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Resumen iii

Este informe evidencia la experiencia de aprendizaje obtenida durante el desarrollo del
Seminario Electivo Pensamiento Computacional. A través de este curso se hizo un recorrido por
los conceptos fundamentales del pensamiento computacional, las técnicas algoritmicas para la
solucién de problemas, los marcos conceptuales y escenarios pedagdgicos para el desarrollo de
pensamiento computacional y los enfoques de evaluacion del pensamiento computacional. Este
informe sintetiza, entre otros aspectos, algunos de los procesos de analisis de informacion y de
estrategias de solucion a los problemas y retos propuestos mediante diversas técnicas, conceptos

y procesos evaluativos del pensamiento computacional.

La fundamentacion y conceptualizacion fue una fase esencial en el aprendizaje, puesto que
ayudan a comprender e interpretar légicamente cada uno de estos ejercicios, respecto a las
estrategias méas adecuadas para descomponer un problema, idear diversas estructuras para llevar a
cabo una tarea (algoritmos), analizar de qué manera abstraer de una problematica datos esenciales
y descartar datos complementarios, idear patrones para resolver una 0 mas situaciones
encaminados a diversas disciplinas, entre otros factores que intervienen para lograr soluciones

eficaces en distintos campos de la vida del ser humano.

Dicho lo anterior, el proposito es comunicar a la comunidad universitaria ya estudiantes de
diversos ciclos de formacion, una sistematizacion de la experiencia en este seminario de maestria,
a partir de los resultados alcanzados en cada una de las actividades y que fueron determinantes
para aproximarme a los conceptos fundamentales del pensamiento computacional, las técnicas
algoritmicas, los escenarios computacionales y los enfoques de evaluacion del pensamiento

computacional.
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Introduccion

De las modalidades de grado para estudiantes de pregrado en la Universidad Pedagdgica
Nacional estd la de cursar materias en la Maestria en Tecnologias de la Informacion vy
Comunicacion, adscrita al Departamento de Tecnologia, de la Facultad de Ciencia y Tecnologia.
Uno de los seminarios ofertados es el de Pensamiento Computacional en el cual se abordan, entre
otros asuntos, sus autores y exponentes, sus técnicas, conceptos y formas de evaluacion en el
ambito educativo. Este informe recopila la experiencia de aprendizaje en este seminario a través

del abordaje de cada uno de sus madulos.

Los aprendizajes adquiridos en el primer méodulo “introduccion al pensamiento computacional”,
propuesto permiten comprender que el pensamiento computacional es un problema complejo que
el ser humano debe analizar y comprender, con el objetivo de desarrollar soluciones adecuadas
mediante secuencias de instrucciones y algoritmos. Para profundizar este concepto en cada uno de
los ejercicios, se analizaron diversas estrategias para organizar los datos y automatizar las
soluciones. Las estrategias que se tuvieron en cuenta para lograr la resolucién de esta primera fase,
estuvieron basadas en los pilares del pensamiento computacional: descomposicion,
reconocimiento de patrones, abstraccion y estructura de algoritmos (Leal-Uruefia, 2021), los cuales
resultan esenciales para la solucién efectiva de los problemas. Finalmente, las soluciones se

estructuraron en algoritmos que permiten la solucion de los problemas y una mayor comprension.

El capitulo dos sintetiza la experiencia de aprendizaje en el mddulo “técnicas algoritmicas
para la solucion de problemas” a través del cual pude comprender algunos algoritmos clasicos

utilizados en la solucién de problemas de bisqueda y ordenacion. No obstante su complejidad, es



posible asociarlos con procesos en la vida cotidiana y su representacion a traves de 2

diversas danzas facilitdé su comprension.

El capitulo tres recoge el andlisis de algunos escenarios tecnoldgicos, que propician el
desarrollo de habilidades computacionales, y que han sido disefiados a partir de diversos marcos
conceptuales Leal-Uruefia (2021). Los aprendizajes alcanzados en este modulo permiten entender
el reto en la educacion del pensamiento computacional, como un factor preponderante en el
desarrollo de habilidades digitales, que no solo estan limitadas al estudio de la ciencia de la
computacion sino que hacen parte de las habilidades de diversas areas del conocimiento,
representadas por el modelo STEAM, pues permiten aplicar diversos procesos de razonamiento a

la construccidn de conocimiento.

En el capitulo cuatro, se analizan los enfoques de evaluacion basado del pensamiento
computacional, a partir de varios articulos de investigacion, con la finalidad de evaluar diversas
alternativas que conduzcan a su comprension y afianzamiento. Es importante resaltar la aplicacion
de sistemas de evaluacion integrales para evaluar tipos de habilidades de modo que estos procesos

fortalezcan y consoliden los aprendizajes en distintos ciclos de educacion.



Capitulo 1 3

1. Fundamentos del pensamiento computacional

Wing (2006), destaca la importancia de vincular el pensamiento computacional en los
primeros ciclos de educacién (basica primaria y secundaria), para que los estudiantes incorporen
en su formacidn técnicas y metodologias para la solucion de problemas en areas como la lectura,
escritura, aritmética, entre otras disciplinas del saber, adecuando este modelo de pensamiento en

todos los seres humanos.

A su vez, Sanchez-Vera (2019) menciona que a principios de este siglo se desarrollaron
nuevas conceptualizaciones sobre lo que es y lo que implica el pensamiento computacional en
relacion al desarrollo de sistemas computacionales mas intuitivos y la implementacion de nuevos
modelos de robots para las aulas, el pensamiento computacional se vuelve un referente en el

desarrollo de estas actividades dentro de la comunidad educativa y cientifica.

Por su parte, Leal-Uruefia (2021), considera que el pensamiento computacional debe ser
considerado una competencia basica del siglo XXI. No obstante, no existe consenso respecto a su
conceptualizacion y a como tendria que integrarse en el curriculo y trabajarse en el aula, lo que
nos lleva a encontrar una gran diversidad de experiencias y enfoques en torno a la tematica. El
pensamiento computacional, en relacion a la tecnologia educativa, contribuye a fomentar ideas
creativas y didacticas. Para lograrlo es fundamental emplear como primer momento la formacion
docente el pensamiento computacional para liderar procesos de aula en la actualidad y futuras
generaciones. No obstante permitiria el espiritu critico facilitando la interactividad y el aprendizaje

colaborativo en los estudiantes.



El proceso de planificacion y consecucion de ideas implica procesos de 4
pensamiento computacional, expresados de diferentes modos de anélisis. No obstante si se
pretende solucionar algln tipo de problemética, se analiza descomponiéndolo en partes mas faciles
de comprender, para luego conformar conjuntos de soluciones que conlleven a la solucion general,
de modo que se pueda comunicar la respuesta adquirida en un conjunto de pasos que puedan ser

comprensibles y procesadas por el ser humano y por una computadora.

1.1 Pilares del pensamiento computacional

El pensamiento computacional segun Leal-Uruefia (2020) cuenta con técnicas Yy

habilidades orientadas a la solucion de problemas, estos principios son:
1.1.1 Descomposicion

La descomposicién es un principio del pensamiento computacional que tiene como
objetivo dividir la problematica en secciones pequefias, para asi analizar cada seccion parte por
parte, entender lo que implica cada parte en el todo de la problematica, volverlo mas comprensible
y asi llegar a una solucion o establecer una serie de soluciones o recomendaciones que sean
factibles, se ajuste al andlisis realizado y contribuya al objetivo de la problematica. La
descomposicion en partes reduce la complejidad del andlisis y se puede indagar parte por parte

tranquilamente y establecer mas relaciones que contribuya la solucién de la problematica.
1.2.1 Abstraccion

Los beneficios educativos de poder pensar de manera computacional son varios,
empezando por el uso de abstracciones que mejoran y refuerzan las habilidades intelectuales, y

que por tanto pueden ser transferidos a cualquier otro &mbito. Ademas, la abstraccion permite



destacar los elementos importantes del problema o situacidn para asi establecer relaciones S5
entre si y trabajar en la construccion de solucion o del elemento que solicite el contexto en el que

se desarrolla la problematica.
1.3.1 Reconocimiento de patrones

Emplea una misma estrategia para solucionar diversas actividades tanto en el ambito
educativo como en la resolucién de problemas en la cotidianidad. EI reconocimiento de patrones
tiene como funcidn establecer elementos iguales o similares en situaciones para asi visualizar como
pueden intervenir de igual manera en las situaciones que se presenten. En ese sentido, es analizar
y establecer los patrones o elementos que surgen de las actividades y que pueden ser funcionales

para dichas situaciones.
1.4.1 Escritura del Algoritmo

Es un lenguaje formal que, mediante una serie de instrucciones, le permite a un
programador escribir un conjunto de 6rdenes, acciones consecutivas, datos y algoritmos para, de
esa forma, crear programas que controlen el comportamiento Fisico y légico de una maquina. La
escritura de algoritmos permite tener un orden en las funciones y 6rdenes de los pasos a seguir y
las decisiones que se toman en el proceso y asi determinar la mejor manera de abordar la

problematica o la solucion necesaria.



1.2 Aplicacion de los conceptos fundamentales del pensamiento computacional

orientado a la solucion problemas.

En el desarrollo de las tematicas vistas durante el capitulo 1, se describe a continuacion las
respuestas obtenidas de la seccion 1y actividad 1, basando los aprendizajes obtenidos en el primer
modulo: Introduccién al pensamiento computacional, describiendo de manera detallada estrategias

de solucioén a distintas modalidades de juego y actividades de razonamiento.

1.3 Sintesis Leccioén 1

En el seminario electivo de pensamiento computacional, referente al primer capitulo Leal-
Uruefa (2021),“conceptos fundamentales del pensamiento computacional”, se desarrollo en la
leccion 1 una serie de ejercicios aplicados a la resolucion por medio de algoritmos, de manera qué
este pilar de “estructuras de algoritmos” enfatiza una secuencia de instrucciones o pasos para llegar
a obtener la solucidn final y posteriormente generar un “patrén general” para dar respuesta al

desarrollo de otro tipo de ejercicios.

Respecto al razonamiento sobre el sistema de algoritmos y reconocimiento de patrones se
desarrolla un primer ejercicio llamado “el problema del caballo de ajedrez” en el que se tuvo en
cuenta 3 tipos de reglas: EI movimiento del caballo siempre es en forma de "L", es decir, dos

espacios en una direccion seguidos de un movimiento de un cuadrado en angulo recto, o viceversa.

El movimiento del caballo consiste en un salto a la nueva casilla sin visitar ninguna en el
medio, aterrizando siempre en una casilla en el tablero. Encontrar una secuencia de movimientos
para que el caballo, comenzando en el cuadro 1, visite todos los cuadros del tablero exactamente

una vez y termine nuevamente en el cuadro 1.



