje 

del diseño de algoritmos, que son necesarias para estudiar la 

modalidad virtual?



Conclusiones y RecomendacionesConclusiones y Recomendaciones
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Los hallazgos de esta investigación, pueden aportar herramientas 

necesarias para mejorar la preparación que necesitan los 

estudiantes de grado undécimo, para afrontar más exitosamente, 

su formación superior. Con la ayuda de posteriores estudios que 

cuenten con mayor número de estudiantes y mayor tiempo, se 

podrá sugerir al Ministerio de Educación, la inclusión de la 

enseñanza de algoritmos en el currículo, como una temática 

obligatoria, que favorezca la preparación de los estudiantes del 

último grado de bachillerato,  que según estimaciones del mismo 

Ministerio, son alrededor de 1,3 millones, los que anualmente se 

encuentran cursando los 2 últimos niveles de secundaria en 

Colombia


