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Resumen

El propósito de este estudio fue desarrollar un Objeto Virtual de Aprendizaje 
(OVA) interactivo para potenciar el pensamiento computacional que mejore 
las competencias de creación de algoritmos y reconocimiento de patrones en 
población no programadora. La investigación se llevó a cabo con una muestra de 37 
participantes de diferentes edades y niveles de experiencia en programación, quienes 
utilizaron el OVA en un entorno controlado. Se empleó un enfoque metodológico 
mixto, integrando análisis cuantitativos y cualitativos. Los resultados indicaron 
que el uso del OVA tuvo un impacto positivo en el desarrollo de las competencias 
evaluadas, con un desempeño superior en participantes con experiencia intermedia. 
Las pruebas estadísticas realizadas confirman la relevancia del OVA para potenciar 
el pensamiento computacional, destacándose como una herramienta eficaz para 
la enseñanza de ciencias de la computación. Se concluyó que este tipo de recursos 
educativos puede ser adaptado a diferentes niveles de formación, proporcionando 
un entorno interactivo que fomenta el aprendizaje autónomo y colaborativo.

Palabras clave: algoritmos, desarrollo, Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA), 
pensamiento computacional, reconocimiento de patrones.
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Introducción

El pensamiento computacional (PC) se ha convertido en una competencia esencial 
para afrontar los retos de la sociedad digital, extendiéndose más allá del ámbito de la 
programación hacia disciplinas no técnicas (Soui y Haddad, 2023; Voskoglou, 2024). Su 
enseñanza, especialmente entre los programadores, enfrenta el desafío de presentar 
conceptos abstractos de forma accesible. En este contexto, los Objetos Virtuales 
de Aprendizaje (OVA) han demostrado ser herramientas efectivas para visualizar 
procesos complejos y promover el aprendizaje activo (Pellas, 2024). El objetivo 
principal de este estudio fue diseñar, implementar y evaluar un OVA interactivo que 
potencie habilidades fundamentales del pensamiento computacional —creación de 
algoritmos y reconocimiento de patrones— en una población diversa sin formación 
previa en programación.

Desarrollo del tema

Presentación

Los OVA son herramientas digitales que ofrecen experiencias interactivas y 
adaptativas para el aprendizaje. En este estudio, se desarrolló un OVA basado en 
principios constructivistas, incorporando retroalimentación inmediata, visualización 
algorítmica y escenarios prácticos (Moreno y Mayer, 2019). Las investigaciones 
previas han resaltado que estos entornos, cuando son adaptados según el nivel 
de experiencia del usuario, potencian competencias como la descomposición de 
problemas, la abstracción y la generalización de soluciones (Chansilp y Oliver, 2021; 
Lye y Ling-Koh, 2014).

El OVA fue implementado durante cuatro sesiones semanales en un entorno 
controlado, y su impacto fue evaluado mediante instrumentos cuantitativos 
(encuestas de desempeño y percepción) y cualitativos (observaciones y análisis 
temático). Las competencias analizadas incluyeron descomposición, abstracción, 
algoritmos y reconocimiento de patrones. Se observó que los participantes con 
experiencia intermedia lograron los mejores resultados en todas las competencias, 
destacando especialmente en el reconocimiento de patrones (M = 4.12), seguido por 
algoritmos (M = 4.00) y abstracción (M = 3.85).

Aplicación metodológica a partir del OVA

El OVA desarrollado a partir de los referentes anteriores se denominó: ‘Estrategia 
didáctica interactiva virtual para el fomento de habilidades TIC y su relación con el 
pensamiento computacional’. Se construyó a partir de una revisión teórica amplia 
y actualizada, y tuvo como base el modelo integrado propuesto por Mahoney 
(2004, como se cita en Marquis, 2009), en el que se identifican y organizan variables 
fundamentales del PC en contextos mediados por tecnologías de la información y 
la comunicación. El diseño metodológico empleó un enfoque mixto que permite 
triangular datos cuantitativos y cualitativos, fortaleciendo la comprensión del 
fenómeno investigado.
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En la Figura 1 se observa el diseño del OVA implementado en la plataforma LMS 
Moodle.

Figura 1

Interfaz OVA desarrollado

  Desde la perspectiva metodológica, el uso de entornos virtuales y herramientas 
interactivas está alineado con los hallazgos de estudios recientes que promueven 
simulaciones inmersivas, juegos serios y laboratorios virtuales como medios 
efectivos para la enseñanza del PC (Kazimoglu et al., 2012; Cardoso et al., 2016; 
Basu et al., 2016).

Conclusiones

El OVA interactivo desarrollado mostró ser una herramienta eficaz para potenciar el 
PC, especialmente en habilidades como la creación de algoritmos y el reconocimiento 
de patrones. Se destaca la importancia de la visualización dinámica, la adaptabilidad 
del entorno y la interacción colaborativa como elementos clave para el éxito del 
aprendizaje. Aunque el mayor impacto se observó en usuarios con experiencia 
intermedia, se recomienda adaptar los contenidos y mecanismos del OVA para 
atender a principiantes y avanzados, promoviendo una enseñanza diferenciada. La 
Figura 2 presenta ejemplos de las actividades realizadas a partir del objeto virtual 
para la recolección e interpretación de los datos.
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Figura 2

Actividades desarrolladas en el objeto virtual

Los hallazgos respaldan el uso de tecnologías emergentes en entornos educativos, 
y sugieren que el desarrollo de herramientas digitales interactivas puede cerrar 
brechas en el aprendizaje de conceptos computacionales complejos, fomentando la 
equidad educativa. Para investigaciones futuras, se recomienda evaluar el impacto 
longitudinal del OVA y su integración en programas curriculares más amplios.
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