Para la realizacion del algoritmo se estimd un tiempo de 2 horas, en los que se

obtuvo los siguientes resultados:

Tabla 1.1

Algoritmo de desarrollo de tablero de ajedrez.

ALGORITMO
Movimiento 1 Casillas: 1, 4, 5,6
Movimiento 2 Casillas: 6, 5, 4,8
Movimiento 3 Casillas: 8,4, 1, 2
Movimiento 4 Casillas: 2, 5, 9,10
Movimiento 5 Casillas: 10, 9,8,4
Movimiento 6 Casillas: 4, 8, 11,12
Movimiento 7 Casillas: 12, 9, 8,7
Movimiento 8 Casillas: 7, 3, 4,5
Movimiento 9 Casillas: 5, 9, 12,11
Movimiento 10 Casillas: 11, 8, 4,3
Movimiento 11 Casillas: 3, 4,5,9
Movimiento 12 Casillas: 9, 5, 2,1

Fuente: Elaboracion propia.

1.4 Metodologia

El jugador debera posicionarse en una de las casillas de requisito, es decir en el recuadro
nimero uno (1) y a partir de este seguir un ciclo, teniendo en cuenta la regla de movimiento del
caballo en forma de “L”, desplazar la ficha de modo que encuentre una ruta en la cual no se repita
una misma casilla y visite todos los cuadros en el tablero. En caso de evidenciar un movimiento

equivocado, de debera cambiar el ciclo en el transcurso de todo el recorrido.



Para comprender la tabla del algoritmo encontramos un tablero de ajedrez en 8
forma de cruz en el cual consta de 12 cuadros, estos estdn enumerados previamente del 1 al 12 en

la parte superior izquierda, tal y como lo sefiala la siguiente figura:

1.4.1 Casillas

Figura 1.1

Casillas tablero de ajedrez.

* '0‘ -
3 q |5 ~|e6
r L 1
L]
T . 8 O 10
4 |
11 12

Fuente: Leccion 1. Aproximacion a los conceptos fundamentales del pensamiento computacional, asignatura

pensamiento computacional propuesta por la profesora Linda Leal-Uruefa.

Para ubicar los movimientos en el tablero de ajedrez, debemos especificar que casillas se
tuvo que utilizar aplicando recorrido en forma de “L” y al finalizar este primer movimiento,
marcamos en la Ultima casilla del movimiento el nimero correspondiente a ese recorrido como lo

indica la siguiente figura



1.4.2 Movimientos 9

Figura 1.2

Movimientos tablero de ajedrez.

12 3
10 5 8 1
7 2 11 4
9 6

Fuente: Leccion 1. Aproximacion a los conceptos fundamentales del pensamiento computacional. Asignatura

Pensamiento computacional propuesta por la profesora Linda Leal-Uruefia.

Dicho lo anterior, procedemos a analizar qué proceso se realizd en el movimiento 1, para
ello inicia en la casilla 1 para luego dirigirse en direccion hacia la casilla numero 4 seguido de las

casillas 5y 6 respectivamente, tal como lo ilustra la siguiente figura:

Figura 1.3

Ejemplo Movimiento 1 tablero de ajedrez.

3
L L]
T 8 O 10
| 4 4
11 12

Fuente: Leccion 1. Aproximacion a los conceptos fundamentales del pensamiento computacional. Asignatura

Pensamiento computacional propuesta por la profesora Linda Leal-Uruefia
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No obstante, para realizar el movimiento nimero 2, como estrategia se debe tomar la Gltima casilla

marcada con el movimiento 1 y tomar tal casilla para iniciar una nueva ruta de movimiento y asi
continuamente con la ultima casilla, hasta finalizar los 12 movimientos.

Figura 1.4

Ejemplo Movimiento 2 tablero de ajedrez.

12 3
10 5 8 1
7 2 11 4
9 6

Fuente: Leccion 1. Elaboracidn propia de primer movimiento. Aproximacion a los conceptos fundamentales del

pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la profesora Linda Leal-Uruefia

1.5 Sintesis 2 actividad problema del guia turistico

En el planteamiento del problema del guia turistico se requiere elegir la ruta mas
opcional en un mapa de metro, con el objetivo que los turistas en un solo dia tengan la
oportunidad de visitartodaslas atracciones de la ciudad. Para llevar a cabo este reto, iniciamos
como punto de partida el “hotel” para luego analizar las conexiones respecto a las lineas de
ruta mas cercanas, en este caso los lugares marcados con los puntos verdes. Con ello el guia
turistico se direccionara hacia la catedral como primer destino y luego dara continuidad de

izquierda a derecha respecto al hexagono interno del mapa visitando cada lugar exactamente



una vez, teniendo asi un mayor aprovechamiento respecto del tiempo. Al finalizar 11
los trayectos mas cortos, el guia turistico se direccionara desde “Acuario” hacia la izquierda
y encontrara “Zoo”, uno de los puntos externos del mapa hexagonal sefializado con el punto
azul, recorriendo asi los demas lugares de destino con mayor trayectoria y retornando
nuevamente al destino de partida del hotel en horas de la noche. Para lograr este reto se destind
1 hora para la construccién de la ruta de direccionamiento, analisis algoritmico del ejercicio

y comprobacion de la solucion en los que se hallaron los siguientes resultados:

Figura 1.5

Mapa de ruta guia turistico.

Hotel Museo de ciencias

INICIO

LLEGADA

Catedral Castillo

Zo0o Jugueteria

Rueda panoramica

Fuente: Leccion 1.Elaboracion propia mapa de ruta. Aproximacion a los conceptos fundamentales del pensamiento

computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la profesora Linda Leal-Uruefia.



Algoritmo de solucién 12

Hotel — Catedral

Catedral — Castillo

Castillo — Barco de guerra
Barco de guerra — Museo de cera
Museo de cera — Galeria de arte
Galeria de arte — Acuario
Acuario — Zoo

Z00 —Parque

Parque —Rueda Panoramica
Rueda Panoramica —Jugueteria
Jugueteria — Museo de ciencias
Museo de ciencias- Hotel

Para comprobar si la solucion de este problema es funcional se tuvieron en cuenta los

siguientes elementos de sefializacion:
Puntos verdes: Indica menor tiempo de llegada de un lugar a otro.
Puntos azules: Lugares con mayor trayectoria.

Linea de ruta: Especifica el trayecto para llegar a cada lugar, sin la necesidad de pasar al

mismo lugar y asi poder visitarlos todos en el mismo dia.
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1.5.1 Prueba del algoritmo

Para comprobar la viabilidad un algoritmo, una de las técnicas aplicables en el pensamiento
computacional es la descomposicidn, en el que se divide principalmente el problema en partes méas
factibles de analizar, para luego recopilar conjuntos de soluciones que conlleven a determinar una

solucion general.

En el pensamiento propio del ser humano por medio de este tipo de estrategias han
estimulado la comprension de problemas en diversas disciplinas, dando respuesta a las tareas mas
complejas sin en cuando esta secuencias de instrucciones contribuyan a organizar de manera logica

y coherente cualquier tipo de situacion, accion o informacion.

Por consiguiente para que una problematica se resuelva de manera logica, es necesario
verificar las condiciones que deberan tenerse en cuenta para la solucion de una tarea especifica, en
este caso para el ejercicio del caballo de ajedrez se tuvieron en cuenta los siguientes

requerimientos:

1. El punto de partida comienza en la casilla 1

2. Visita todos los cuadros

3. No repetir las casillas ya visitadas por el caballo
4. Termina nuevamente en el cuadro 1.

Se implementan los mismos requisitos en los algoritmos para ambos problemas “tablero
de ajedrez” y problema de “guia turistico”, independientemente del contexto donde se desarrolle

la dindmica, empleando un mismo patrén, es decir una misma estrategia de solucion.
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1.5.2 Aplicando el pensamiento computacional

El problema del guia turistico fue la actividad mas sencilla de realizar, a comparacion del
tablero de ajedrez, puesto que el muestreo del mapa permitio visualizar un esquema logico de
informacion, en relacion a la ubicacion de distintos lugares y las conexiones o lineas de ruta
establecidas, sirviendo como una herramienta de apoyo en la resolucién del problema inicial donde
de evidencian los nodos y las aristas como elementos clave para abstraer la informacién de manera

mas sencilla y manejable.

Sin embargo, para aplicar el pensamiento computacional a un tablero de ajedrez posee un
grado de complejidad mayor, teniendo en cuenta que su Unico instrumento o herramienta de apoyo
son estrategias y reglas debido a que la valoracion posicional de la ficha es fundamental para
validar si la direccion en la que vamos es correcta, Yy si no lo es el jugador debera planificar una
nueva estrategia integrando movimientos ciclicos y al final regresar a la misma casilla de donde
se partid, requiriendo durante el proceso de desarrollo tacticas de alto nivel que exigen una alta

capacidad de visualizacidn y concentracion para lograr este tipo de procesos de razonamiento.
1.5.3 Ciclo Hamiltoniano

Leal-Uruefia (2021) en la Leccion 1 “Aproximacion a los conceptos fundamentales del
pensamiento computacional” atribuye el principio Hamiltoniano al fisico irlandés William Rowan
Hamilton, especificando la trayectoria donde se incluye todas las conexiones o aristas de un grafo
y a su vez debe pasar exactamente una vez, como también la teoria de grafos de Leonhard Euler
matematico suizo afirma que si un grafo posee mas de dos Vvértices impares, no existe una

trayectoria.



Dicho lo anterior, las dinamicas del caballo de ajedrez y el guia turistico emplean 15
un mismo patrén de solucidn, por tanto el siguiente reto consiste en realizar un grafo similar al del
guia turistico, pero en esta ocasion para el caballo de ajedrez de modo que facilite su modo de

entendimiento (abstraccion) y solucion, para ello se encontraron los siguientes resultados:
Respuesta
¢ Cudles soluciones a este problema puedes encontrar utilizando tu grafo?
Encontrar el orden de los nimeros correspondientes a cada casilla en el tablero de ajedrez.
2. Visualizar una secuencia de pasos guia para resolver el ajedrez.
Figura 1.6

Grafo de solucién tablero de ajedrez.

Hotel

Museo de ciencias

INICIO

Z00 Jugueteria

Rueda panordmica

Fuente: Elaboracion propia grafo de ajedrez, Leccion 1. Aproximacion a los conceptos fundamentales del pensamiento

computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la profesora Linda Leal-Uruefia.
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Luego de construir un grafo se conforma una tabla logaritmica, identificando el namero de
casillas que posee el tablero de ajedrez, es decir 12 casillas y en cada una de ellas ubicar las
respuestas obtenidas por los movimientos del caballo. Por medio de esta técnica de solucion por
medio de nodos y aristas en un mapa brindaria una respuesta inmediata a este ejercicio, como se
muestra en la siguiente tabla:

Tabla 1.2.

