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PROLOGO

Vivimos en una sociedad que esta viviendo rapidos cambios, en la que la tecnologia ya no es
s6lo una herramienta para unos pocos, sino que ha pasado a formar parte de la realidad y la
vida cotidiana de toda la humanidad.

La educaciéon desempefia un papel fundamental en esta transformacién e integracién que
no puede dejarla de lado. Es en este mismo contexto educativo, en el que la transformacion
de la educacion también debe tener lugar el «Pensamiento Computacional y la Robética
como Motores de Innovacién», capaz de generar aprendizajes, retos y oportunidades para
los nifos y jovenes que emprenden su camino educativo.

Inspirados en ]J. Wing (2006), sabemos que el pensamiento computacional proporciona
habilidades esenciales para todos los seres humanos, independientemente de su area de
especializacién, que les ayudaran a ser y a integrarse como un todo en una sociedad digital
cada vez mas exigente, donde la inteligencia artificial esta al alcance de todos. Urge ofrecer
oportunidades de aprendizaje diferenciadas, a través de un pensamiento critico que permita
resolver problemas reales, en contacto con conocimientos cada vez mas especializados.

Si tenemos la capacidad de aceptar los retos de la inteligencia emocional combinada con la
alfabetizacion informatica y los valores humanos que podemos desarrollar a través de la
programacion, como defiende M. Bers (2022), tendremos entonces la oportunidad de
reflexionar sobre como se integran las emociones en todo el proceso de aprendizaje. La
educacion y la escuela son los pilares fundamentales para el desarrollo cognitivo y
socioemocional de los nifios y jévenes, permitiéndoles construir un pensamiento critico y
computacional que promueva la resolucién de problemas, en un entorno que se espera sea
muy colaborativo, motivador, innovador, dindmico, de confianza y emocionalmente estable.

Me gustaria recordarles el primer proyecto de investigacion que llevé a cabo en el area del
pensamiento computacional, la programacién y la robdtica, en Portugal, en contexto de
jardin de infancia entre 2015 y 2018, el Kids Media Lab. Al tratarse de un proyecto
innovador, que lleg6 a las edades mas tempranas, sus actividades en un contexto nacional
en Portugal tuvieron un gran impacto. Educadores y nifios se dieron cuenta de las
contribuciones del pensamiento computacional, la programaciéon y la robética a los
procesos de aprendizaje y al desarrollo de multiples areas de conocimiento de forma
transversal. Recuerdo las dificultades causadas por la falta de recursos y el hecho de que los
primeros robots direccionales se desarrollaran en colaboracién con alumnos mayores, algo
que no es un problema ahora que disponemos de robots muy asequibles que proliferan en
nuestras escuelas, junto con muchas otras tecnologias.

La realidad de un pasado no muy lejano ha permitido grandes avances en la investigacion y
este e-book «Transformando la Educacién: Pensamiento Computacional y Robdtica como
Motores de Innovacidén» es un reflejo de ello. Nos trae un conjunto de capitulos de
investigacion sobre los Fundamentos del Pensamiento Computacional, 1a Educaciéon STEAM



y la Robotica en Contextos Educativos, asi como su integracidn, la Inclusidn, la Diversidad y
la Etica, asf como la Innovacién y el Futuro de estas areas de investigacién.

Cada capitulo contribuye al avance de la comunidad cientifica internacional, por la calidad
que encontramos en el marco tedrico y en los ejemplos practicos, que son sin duda la
innovacién que necesitamos integrar en nuestras escuelas. Encontramos investigaciones
que abarcan desde la educacion preescolar hasta la educacién superior, en una busqueda
incesante por tender puentes entre todos los niveles educativos y a su vez ofrecer al lector
de este libro electrénico una visién completa de los avances y la innovacién en esta area del
conocimiento.

Le invitamos a leer cada uno de estos capitulos como un momento de reflexion, inspiracion
y motivacién para la transformacion efectiva de la educacién, de la que se espera que sea
innovadora y capaz de responder a los retos de nuestro mundo cada vez mas tecnoldgico,
que exige a quienes quieren formar parte del futuro.

Dra. Maribel Santos Miranda Pinto
Universidade Aberta (Portugal)



Fundamentos y Revisién del Pensamiento

Computacional
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CAPITULO II

VIABILIDAD Y EFECTIVIDAD DE TECHCHECK-K:
PRUEBA PILOTO DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
BAJO UN MODELO DE MARCO ABIERTO

Denis Gonzalez Herrera

dennis.gonzalezherrera@ucr.ac.cr

https://orcid.org/0000-0003-2313-2332

Universidad de Costa Rica (Costa Rica)

RESUMEN

Se llevd a cabo un estudio piloto utilizando el instrumento TechCheck-k (Relkin y Bers,
2021) con el propésito de evaluar las habilidades de pensamiento computacional (PC) en
nifios pequefios. El estudio buscé analizar la viabilidad y efectividad de TechCheck-k en
contextos educativos, aplicando un Modelo de Marco Abierto (MMA). Este instrumento esta
disefiado en funcién de conceptos de PC adaptados al desarrollo infantil y se presenta en un
formato de opciéon multiple, sin necesidad de dispositivos tecnolégicos. La validacién se
realizé con un grupo de estudiantes de entre 57 y 68 meses, seleccionados de forma
aleatoria entre 20 nifios que participaron en un programa educativo de seis meses. Para
garantizar homogeneidad en los resultados, se excluyeron a aquellos con discapacidades en
el desarrollo.