Tabla de algoritmo tablero de ajedrez.

Algoritmo de solucion tablero de ajedrez
Casilla 1 #12
Casilla 2 #3
Casilla 3 #10
Casilla 4 #5
Casilla5 #8
Casilla 6 #1
Casilla 7 #7
Casilla 8 #2
Casilla9 #11
Casilla 10 #4
Casilla 11 #9
Casilla 12 #6

Fuente: Elaboracion propia, descripcién general de algoritmo de tablero de ajedrez, Leccion 1.
Aproximacion a los conceptos fundamentales del pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento

computacional propuesta por la profesora Linda Leal-Uruefia.



1.5.4 Mismo problema, misma solucion 17

Con lo aprendido en el desarrollo de grafos, aplicamos un pilar esencial del pensamiento
computacional conocido como generalizacion, identificando problemas con estructuras similares

e idear una estrategia de reglas o patrones mas generales dando respuesta a 2 0 mas contextos.

Como prdéximo ejercicio se requiere encontrar correspondencia entre los lugares turisticos

y los nimeros del tablero de ajedrez y se obtuvieron las siguientes similitudes:

Tabla 1.3

Similitudes lugares turisticos y Tablero de ajedrez.

LUGARES TURISTICOS TABLERO DE AJEDREZ

Existen 12 lugares Existen 12 nimeros

Indicar la ruta para ubicar de manera
ordenada o secuencial en las casillas
de la tabla

Indicar la ruta para visitar
secuencialmente todos los lugares

No se repite los nimeros en las

No se repiten los sitios turisticos .
casillas

Siguiendo la ruta, siempre se llegaa | Siguiendo las reglas, termina en el
un punto de partida punto de partida.

Fuente: Elaboracion propia, descripcién sobre las similitudes de actividad 1 y actividad 2, leccién 1. Aproximacion
a los conceptos fundamentales del pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta

por la profesora Linda Leal-Uruefa.



Para el desarrollo de esta actividad se identificd elementos comunes teniendo en 18

cuenta los siguientes factores:

1. La cantidad de casillas en el tablero de ajedrez y la cantidad de sitios turisticos que se

observaron en el mapa de ruta del metro.

2. A través de la técnica del grafo se disefid un sistema para organizar secuencialmente

una determinada cantidad de datos, facilitando su lectura y solucién.

3. Aplicamos el Ciclo Hamiltoniano respecto a la no repeticion a través de grafos y datos

referentes al nimero de casillas y sitios turisticos.

4. Ambos tipos de ejercicios disponen de un requerimiento de volver al punto de partida,
para el guia turistico finalizar una ruta en el hotel y para el tablero de ajedrez realizar

movimientos ciclicos para finalizar en la casilla 1.
1.5.5 El problema de los puentes

Se muestra un mapa de la ciudad de Konigsberg, identificando que un rio que atraviesa el
centro de la ciudad, sus dos islas y los siete puentes que cruzan el rio, se plantea idear una ruta
para que visite cada parte de la ciudad (las orillas norte y sur y ambas islas) y que cruce cada puente

una vez, la ruta deberia comenzar y terminar en el mismo lugar.



Figura 1.7 19

Mapa de la ciudad de Kdnigsberg.

Orilla Norte

Isla Occidental
Isla Oriental

Orilla Sur

Fuente: Mapa ciudad de Kdnigsberg, imagen de leccion 1. Aproximacion a los conceptos fundamentales del

pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la profesora Linda Leal-Uruefia

En el documento (Patifio Avendafio & Charry, 2013) en teoria de grafos explica que es un
enigma historico resuelto hace 300 afios, donde pregunta cuanto tiempo llevaria recorrer los
puentes de Konigsberg, respondiendo Leonhard Euler (1707-1738), matematico suizo, no ser

posible realizar un solo recorrido pasando por los 7 puentes una sola vez por las siguiente razén:



Si el grafo esta caracterizado por 7 puentes es decir nimeros de grado impar no 20
se puede realizar una sola trayectoria, puesto que tendra que volver al punto inicial cruzando uno
de los puentes dos veces. Solo se cumpliria si el mapa contara con 4 puentes de ida y 4 puentes de

regreso para dar cumplimiento a la condicional de realizar un solo recorrido por la ciudad.

A continuacion veremos un borrador sobre la ruta en la ciudad, para intentar resolver este

enigma:

Figura 1.8

Ruta puentes de Koénigsberg.

Fuente: Elaboracion propia de ruta de la ciudad de Kénigsberg, leccion 1, aproximacion a los conceptos fundamentales

del pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la profesora Linda Leal-Uruefia.



Sintesis Actividad 1 21
1.5.6 Poniendo en juegotu comprension del pensamiento computacional

En la actividad 1 propuesta por Leal-Uruefia, (2021) “Poniendo en juego tu comprension
del pensamiento computacional” consiste en poner en préctica los diversos pilares del pensamiento
computacional, para ello encontramos una sopa de letras donde se destacan algunos cientificos que

hicieron parte de la historia de la ciencia de la computacion.

Luego de encontrar solucion a esta actividad se describe de forma secuencial los pasos que
se tuvieron en cuenta para encontrar los nombres en el listado, indicar que tipo de pilares o
elementos fueron esenciales para el desarrollo de habilidades especificas (abstraccion,
descomposicion, generalizacion, evaluacion y disefio algoritmico) y por ultimo generalizarlos por
medio de un algoritmo legible para que pueda ser comprensible para una computadora o modular,
para la resolucion de otro tipo de situaciones en la logica del ser humano. Los datos adquiridos en

el desarrollo de esta actividad son las siguientes:



1.5.7 Cientificos de la computacion

Listado de palabras

Ada Lovelace - Jeannette Wing -Alan Turing - John Von Neumann -Tim

Berners Lee - Claude Shannon —KurtGodel.

Figura 1.9

Solucién sopa de letras.
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Fuente: Elaboracion propia, sopa de letras sobre destacados cientificos de la computacion. Actividad 1. Poniendo en

juego tu comprension del pensamiento computacional . Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la

profesora Linda Leal-Uruefia.
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¢ Que buscar?
-Listado de palabras ocultas en la sopa de letras.
¢ Cémo saber si encuentro lo que busco?

-Observar la primera letra de la palabra que desea encontrar y busque solamente esa letra

en la sopa de letras.

-Al encontrar la primera letra de la palabra, buscar si la direccion de la palabra completa

se encuentra en direccion horizontal, vertical o diagonal.
¢ Cuando detenerme?

- Cuando encuentre la palabra debera encerrarla o marcarla con el fin de comprobar que la

palabra fue encontrada.

2. Sobre el texto de tu descripcion identifica si aplicaste procesos descomposicion

generalizacion, abstraccidn y construccion de algoritmos.

Generalizacion (Reconocimiento de patrones)

Al reconocer patrones, podemos hacer predicciones de lo que sucedera después, crear
reglas y solucionar otros problemas. En la sopa de letras se reconoce de manera general las

siguientes ideas:

1. Las palabras pueden estar ubicadas en cualquier direccién (Vertical, horizontal o

diagonal) o en sentido derecho o al revés.



2. ldentificar las letras que componen la palabra y su orden respecto a la forma 24

de escritura.

Algoritmos

Se maneja una secuencia exacta de instrucciones o secuencias para realizar una sopa de

letras, estas pueden ser:

1. Esta compuesto por un tema central

2. A partir de la tematica central se deriva el listado de palabras a encontrar.

3. Visualizar un conjunto de letras que estan distribuidas en un tablero de manera

horizontal y vertical.

4. Busca la primera letra de la palabra en sentido horizontal, vertical, diagonal, al revés

al derecho hasta encontrar la palabra completa.

5. Encerrar en un circulo ovalado la palabra encontrada para distinguir del resto de letras

en el tablero.

6. Tachar la palabra encontrada en el listado de palabras, con ello no se tendra que buscar

nuevamente.
Abstraccién

Cuando existe una concentracion en un conjunto pequefio de letras adyacentes, la atencion
se convierte en un factor de percepcion importante, evidenciando con mayor claridad informacion
relevante como los datos que queremos encontrar y excluyendo aquellos elementos que se

encuentran desorganizados dentro de una légica de juego.



3. Escribe tu algoritmode solucion: 25
Al derecho (normal)
Al revés
Hacia arriba (vertical)
Hacia abajo (vertical)
Diagonal Superior Izquierda
Diagonal Inferior Izquierda
Diagonal Superior Derecha
Diagonal Inferior Derecha
1.5.8 Bloques cortados

Vilchez (2017) , resalta la importancia de resolver diversos tipos de problemas a través
de una metodologia, mediado por una serie de acciones o situaciones para conseguir un objetivo.
Por tanto los algoritmos son una herramienta de apoyo para comprender mas facilmente los

resultados.

Estos algoritmos estan caracterizados por ser concisos, ordenados y a su vez conformen
tipos de reglas que puedan ser establecidas para facilitar su comprension. En esta ultima
actividad se pretende solucionar un rompecabezas de bloques cortados haciendo uso de 2 tipos

de reglas para su solucién las cuales fueron las siguientes:

1. Cada area demarcada por las lineas méas oscuras debe contener los numeros del 1 al
nimero de cuadrados en el area. Por ejemplo, el area superior en el primer

rompecabezas consta de 5 cuadrados, por lo que esos cuadrados deben llenarse con los



nameros: 1, 2, 3, 4y 5, sin nimeros repetidos. Si el area tiene dos cuadrados, 26
como el de abajo a la izquierda, del mismo rompecabezas, debe llenarse con los

nameros 1y 2.

2. Ningan namero puede estar al lado del mismo nimero en cualquier direccion, ya sea
horizontal, vertical o diagonal. Entonces, en la cuadricula de abajo, el hecho de que
haya un 4 en el costado significa que no puede haber un 4 en ninguno de los 5 cuadrados

que lo rodean.
Descripcion del proceso

1 paso: Se toma el area con menor numero de casillas, si son dos casillas en blanco se

completa con los nUmeros 1y 2.

2 paso: Enumerar el area segun la cantidad de casillas, por ejemplo si hay 5 casillas se

enumera del 1 al 5.
3 paso: Si el area contiene numeros fijos, no se debera repetirse el mismo ndmero.
4 paso: Tanto en las columnas como en las filas no debe repetirse el mismo nimero.

5 paso: Se recomienda ubicar el nimero 1 para cada éarea, luego el nimero 2 y asi

sucesivamente hasta rellenar en su totalidad el tablero.



Figura 1.10 27

Solucion de rompecabezas bloques cortados.

1132 1142
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2lal6l114]1]4
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2431|514

Fuente: Elaboracion propia de rompecabezas de bloques cortados.Actividad 1. Poniendo en juego tu comprension del

pensamiento computacional. Asignatura pensamiento computacional propuesta por la profesora Linda Leal-Uruefia.

2. Sobre el texto de tu descripcion identifica si aplicaste procesos de: descomposicion,

generalizacion, abstraccidn y construccion de algoritmos:

Descomposicion: Tomar area por area por separado para resolverlo de manera mas rapida
y facil.
Algoritmos: Llevar a cabo las reglas que imparte el juego del sudoku rompecabezas.

Generalizacion: Detectar las similitudes entre areas para asi poder ordenar los nimeros de

manera correcta sin que se repitan en ninguna de las direcciones (horizontal y vertical).

3. Escribe el algoritmo de tu solucién. No olvides probarlo.



Regla 1: Completar las casillas vacias con un solo nimero del 1 a la cantidad de

espacios por area.
Regla 2: en una misma fila no puede haber nimeros repetidos
Regla 3: en una misma columna no puede haber nimeros repetidos

Regla 4: en una misma region no puede haber nimeros repetidos

28



Capitulo 2 29

2. Técnicas algoritmicas para la solucion de problemas

En el presente capitulo, se presenta la implementacion de dos tipos técnicas clésicas para
la solucién de cada una de las actividades de bdsqueda y ordenacion, visto desde un lenguaje de
programacion (diagramas de flujo) hasta la cotidianidad de las personas organizando

alfabéticamente una secuencia de nimeros por medio de una danza.

En el desarrollo de laleccion 2 y leccion 3 se tuvo en cuenta varios criterios de organizacion
como la ubicacion de valores numericos de menor a mayor o decrecientemente, como también
identificar la posicion de un valor respecto a un conjunto de datos que buscan una secuencialidad
o linealidad. En los diversos bailes, los algoritmos de busqueda fueron mas evidentes, puesto que
la idea del bailarin siempre fue encontrar un elemento de la lista de idear una secuencia de pasos
para: encontrar la pareja con el mismo dato numeérico, realizar comparaciones para generar una
relacion de orden menor (<) y mayor (>) o de acuerdo a ciertos parametros organizar un conjunto

datos.

Dicho lo anterior, la conceptualizacion del algoritmo como lo plantea la leccion 2, crea
procesos por medio de requerimientos para procesar una tarea de inicio a fin, descomponiendo el
elemento de estudio en maltiples tareas para su ejecucion, de manera que este tipo de ejercicios
sean facilmente descriptivos dentro de una secuencia. También fue esencial identificar en qué
parametros se justifica el ejercicio, si es necesario realizar una accion en un numero minimo de
pasos o si depende del grado de dificultad, se extendera el conjunto de pasos hasta encontrar una
solucion en una bisqueda binaria a través de diagramas de flujo, cominmente utilizados en la

programacion.



Teniendo en cuenta el andlisis de un problema a través de busqueda binaria se 30
realizaron 2 tipos de actividades basados los procesos que realiza un diagrama de flujo, donde el
algoritmo cuenta con un inicio, una accion, una condicional y finalmente un acierto o desacierto
de acuerdo a la eleccidn del sujeto. No obstante, la actividad consistio en adivinar un nimero entre
un rango entre dos nimeros y a partir de este analizar que estrategias serian las mas apropiadas

para lograr acertar en un numero finito de pasos.
2.1 Algoritmos de basqueda

Los algoritmos de busqueda consisten encontrar o recuperar datos o valores numéricos por
medio de estrategias mas eficientes dentro de una sucesion ordenada o desordenada, estas

estrategias estan mediadas por dos tipos de busqueda:
2.1.1 Busqueda aleatoria

Consiste en adivinar un dato numeérico entre dos rangos (valor minimo y valor maximo)
tomando como referencia un diagrama de flujo, en el que representa un estado de inicio, una
pregunta sobre el nimero que desea elegir y por ultimo un condicional que determina si adivina el
numero al azar, en caso de no acertar el ciclo vuelve a repetirse generando la misma pregunta hasta

lograr la respuesta correcta.
2.1.2 Busqueda binaria

La basqueda binaria es una estrategia para encontrar un elemento en una lista ordenada de
datos, tomando un elemento para luego dividirlo repetidamente a la mitad de la lista que podria
contener al elemento. Uno de los ejemplos realizados en esta seccidn, consistié en adivinar un

numero al azar dentro de un conjunto finito de pasos para su solucién o emplear una estrategia a



través de la danza con el fin de evidenciar cuantas comparaciones fueron posibles para 31

encontrar la pareja con el mismo dato numérico.

Por otro lado, existen varios métodos de ordenacion, unas méas dispendiosas que otras pero
conllevan a generar listas de manera intuitiva para organizar la informacion y solucionar

planteamientos de una manera mas eficiente, estos estan divididos en:
2.2 Algoritmos de ordenacion

Leal-Uruefia (2021) plantea en el modulo 2, introduccion a las técnicas algoritmicas, varios
tipos de algoritmos clasicos de ordenacion: la ordenacion por seleccion y la ordenacion por
burbujas son buenos puntos de partida, aunque también analizaremos la ordenacion rapida
(quicksort) y la ordenacion combinada (mergesort) para observar que tipos de algoritmos son mas

eficientes que otros en la solucion del mismo problema.

Conceptualiza a los algoritmos de ordenacién como una conformacion de un conjunto de
elementos y criterios que deben ubicarse segun un caracter numérico o alfabético en los que se

describen varios tipos de algoritmos de ordenacion, descritos por Leal-Uruefia (2021)
2.2.1 Ordenamiento por seleccion

En la programacion a medida que se traslada un elemento se lleva a la posicion correcta,
como se formuld en la estrategia de la danza donde se localiza el menor valor numeérico en la
primera posicion, luego se ubica el valor con un grado mayor y asi hasta llegar al altimo elemento

conformando una secuencia alfanumérica.
2.2.2 Ordenamiento por insercion

Consiste en tomar dos elementos numéricos y realizar una comparacion de dos valores para

determinar quien ocupa ese espacio, por ejemplo 2 es mayor que 1, por tanto quien ocupara la



posicion correcta serd dato con menor valor numérico y asi sucesivamente ir 32
determinando por medio de la estrategia (< ; >) una escala ascendente o descendente segln los

criterios iniciales.
2.2.3 Ordenamiento burbuja

Consiste en comparar un dato con su sucesor y si determina que esta en una casilla que no
corresponde le cedera el espacio para conformar un ordenamiento total de los datos, no es un factor

determinante si realiza un valor impar intercambio con su sucesor par.
2.2.4 Ordenamiento shell

Es una estrategia similar al ordenamiento por insercion y consiste en ordenar subconjuntos
de elementos saltando uno o mas numeros hasta que todos los elementos se encuentren

organizados.
2.2.5 Ordenamiento por heapsort

El método Heapsort es una estrategia que trabaja con arboles estableciendo una secuencia
de vectores donde en la primer secuencia estaran ubicados los datos mayores y a medida que se va
cambiando de posicién en el arbol, se van ubicando los numeros en el listado y posteriormente se

va trasladando el valor numérico mayor hasta la ultima casilla.
2.2.6 Ordenamiento por quicksort

Un listado de nimeros de divide en dos grupos respectivamente, uno de estos elementos
constituidos por datos de menor valor y el segundo grupo conformandose por los datos de mayor
dato numérico, como segundo paso se organiza cada grupo en una escala ascendente y finalmente

se reunen estos dos grupos para conformar nuevamente un solo listado dentro de la secuencia.



2.3 Aplicacion de Técnicas algoritmicas 33

En el desarrollo de las lecciones 2 y 3 se logré un aprendizaje respecto a los fundamentos
de la estructura de datos y la funcionalidad que se le ha dado a distintos tipos algoritmos: busqueda

y ordenamiento para resolver problemas sencillos hasta grados mas complejos.

En la aplicacién de las técnicas algoritmicas se observard a través de los siguientes
ejercicios los planteamientos junto al analisis de los procesos para llegar a una solucion general,
haciendo uso de los diferentes tipos de estrategias de ordenamiento de datos y busqueda lineal los

cuales han sido elementos representativos en la programacion estructurada.

Sintesis leccién 2

2.4 Introduccidn a las técnicas algoritmicas

Pregunta 1

El video ilustra, a través de un baile, el algoritmo de busqueda lineal

Respuesta 1

En la descripcion del video se presentan las siguientes comparaciones:
El bailarin #7 danza con la bailarina #3

El bailarin #7 danza con la bailarina #9

El bailarin #7 danza con la bailarina #0

El bailarin #7 danza con la bailarina #5

El bailarin #7 danza con la bailarina #8



El bailarin #7 danza con la bailarina #7 34

CONCLUSION: Se presentaron 6 comparaciones para que el bailarin encontrara la pareja

con el mismo ndmero

Pregunta 2

Observa en qué consiste la busqueda binaria, explica con tus palabras las comparaciones

que se realizan en el baile.

Respuesta 2

=

Encontramos inicialmente 7 bailarinas, cada una cuenta con un espacio del X(0) a X(6).

2. El bailarin Se dirige al espacio X (3) encontrando a la bailarina 5, descartando los valores

menores a este.

3. El bailarin Se dirige al espacio X (5) y danzando encuentra la bailarina nimero 8, girando

a alejan estos dos nimeros en un grupo al ser valores mayores a 7.

4. El bailarin Retrocede un espacio hacia X (4) y se observan los mismos pasos del bailarin

con pareja con el mismo namero.

Pregunta 3

Después de unos pocos intentos, o tal vez simplemente razonando l6gicamente sobre los
diagramas de flujo, deberia ser evidente que los dos primeros métodos son mucho mas lentos que
el tercero, a menos que se tenga mucha suerte. Si estamos tratando de adivinar un nimero,

digamos entre 0 y 127, los dos primeros algoritmos tomarian en promedio 64 pasos para



encontrar el nimero, a veces mas, a veces menos. Si usamos el algoritmo de busqueda 35

binaria, lo encontraremos en solo siete intentos jPruébalo! Y explica tu razonamiento
Respuesta 3
Se toma el rango de ndmeros entre 0 y 127
1) 127 dividido en 2 grupos 63+64 =127
2) El nimero esta entre el rango menor entre el 0y 64? S
Limite inferior 0 < 64
3) El nimero esta entre el rango mayor entre el 64y 127? NO
Limite superior 64 > 127
4) Si esta en el rango MENOR divido nuevamente = 32
5) Si esta en el rango MAYOR divido nuevamente = 32
6) Establezco que el numero es < ¢ > que 32? MENOR

7) El nimero es la medio del rango menor = 16 Adivinando el nimero basado en el

diagrama de flujo de busqueda binaria.

Pregunta 4

Las ganancias de eficiencia se vuelven aun mas dramaticas con un rango mas grande de
numeros iniciales: adivinar un nimero entre uno y un millén tomaria un promedio de 500.000
con cualquiera de los dos primeros algoritmos, pero reduciriamos el nimero a solo 20 pasos con

busqueda binaria.



Respuesta 4 36

Se toma el rango de nimeros entre 0y 1. 000.000

1) 127 dividido en 2 grupos 500.000 y 500.000

2) El nimero esta entre el rango menor entre el 0 y 500.000?
Limite inferior 0 y 500.000

3) El nimero esta entre el rango mayor entre 500.000 y 1.000.000?
Limite superior 500.000 y 1.000.000

4) Si esta en el rango MENOR divido nuevamente = 250.000

5) Si esta en el rango MAYOR divido nuevamente = 250.000

6) El nimero esta entre el rango entre 0 y 250.000?

Limite inferior 0 >250.000

7) El nimero esta entre el rango entre 250.000 y 500.000?

Limite superior 250.000 >500.000

8) Si esta en el rango MENOR divido nuevamente = 125.000

9) Si esta en el rango MAYOR divido nuevamente = 125.000

10) El nimero esta entre el rango menor entre 0 y 125.000?
Limite inferior 0 >125.000

11) El nimero esta entre el rango mayor entre 125.000 y 250.000?

Limite superior 125.000 >250.000



12) Si esta en el rango MENOR divido nuevamente = 62.500 37
13) Si esté en el rango MAYOR divido nuevamente = 62.500

14) El nimero esta entre el rango menor entre 0 y 62.500?

Limite inferior 0 >62.500

15) El nimero esta entre el rango mayor entre 62.500 y 125.000?

Limite superior 62.500 >125.000

16) Si esta en el rango MENOR divido nuevamente = 32.000

17) Si esta en el rango SUPERIOR divido nuevamente = 32.000

18) El nimero esta entre el rango menor entre 0 y 32.000?

NO

Limite menor 0>32.000

19) El nimero esta entre la mitad del rango mayor entre 32.000>62.5007
Sl

Limite superior 32.000 >62.500

20) El nmero es 16.000

Pregunta 5

¢ Cudles serian las técnicas de busqueda, mas eficientes, para encontrar el estudiante mas
joven en una clase o para determinar la ciudad de origen de la mayoria de los estudiantes en una

clase?



Explica tu respuesta y explica como aplicarias el (o los) algoritmo(s) que 38

hemos aprendido para solucionar estos problemas.

Respuesta 5

Para encontrar el estudiante mas joven de una clase, se tienen en cuenta los

Siguientes datos:

1) 30 estudiantes se dividen en 2 grupos de 15 personas

2) De esas 15 personas para ambos grupos hay rangos de edades de 7, 8, 9y 10
3) Un grupo selecciona la persona con edad menor

4) El segundo grupo selecciona la persona con edad menor

5) Se comparan ambos datos de edad ><

6) Se obtiene el estudiante mas joven

Para determinar la ciudad de origen de la mayoria de los estudiantes se determinaron los

siguientes datos:
1) 30 estudiantes dividen en 2 grupos de 15 personas
2) De esas 15 personas para ambos grupos hay rangos de diferentes ciudades de origen
3) 1 grupo selecciona las personas con la misma ciudad de origen
4) EIl 2 grupo selecciona las personas con la misma ciudad de origen
5) Se comparan ambos resultados de los grupos definiendo un dato numérico

6) Se obtiene la ciudad de origen de la mayoria de los estudiantes.
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Sintesis leccion 3

1.5 Algoritmos de ordenacion

Ordenacion por seleccién

Pregunta 1

¢Cuantas comparaciones son necesarias para ordenar una lista de 10 elementos por

seleccion?
Respuesta 1

Basado en el video, 45 comparaciones son necesarias para ordenar una lista de 10

numeros 9+8+7+6+5+4+3+2+1 = 45 elementos

Ordenacion Burbuja

Pregunta 2

Siguiendo el algoritmo de ordenacion de burbuja ¢cuantas comparaciones hacen falta

para organizar una secuencia?. llustra el ordenamiento de burbuja con una danza hdngara.
Respuesta 2
Hacen falta 26 comparaciones, para ordenar una lista de 10 elementos teniendo en cuenta:
-9 veces para organizar los nUmeros 8 y 9.
- 7 veces se organizé el nimero 7.

-6 veces se arreglaron los elementos 6 y 5.



- En la 4 comparacion se organizaron los nimeros 4, 3, 2,1, 0. 40

-Dando una suma de 9+7+6+4 =26 comparaciones

Ordenacion por Insercién

Pregunta 3

Explica con tus palabras la secuencia de pasos que se sigue en este algoritmo.
Respuesta 3

Secuencia de pasos:

1. Las posiciones van del 0 al 9

2. La secuencia desorganizada de nimeros es 3,0, 1, 8, 7, 2, 5, 4, 9,6.

3. En la primer posicion se comparan dos cantidades el nimero 3"y el "0".

4. Ocuparé la posicion A (0) el namero menor entre los dos, es decir cero y la posicion A

(1) encontrar un nUmero menor a este.

5. Asi sucesivamente cada posicién A (2) hasta la A (9) se compararan de menor a mayor

en nimero menor entre dos cantidades.

6. Se compara cada namero con la posicidn anterior, si €s mayor que su antecesor, no se

traslada de posicién

7. Finalmente los nimeros se veran organizados de 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8,9.

Ordenacion por mezcla (Mergesort)
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¢ Cuéantas comparaciones necesitaron esta vez los bailarines para ordenar los 10

elementos?
Respuesta 4

Se necesitaron 27 comparaciones para ordenar los 10 elementos, entre grupos pares e

impares.

Ordenacion mediante monticulos (Heapsort)

Pregunta 5
Explica con tus palabras, los pasos que se siguen en este algoritmo de ordenacion.
Respuesta 5

Secuencia de pasos:

1. Se tiene en cuenta las posiciones del A (1) hasta A (7) donde se establecera un

orden de nimeros.

2. Se maneja una jerarquia donde los triangulos hacen referencia a: Los nimeros se
organizan del triangulo se posicionan los nimeros menores y en la punta superior del tridngulo

los nUmeros mayores.

3. Se realiza una comparacion entre los nimeros base del tridangulo en este caso A (4) y A

(5) mayor, igualmente se realiza la misma operacién con A (6) y A (7).

4. Ya teniendo claridad de cuél es el nimero mayor se compara con las puntas superior

del que cantidad es mayor.



5. Solamente ocupara la posicion A (3) y A (2) los nimeros mayores de la 42

bases de los triangulos

6. Los numeros de la posicion A (7) y A (1) se comparan validando el mayor de la

secuencia del listado.

7. Los nimeros de La posicion A (2) y A (3) puntas superiores del triangulo se comparan
identificandose la posicion A (1) que es la cima del triangulo ocupandolo el mayor de estas dos

posiciones.

8. El numero de la posicion A (6) pasa a la casilla A (1) ubicando el nimero 6 al listado

de nimeros se ubicaran de forma descendente.

9. El nimero de La posicion A (5) pasa a la posicion A (1) desplazando el namero 5 al

listado de nimeros.

10. Se emplea la misma dinamica de comparacion de nimeros mayores y menores hasta

conformar una secuencia de mayor a menor 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2,1.

Ordenacion rapida de Hoare (Quicksort)

Pregunta 6

¢ Cuéntas comparaciones se necesitan para ordenar los 10 elementos? Explica tu

respuesta.

Respuesta 6



Se requiere 21 comparaciones para ordenar 10 elementos, tomando un nimero 43
por ejemplo el #3 y se realiza una comparacion con numeros menores, organizandose
respectivamente en el listado de nimeros. Si el nimero es mayor del asignado sigue ocupando la

misma posicion.

Se divide en dos grupos para organizar los nimeros mas pequefios y en otra los nimeros
de mayor grado, del segundo grupo se compara dos cantidades de acuerdo a las posiciones
ubicadas de A4, Se realiza la misma operacion, identificando el nimero mayor entre ambos y
ocupard la casilla el nimero de menor valor, en ese sentido encontraremos ya los nimeros

organizados.

Ordenacion por incrementos (Shellsort)

Pregunta 7

Como reto final, para poner a prueba el desarrollo de tu pensamiento algoritmico, explica

el algoritmo para ordenar los elementos.
Respuesta 7

1. El nimero 2 de la posicion A (5) pasa a posicién a (0) ya que es un valor menor que

el nimero 3y este se traslada a la posicion A (5).

2. El numero 5 posicion A (6) se compara con 0 pero al ser un nimero mayor se

mantiene en su mismo espacio.

3. El numero 4 posicion A (6) se compara con 1 pero al ser un nimero mayor se

mantienen en la misma posicion.



4. EIl nimero 8 posicion A(3) se compara con nimero 9 posicion A(8) pero al 44

ser nimero menor se mantiene en su Mismo espacio.

5. El nimero 7 posicion A (4) se compara con nimero 6 posiciones A (9) y al ser el

namero 6 menor intercambia de posicion.
Conclusion

Se verifica siempre el nimero mayor entre ambos, organizando la secuencia de nimeros

de menor a mayor y de mayor a menor.
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3. Escenarios computacionales para el desarrollo del pensamiento computacional

El pensamiento computacional deberia considerarse una de las competencias
predominantes en el ambito educativo y en la sociedad, con el objetivo de reforzar aquellas
habilidades duras para la solucion de problemas complejos. En el campo de las ciencias de la
computacion se han desarrollado aportes significativos en el campo de la inteligencia artificial, el
modelado y la simulacién, favoreciendo las grandes industrias, la medicina, la arquitectura entre
otros escenarios, que sustentan sus avances por medio de soluciones innovadoras y de

representacion.

Sin embargo, en los primeros ciclos de educacion es importante que el maestro incorpore
en su proceso de ensefianza y aprendizaje estrategias donde vincule secuencias ldgicas,
abstraccion, generalizacion y la construccion de patrones que el estudiante logre comprender,
impulsando una mayor confianza en sus procesos de aprendizaje en distintas areas, como lo

propone el modelo STEM (ciencia, tecnologia, ingenieria, matematicas).

La ensefianza del pensamiento computacional refuerza y estructura de mejor forma los
conocimientos que se adquieren en la escuela (Edacom tecnologia educativa , 2020) entendiéndose
que es una manera de aprender por medio de la practica en los estudiantes y posteriormente lo

practiquen a lo largo de su proceso formativo.

Autores como Wing (2006), Aho (2012), Grover & Pea (2018), Weintrop et al (2016) y la
Royal Society (2014) han construido conceptos y préacticas que propicien la educacion en el

pensamiento computacional, una de las estrategias es hacer uso de los recursos informaticos para



dominar el lenguaje de la programacion, estos escenarios pueden ser actividades 46
conectadas o desconectadas que se pueden utilizar a la hora de crear, solucionar y compartir

proyectos.
3.1. Descripcion del escenario computacional

La dindmica para el capitulo 3 consistio en analizar los distintos escenarios tecnoldgicos,
utiles para el desarrollo del pensamiento computacional, tomando como referencia los marcos
conceptuales brindados por autores tales como Grover & Pea (2018), Brennan & Resnick (2012)
y Weintrop et al (2016), y relacionarlos con los distintos conceptos y practicas que ejercen los

distintos programas de tipo software, aplicaciones moviles o experiencias desconectadas.

El entorno de desarrollo que se analizé es MIT App inventor, este entorno lo podemos

encontrar en el siguiente enlace: https://appinventor.mit.edu/ , cuenta con un lenguaje de

programacion intuitivo, donde no necesariamente se requiere ser programador para crear una
aplicacion movil. Este tipo de software cuenta con una interfaz similar a Scratch, pues promueve
la programacion por bloques para desarrollar diversos tipos de algoritmos o secuencias para la
realizacion de una accion. Este software es utilizado para la realizacion de juegos o proyectos para
incentivar la ensefianza y el aprendizaje en areas como la matematica, ciencias, informatica, ingles

entre otras ramas de estudio.

Son varias las ventajas de uso en este tipo de entornos de desarrollo de programacién, una
de ellas es elaborar recursos informaticos para la solucién de problemas, pero también respecto a
la creatividad y estrategias de creacion de contenido que se llevan a cabo para contribuir de manera
general a otros usuarios que se encuentren interesados en construir otro tipo de proyectos a nivel

empresarial o educativo.


https://appinventor.mit.edu/

En la experiencia personal y formativa como docente del &rea de tecnologia en 47
los distintos escenarios educativos y alternativos, fue un factor preponderante la utilizacion de este
tipo de herramientas, principalmente en ciclos de educacion primaria para comprender tematicas
como maquinas simples y compuestas, sistemas mecanicos, energias renovables y no renovables
e incluso energias aplicadas en el desarrollo de la fisica entre otras tematicas, en los que tuve la
oportunidad de realizar entornos, para fomentar el aprendizaje a través del juego. Los resultados
obtenidos fueron significativos, debido a la alta interaccion de los estudiantes y la resolucion de
problemas en entornos didacticos acordes a los objetivos generales del curso. A continuacion se
mostrara el analisis realizado para App Inventor y su relacion con la educacion en el pensamiento

computacional.
3.1.2 Propdsito

Programo Ergo Sum, (2021) define a App Inventor como: “es un entorno de desarrollo de
software para la elaboracion de aplicaciones destinadas al sistema operativo de Android. El
lenguaje es gratuito y se puede acceder facilmente de la web. Las aplicaciones creadas con App
Inventor estan limitadas por su simplicidad, aunque permiten cubrir un gran ndmero de

necesidades basicas en un dispositivo mévil”.
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Figura 3.1

Diagrama de funcionamiento de App Inventor. (Creative Commons, 2012).

Goagle App Inventor Sarvars

Mg Inventer Blecks Editor Android Emulator

3

Fuente: Capitulo 3. Andlisis de aplicaciones y actividades para el desarrollo del pensamiento computacional.

Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la profesora Linda Leal-Uruefia.

3.1.3 Publico objetivo

Segun Dédalo, (2013) esta dirigido a personas que no estan familiarizadas con la
programacion informatica. Antes de salir al mercado se ha probado en diferentes centros
educativos y la han utilizado desde nifios de 12 afios hasta licenciados universitarios sin nociones
de programacion. De manera visual y mediante un conjunto de herramientas bésicas, el alumno
puede crear una aplicacién a través de un sistema de programacion en blogues, asi como sus

propios videojuegos para el dispositivo movil. Ademas ha tenido una notable aceptacion debido



a que es gratis y que permite que todos los usuarios puedan compartir sus contenidos de 49

forma libre y con mucha facilidad.

Figura 3.1.2

Entorno de desarrollo App Inventor. (App inventor en espafiol, s.f.)

Proyectos

|
B

Disefio - i Bloques

App en el moévil o en
el emulador

Fuente: Capitulo 3. Visualizacion de panel App Inventor. Andlisis de aplicaciones y actividades para el desarrollo del

pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la profesora Linda Leal-Uruefia.



3.1.4 Descripcion del entorno 50

A continuacion se observa 3 componentes sustanciales en la interfaz de App inventor, estos

son: disefiador, editor de bloques y generador de app.

Figura 3.1.3

Proceso de creacién de una app con MIT App Inventor (Prieto, s.f.)

"
=
MIT

APP INVENTOR

Fuente: Capitulo 3. Visualizacion de interfaz App Inventor. Andlisis de aplicaciones y actividades para el desarrollo

del pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la profesora Linda Leal-Uruefa.

3.1.5 Layout de trabajo



Si seleccionamos un proyecto 0 creamos uno NUEVO, se cargara una nueva 51

ventana

Figura 3.1.4

Crear nueva ventana

. Uinventor de la aphcackin delMIt X | %' MIT Aop inventor x APP INVENTOR ENTORNO DETF X | + o - o X
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PREGUNTAS _copy
app
PREGUNTAS No Nov 23, 2

Fuente: Capitulo 3.Elaboracion propia.Nueva ventana App Inventor. Analisis de aplicaciones y actividades para el
desarrollo del pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la profesora Linda

Leal-Uruefia.

Encontraremos una serie de opciones que pasaremos a describir:
3.1.6 Screen 1

Este es el nombre que recibe por defecto la primera pantalla de nuestro proyecto. Resaltar
que la primera pantalla no se puede borrar ya que va ligada a la creacion del proyecto. Afiadir que
tampoco se le puede cambiar el nombre a esta primera pantalla, pero si a las sucesivas pantallas

gue creemos, Inventordeaplicaciones (2017).
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MIT App Inventor, componente ventana 1.

S5, APP INVENTOR

Palette Screen1 Components Properties

Fuente: Capitulo 3.Elaboracion propia. Componente ventana 1. Analisis de aplicaciones y actividades para el

desarrollo del pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la profesora Linda

Leal-Uruefia.

3.1.7 Afadir ventana

Si pulsamos este boton, se nos abrira una nueva ventana donde se nos pedira el nombre que
queremos darle a la nueva pantalla, este puede ser modificado después, y no deberia de contener

caracteres extrafios como espacios y simbolos como el # o arroba. Inventordeaplicaciones (2017).

Figura 3.1.6
MIT App Inventor, afiadir ventana.

Screenl - || Add Screen Remove Screen | Publish to Gallery

Palette Viewer Components

Cpisplay onents in Viewer Screen]

User Interface Phone si

Fuente: Capitulo 3.Elaboracion propia. Afiadir ventana. Analisis de aplicaciones y actividades para el desarrollo del

pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la profesora Linda Leal-Uruefia.

3.1.8 Eliminar ventana



Al pulsar se eliminara la ventana que esté seleccionada en ese momento, también 53
se eliminara todos sus componentes y bloques que pudiera contener esta pantalla,

Inventordeaplicaciones (2017).

Figura 3.1.7

MIT App Inventor, eliminar ventana.

een | Publish to Gallery

Palette Viewer Components
Screen2

User Interface

Fuente: Capitulo 3.Elaboracion propia. Eliminar ventana. Andlisis de aplicaciones y actividades para el desarrollo del

pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la profesora Linda Leal-Uruefia.

Al construir las aplicaciones para Android trabajaras con dos herramientas: App Inventor
Disefador y App Inventor editor de bloques En el disefio de la aplicacion construiras el Interfaz
de Usuario, eligiendo y situando los elementos con los que interactuara el usuario y los

componentes que utilizara la aplicacion, App Inventor en espafiol, (s.f.).

Figura 3.1.8

MIT App Inventor, Componente Disefiador y bloques.
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Designer § Blocks

Fuente: Capitulo 3.Elaboracién propia. Botonera de disefiador y bloques. Analisis de aplicaciones y actividades para el
desarrollo del pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la profesora Linda

Leal-Uruefia.

El editor de bloques, donde ira escogiendo los bloques que te sean necesarios segun la

aplicacion que proyectado realizar.

Figura 3.1.9

MIT App Inventor, Interfaz de blogues.

“gmus Projects = Connect = Build+  Settings +  Help + MyProjects  ViewTrash  Guide  Reportanissue  Enghsh +  paurodril026@gmail com +
PRUEBA S ]t e JERRBR] s ey
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Bren then
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else
Moictionaiies
Bcolors
Buaiab
Weocedues

Any component

W oee

Fuente: Capitulo 3.Elaboracion propia. La interfaz de bloques dividida por variables de légica. Analisis de
aplicaciones y actividades para el desarrollo del pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional

propuesta por la profesora Linda Leal-Uruefia.



La aplicacion aparece paso a paso de en la pantalla del teléfono a medida que 55
vamos afiadiendo elementos, asi podemos ir probando a través de un emulador o el mismo
programa generara un codigo QR para leerlo en un celular android, descargando previamente una
aplicacion en Play Store llamada MIT Al2 Companion reproduciendo, ddndole funcionalidad a la
aplicacion.

Figura 3.2

MIT App Inventor, Reproducir aplicacion movil.

€ > C A Noesseguro | ai2appinventor.mitedu/#61236332791070°
8% MIT
=

. APP INVENTOR

Jugando

MAQUINAS STMPLES Y COMPUESTAS ) s

Fuente: Capitulo 3.Elaboracion propia. Reproducir proyecto en emulador o aplicacién maévil. Anélisis de aplicaciones
y actividades para el desarrollo del pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por

la profesora Linda Leal-Uruefia.



Figura 3.2.1

MIT App Inventor, cddigo QR.

Launch the MIT Al2 Companion on your device
and then scan the barcode or type in the code
to connect for live testing of your app.

[=]

Your code is:

kdgevn

Cancel

56

Fuente: Capitulo 3.Elaboracién propia. Imagen QR visualizador de juego en emulador o aplicacion moévil. Analisis de

aplicaciones y actividades para el desarrollo del pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional

propuesta por la profesora Linda Leal-Uruefia.

Cuando hemos acabado podemos importarla o exportarla en formato (.aia).

Figura 3.2.2

MIT App Inventor, importar y exportar archivo.
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Fuente: Capitulo 3.Elaboracidn propia, opcion de exportar o importar archivo al software. Andlisis de aplicaciones y

actividades para el desarrollo del pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la

profesora Linda Leal-Uruefia.
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3.1.9 Disefio de interfaz

Figura 3.2.3

MIT App Inventor, componentes y propiedades.
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Fuente: Capitulo 3.Elaboracion propia, componentes de creacion App inventor .Andlisis de aplicaciones y actividades
para el desarrollo del pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la profesora

Linda Leal-Uruefia.

El entorno App Inventor segun el blog Creacion de apps educativas,(s.f.) se encuentra dividido

en 4 paneles:

Disefador: Se organiza en cuatro paneles, al pulsar este botdn nos mostrara un conjunto de

secciones en donde podremos disefiar el aspecto de nuestra aplicacion.

Paleta: En la paleta podra seleccionar los componentes que incluirad en su aplicacion: En
componentes visibles, que son todos los que el usuario pueda interactuar, como botones, selectores
de flecha o campos de texto, y los componentes no visibles, como relojes temporizadores, sonidos

0 bases de datos.



Visor: simula la pantalla del movil. En ella situara los componentes 58

arrastrandolos desde la paleta.
Componentes: Presenta la lista de componentes y medios incluidos en la aplicacion.

Propiedades: Presenta la lista de propiedades y sus valores actuales para el componente
seleccionado en visualizador, por ejemplo en un botén podremos cambiar el texto fuente de la letra

e incluso el color.

3.1.1.1 Editor de bloques

Para Ricoy, (2011) el editor de bloques tiene tres fichas en la esquina superior izquierda:
Built-In (incorporados) y My Blocks (mis bloques). Los botones de debajo de cada ficha se
amplian y se muestran los bloques cuando se hace clic. Los bloques Built-In son el conjunto

estandar de bloques que estan disponibles para cualquier aplicacion que construya.

Figura 3.2.4

MIT App Variables de editor de bloques.
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Fuente: Capitulo 3.Elaboracion propia, visualizacion de variables por bloques de colores.Andlisis de aplicaciones y
actividades para el desarrollo del pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la

profesora Linda Leal-Uruefia.



Los bloques contienen bloques especificos que estan vinculados al conjunto de 59
componentes que has elegido para la aplicacion. Dentro de bloques, ordenados por funciones y
colores, encontramos distintos componentes de ldgica de nuestro programa, desde funciones

matema@ticas, variables, funciones para crear bucles o incluso para crear colores.

Figura3.2.4

MIT App Componente de control.
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Fuente: Capitulo 3.Elaboracidn propia, la imagen muestra el componente de control .Analisis de aplicaciones y
actividades para el desarrollo del pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la

profesora Linda Leal-Uruefia.
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MIT App Variables.
Blocks Viewer
S Bt initialize global to
Control
Mioge L oc |
M vath

I Text w

M ists (@) initialize local to
M pictionaries in

M colors

B variables (a) initialize local to
B procedures in

Screenl
Any component

Fuente: Capitulo 3.Elaboracion propia, la imagen muestra las variables de control .Analisis de aplicaciones y
actividades para el desarrollo del pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la

profesora Linda Leal-Uruefia.

Figura 3.2.6
MIT App Ldgica.
Blocks Viewer
8 Built-in
frue -

@ Control -
= Logic
B vath
W rext m
M oictionaries
M variables

0 Screenl
Any component

Fuente: Capitulo 3.Elaboracidn propia, la imagen muestra las variables de 16gica.Anélisis de aplicaciones y
actividades para el desarrollo del pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la

profesora Linda Leal-Uruefia.
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3.3 Desde la perspectiva de pensamiento computacional de Grover y Pea

App inventor en conjunto a las ideas de (Grover & Pea, 2013) buscan generar procesos y

practicas de acuerdo a las siguientes caracteristicas:

1. Formular problemas de manera que nos permita utilizar una computadora y otras

herramientas digitales para ayudar a resolverlos.

2. Organizar y analizar datos de forma ldgica; La construccion de proyectos educativos
por medio de aplicaciones moviles, promueve el desarrollo cognitivo ideando
estrategias para la construccion de una tarea especifica. Ademas es un software que
cuenta con una herramienta visual muy facil de utilizar en la creacién de entornos
visuales como también encontramos variables de I6gica que representan una serie de

condicionales para iniciar una accion.

3. Representar datos a traves de abstracciones como modelos y simulaciones por medio
de la creacion de bloques logicos, diferenciando un proceso de otro que se va a ejecutar

dentro del mismo entorno interactivo.

4. Automatizar soluciones a través del pensamiento algoritmico, refiriéndose a una serie

de pasos ordenados, para hallar una estructura légica de programacion.

5. Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objetivo de lograr la
combinacion mas eficiente y efectiva de pasos y recursos, dado por la construccion de

dindmicas de jugabilidad.
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variedad de problemas en distintos campos del saber.

3.4 Desde la perspectiva de pensamiento computacional de Brennan y Resnick

Brennan & Resnick , (2012) en su articulo “New frameworks for studying and assessing
the development of computational thinking”” contempla conceptos, practicas y perspectivas que se
desarrollan en la creacién digital, ya que por medio de este tipo de interacciones se evidencian
secuencias, condicionales, bucles, operadores graficos y paralelismos que nos permite solucionar

un programa computacionalmente.

Estos elementos ya vienen con bloques predefinidos y de acuerdo a la eleccion del usuario
idealiza un esquema mental sobre los elementos a seleccionar, cuéles serian Utiles buscar y
aquellos que considera descartar en la depuracion de la programacion. Fomenta el trabajo

colaborativo en los estudiantes.
3.5 Desde la perspectiva de pensamiento computacional de Weintrop

Por su parte Weintrop (2015), defiende el enfoque de incorporar el pensamiento computacional
en contextos matematicos y cientificos. De ese modo, la aplicacion App Inventor permite crear
proyectos de todo tipo, en los topicos del modelo STEM, potencializando otras areas en el campo de

las ciencias.
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4. Enfoques de evaluacion del pensamiento computacional

Para Robles & Roman, (2018) el pensamiento computacional cuenta con un modelo de 3
dimensiones, los cuales se considera que es fundamental implementar y evaluar, estos estan

mediados por los siguientes cuestionamientos:

e ;Qué aprender?

Esta mediado por conceptos computacionales, tomando elementos como secuencias,
bucles, eventos, paralelismos, condicionales u otros que se fundamentan en las diversas estructuras

de programacion.
e (;CoOmo lo aprende?

Esta conformado por las practicas computacionales, es decir el estudiante aprende a traves

de los siguientes componentes:

1. La experimentacion e iteracion para realizar procesos sencillos hasta los mas

complejos.

2. La depuracion: Consiste en tomar programas que posean fallas e identificar el

problema y solucionarlo.

3. La remezcla: En desarrollos digitales, se toman las lineas de cddigo y las unen con

proyectos de otras personas para complementar dichas estructuras.

4. La modularizacion: Conlleva a trabajar en equipo, donde cada persona una parte de

un proyecto y posteriormente lo unen para conformar una sola estructura.
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e Para qué aprender?
Adquiere en el aprendiz perspectivas computacionales como:
1. Expresarse y crear proyectos tecnolégicos

2. Conectarse con la comunidad con el objetivo de compartir experiencias de aprendizaje

y construir en conjunto sistemas complejos.

3. Para interrogarse e informarse acerca del mundo digital.

4.1 Enfoques de evaluacion del pensamiento computacional

Algunos investigadores como Roman-Gonzélez, Moreno-Leon y Robles (2019) han
reconocido la necesidad de vincular criterios y estrategias de evaluacion, que permitan determinar
una valoracion de conocimientos, habilidades cognitivas y desempefios sobre el pensamiento
computacional en el aula. Es oportuno delimitar sobre las competencias en los estudiantes y todos
aquellos que pueden ser adaptables hacia las diferentes disciplinas (genéricas o transversales)
ofrecen méas oportunidades de aplicacion y de aprendizajes.Molina Patlan , Morales Martinez , &

Valenzuela Gonzélez, (2016).

Para Leal-Uruefia, (2021) en el modulo 4 evaluacion del pensamiento computacional,

menciona cinco enfoques para evaluar esta competencia:

4.1.1 Enfoque diagnostico
El proposito de la evaluacion diagnostica se centra en medir las capacidades de la persona

por medio de desempefios, este tipo de enfoque realiza una prueba inicial y final con el propoésito
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final. El test asi mismo una herramienta de apoyo para docentes y psic6logos para identificar los
puntos fuertes y areas de mejora, y de acuerdo a estos dos aspectos realizar un plan de mejora en

el refuerzo de las dificultades en el estudiante, Web del maestro (2020).

4.1.2 Enfoques de logro (sumativa)

La evaluaciéon sumativa consta en realizar un balance de los resultados aprendidos en el
estudiante, en relacion a los conceptos computacionales que se lograron vivenciar en el campo
social o pedagdgico.Estos pueden ser Utiles para reestructurar las estrategias de ensefianza y los

alcances futuros que se pueden concebir en el aprendizaje.

Uno de los modelos jerarquicos para clasificar los diferentes objetivos de aprendizaje es la
taxonomia de Bloom, que permite en el estudiante retener y comprender datos, relacionarlos entre

si y sintetizarlo en un nivel basico hasta el de mayor complejidad.

Dicha taxonomia establece seis niveles con una gradualidad creciente. Cada nivel requiere
que el alumno haya alcanzado los niveles anteriores. El equipo de Benjamin Bloom jerarquizaba
el ambito cognitivo de la siguiente forma: Conocimiento, comprension, aplicacion, analisis,

sintesis y evaluacion (Docentes al dia, 2019)

4.1.3 Enfoques Formativo-Iterativos

El objetivo de la evaluacidn formativa consiste en realizar una retroalimentacion de tareas,
proyectos a nivel de programacion, talleres entre otros insumos académicos realizados por el
estudiante, en los que se evallan conocimientos, actitudes y habilidades en el marco del

pensamiento computacional.
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El docente por medio de la observacion y conocimientos previos, contempla criterios de
evaluacion conformados por fortalezas, debilidades y estilos de aprendizaje, en proporcion al
proceso de cada estudiante y determina planes de mejora respecto a las malas précticas y dominios

conceptuales.

Al respecto Carrillo, (2019) en el analisis de la evaluacion formativa toma como referente

autores como Pérez, Clemente y Lpez (2009), al respecto se indica:

“Una mirada desde la evaluacion formadora concebida como una estrategia que promueve
la autorreflexiony el control sobre el propio aprendizaje que pretende desarrollar en los estudiantes
competencias y/o estrategias de autodireccion en el aprendizaje y generar proceso metacognitivos,
no simplemente utilizar las técnicas citadas (autoevaluacion, evaluacion mutua y coevaluacion) no
se trata de explicar al estudiante las probables causas de sus errores y lo que puedan hacer para
evitarlos, sino que sean ellos mismos los que tengan que explicarselos a si mismos o a otros

comparieros”.

Otra de las estrategias para implementar este enfoque de evaluacion, son las aplicaciones
web de andlisis automatico que permiten analizar entornos de programacion como Scratch,
CodeMaster en tiempo real, para determinar una valoracion de los conocimientos, referente a los

pilares desarrollados en la l6gica del pensamiento computacional.

4.1.4 Evaluacion con mineria de datos
“El objetivo general del proceso de mineria de datos consiste en extraer informacion de un
conjunto de datos y transformarla en una estructura comprensible para su uso posterior”. (Vasquez

espinosa, 2021)
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en tiempo real, realizando una revision minuciosa sobre la informacién que expone el proyecto,
identificar errores y corregirlos para su posterior publicacion, puesto que seria Gtil emplearlo como
material de apoyo educativo tras su perfeccionamiento. También es un enfoque para comprobar
los aprendizajes cognitivos en los estudiantes buscando patrones que sean precisos, comprensibles

e interesantes.

4.1.5 Enfoque de transferencia de habilidades

En la transferencia de habilidades, el sujeto relaciona sus aprendizajes de pensamiento
computacional con otras experiencias y contextos, ya sea en la cotidianidad como en el ambito
educativo. Estos conocimientos pueden estar fundamentados desde cualquier disciplina para

aplicarlos en la solucion de problemas.

El instituto nacional de tecnologias educativas y de formacion del profesorado, promovio
una iniciativa llamada Bebras Contest Bebras en el que se promueve la Informatica y el
pensamiento computacional entre los estudiantes de todas las edades. Los participantes
generalmente son supervisados por maestros que pueden integrar el Bebras Contest en sus
actividades de ensefianza. El desafio se realiza en escuelas que usan ordenadores o dispositivos
moviles. Cabe destacar que estos conocimientos adquiridos a lo largo de la vida, permiten un mejor
desemperio laboral y profesional al beneficio propio o en general al servicio de una comunidad,

Intef, (2017).
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4.2 Profundizacion en los enfoques de evaluacién del pensamiento computacional

La actividad de profundizacion consiste en seleccionar un articulo de investigacion sobre
los distintos enfoques de evaluacion del pensamiento computacional, realizando una lectura
precisa del articulo para comprender esta vision y luego realizar una presentacion por medio de 3

diapositivas sustentando los aspectos mas relevantes de este enfoque.

4.2.1 Articulo seleccionado

Con base a los recursos alojados en el modulo 4, el articulo de investigacion seleccionado
ha sido desarrollado por Roman Gonzalez , Pérez Gonzélez, & Jiménez Fernandez, (2015) titulado
“Test de Pensamiento Computacional: disefio y psicometria general” este esta dirigido a una
poblacion de espafioles entre 12 y 13 afios, a partir de una variable de comportamiento

psicométrico en el que se tuvo como referencia 400 personas durante su aplicacion.

4.2.2 Resumen del articulo

Se sintetiza la importancia de dominar el lenguaje de programacion ‘codigo alfabetizacion’
como habilidad esencial en la actual sociedad digital, en el que las personas tengan la capacidad
de leer y escribir en el lenguaje de los ordenadores y maquinas. Varios paises del mundo han
concebido el PC como una habilidad que se debe fomentar en todas las disciplinas STEM (ciencia,

tecnologia, ingenieria y matematicas).
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potencial para la creacion de proyectos y erradicar la dependencia del consumo tecnoldgico. Por
lo tanto la programacion informaética es una de las asignaturas que se han estado implementando

en los curriculos educativos en diversos paises del mundo por medio del coding.

Actualmente no hay una definicion exacta de lo que significa el PC o una precision de
cémo integrarlo en los curriculos educativos, esto implicaria un vacio sobre como medir y evaluar
esta competencia. Por consiguiente se han disefiado instrumentos de medida para verificar en qué

grado los estudiantes han desarrollado los distintos tipos de habilidades.
4.2.3 ¢En qué consiste el test?

Valida el nivel de aptitud en el desarrollo del PC, tomando como referencia la sintaxis de
los lenguajes informaticos de programacion: secuencias basicas, bucles, iteraciones,
condicionales, funciones y variables. El tipo de instrumento es un examen con preguntas de opcién

multiple con una Unica respuesta, el tiempo destinado para su realizacion es de 45 minutos.
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Diapositiva 1 Articulo de investigacion

“Test de Pensamiento Computacional:
diseno y psicometrl'a general”

;En qué consiste el test?

Mide el nivel de aptitud en el desarrollo del PC,
tomando como referencia la sintaxis de los
lenguajes informaticos de programacion:

secuencias basicas, bucles, iteraciones,
condicionales, funciones y variables. El tipo de
instrumento es un examen con preguntas de
opcion multiple con una Unica respuesta, el
tiempo destinado para su realizacion es de 45
minutos.

Fuente: Capitulo 4 .Elaboracion propia, especifica una idea conceptual del Test.Enfoques de evaluacién del

pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la profesora Linda Leal-Uruefia.

4.2.4 ; Como se desarrolla el proceso de evaluacion?
Se evalUa el test teniendo en cuenta 5 dimensiones:

Conceptos computacionales: secuencias basicas, bucles, iteraciones, condicionales,

funciones y variables.

Entorno-Interfaz del item: “laberinto y lienzo” en conexion a las preguntas a seleccionar.
Estilo de las alternativas de respuesta con base a flechas o blogques
Existencia o inexistencia de anidamiento: Secuencias de orden jerarquico

Tarea requerida: Secuenciacién, completamiento, Depuracion.
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Diapositiva 2 Articulo de investigacion.

1. Conceptos
computacionales:
secuencias basicas,
bucles, iteraciones,
condicionales, funciones
y variables.

2. Entorno-Interfaz del
item: “laberinto y lienzo”
en conexion a las
preguntas a seleccionar.

3. Estilo de las alternativas
de respuesta con base a
— flechas o bloques

4. Existencia o inexistencia
de anidamiento : Secuencias
de orden jerarquico
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;Como se desarrolla el proceso
de evaluacion?

=
n—

5. Tarea requerida:
Secuenciacion,

completamiento,
Depuracion.

Fuente: Capitulo 4 .Elaboracion propia, especifica el proceso de evaluacion del Test.Enfoques de evaluacién del

pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la profesora Linda Leal-Uruefia.



4.2.5 ;Cual es la forma en como se evalta? 72

- Se evalta de manera estadistica teniendo en cuenta las siguientes variables:

Figura 4.3

Diapositiva 3 Articulo de investigacion.

¢ ;Cual es la forma en como se evalua?

- Puntuacién total promedio

Autoeficacia de rendimiento de o a i
en funcién del curso

10 respecto a la competcnciu

informatica

-Tasa de acierto por {tem
a lo largo de los 28 ftems

- Seleccion de
variables: sexo y curso
en una muestra total

de 400 sujetos ,
- Puntuacion total

promedio en funcién del

— - Niveles de complejidad
cognitiva

Sexo

Fuente: Capitulo 4 .Elaboracién propia, especifica las variables de evaluacion luego de la experimentacion del
Test.Enfoques de evaluacion del pensamiento computacional. Asignatura Pensamiento computacional propuesta por la

profesora Linda Leal-Uruefia.
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La construccion de este informe permitio analizar la importancia para los futuros docentes
de vincular esta competencia en diversos escenarios educativos, con el objetivo de replantear las
formas de ensefianza tradicionales y construir nuevos esquemas de razonamiento para la resolucion

de problemas en las distintas areas del conocimiento y situaciones de la vida cotidiana.

En este sentido, el pensamiento no solo se debe desarrollar en los profesionales de las
ciencias de la computacion, sino en personas que no poseen grandes conocimientos en los
lenguajes de programacion, puesto que permite desarrollar procesos cognitivos por medio de
estructuras mentales para identificar un ejercicio complejo, analizar las posibles soluciones y

finalmente hallar una solucién general.

En ese orden de ideas, los aprendizajes fueron significativos puesto que se abordaron
elementos tales como la fundamentacion de conceptos, técnicas, marcos conceptuales y distintos
modos de evaluacion del pensamiento computacional. Luego de la revision de estos contenidos,
se realizo un andlisis reflexivo de las tematicas resolviendo en detalle cada una de las lecciones y
actividades, las cuales brindan una reconstruccion logica de los procesos y los factores que

intervinieron en su solucion.

La fundamentacion teorica fue esencial, puesto que permitio tener una mayor claridad de
los conceptos y principios, para luego ponerlos en practica por medio de actividades ludicas de
I6gica y razonamiento. Estos procesos se resolvieron de manera descriptiva para generar una
secuencia de pasos precisos y luego transformarlos en una estructura logaritmica, entendible y
generalizada para que cualquier persona o maquina por medio de esta técnica lo logre leer

facilmente.
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aprendidos por medio de la danza, lo cual fue una estrategia creativa para comprender de una
manera didactica procesos complejos de programacion, a través de una secuencia de pasos en los
bailarines. Por otro lado, los diagramas de flujo en la informaética, fueron Utiles para la resolucion
de problemas matematicos, llegando a la conclusion que una temética puede ensefiarse desde

cualquier disciplina, solo si la estrategia de ensefianza esta debidamente estructurada.

Pudo reconocerse la importancia de la educacion en el pensamiento computacional,
respecto al uso de recursos informaticos como (software, simuladores, programas, actividades
conectadas o desconectadas) utiles para fomentar las habilidades conceptuales, practicos y de

perspectiva en los distintos niveles de educacion.

Uno de los entornos mas propicios de interaccion es App Inventor, siendo una de las
herramientas de programacién mas acordes para la creacion de proyectos, en su desarrollo se
conciben aspectos como la abstraccion, descomposicion, reconocimiento de patrones y estructuras

algoritmicas).

Finalmente, se logré profundizar sobre los distintos enfoques de evaluacién para el
pensamiento computacional en el aula, con el fin de medir los desempefios y aspectos de mejora
en los estudiantes. Entre ellos, los instrumentos para la evaluacion del pensamiento computacional,
los cuales son fundamentales para realizar una valoracion de los aprendizajes, fortaleciendo las

formas de ensefianza y la alfabetizacidn en las competencias para el siglo XXI.
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