Los hallazgos revelaron que los nifios comprendieron adecuadamente la légica verbal de la
prueba, aunque se detectd cansancio antes de los 15 minutos. Ademas, algunos items
resultaron ser demasiado complejos para los participantes. La media de las puntuaciones
(M = 11) fue positiva, en comparaciéon con el puntaje maximo posible (15). El estudio
destaco areas de mejora en cuanto a la aplicabilidad y facilidad de uso del instrumento. Los
resultados son coherentes con investigaciones previas que han validado la efectividad de
TechCheck-k, subrayando que la ensefianza temprana de PC favorece el desarrollo de
habilidades cognitivas (Metin et al., 2024).
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1. INTRODUCCION

El pensamiento computacional se ha establecido como una habilidad esencial del
siglo XXI, comparable en importancia a la lectura, la escritura y las matematicas
(Wing, 2006; Wing, 2011). Esta habilidad no solo abarca la formulacién y resolucion
de problemas utilizando computadoras y tecnologias digitales, sino que también
incluye procesos cognitivos que pueden aplicarse en una variedad de contextos
(Lishinski et al, 2016; Roman-Gonzalez, et al, 2017). El reconocimiento de la
importancia del PC ha llevado a su integracion en los curriculos educativos de

muchos paises (Bocconi et al., 2016; Caeli & Yadav, 2020).

La evaluacién de las habilidades de PC es crucial en la educacién para documentar
el progreso del aprendizaje, medir la efectividad de las lecciones, desarrollar planes
de estudio y ayudar a identificar a los estudiantes que necesitan asistencia adicional
o enriquecimiento (Tang et al., 2020). Sin embargo, existen desafios significativos en
la evaluacién de PC, especialmente en nifios pequefios, debido a su desarrollo
cognitivo y motor (Meisels, 2007). Tradicionalmente, las evaluaciones de PC se han
basado en el desempefio en desafios de codificacidn, lo cual puede excluir a los nifios

sin conocimientos previos de programacién (Lockwood & Mooney, 2017).

Para abordar estas limitaciones, se han desarrollado herramientas alternativas de
evaluacion. (Roman-Gonzalez, 2015; Roman-Gonzalez et al., 2018), que emplea
desafios desconectados, andlogos a las actividades utilizadas para ensefiar
principios de informatica sin computadora. Aunque innovador, fue disefiado para

estudiantes de secundaria y no es adecuado para la primera infancia.

En respuesta a esta necesidad, se desarrolld6 TechCheck, una evaluacion
desconectada de PC para nifios de edad escolar primaria, que no requiere
conocimientos previos de codificacién y ha demostrado buena fiabilidad y validez
(Relkin, De Ruiter & Bers, 2020). Recientemente, para adaptar TechCheck a nifios de
jardin de infantes, se creé TechCheck-K, un instrumento que evalda seis de las ideas
poderosas de PC descritas por Bers (2018) y esta disefiado especificamente para ser

adecuado al desarrollo cognitivo de nifios de 5 a 6 afios (Relkin & Bers, 2021).

La alfabetizacidn tecnoldgica es una habilidad indispensable en la sociedad actual, y

el PC juega un papel fundamental en preparar a las futuras generaciones para

-32-



enfrentar los desafios de un mundo cada vez mas digitalizado (Voogt et al., 2015).
Este estudio propone evaluar la efectividad de TechCheck-K como una herramienta
de evaluacidn del PC en entornos educativos desconectados y explorar los ajustes
necesarios para mejorar su comprension y accesibilidad para los nifios en la primera

infancia. Las preguntas de investigacién que guian este estudio son:

o Es TechCheck-K una herramienta efectiva para evaluar el pensamiento
computacional en entornos educativos desconectados y aplicable bajo un
modelo de marco abierto?

e ;Qué ajustes en el contenido, la implementacién y la estructura de
TechCheck-K pueden mejorar su comprension y accesibilidad para nifios en

la primera infancia?

1.1. Pensamiento computacional

El pensamiento computacional (PC) ha ganado considerable atencién en los tltimos
afios, pero ain no existe un consenso claro sobre su definicién precisa (Shute, Sun &
Asbell-Clarke, 2017). Sin embargo, su concepto abarca un conjunto amplio de
habilidades analiticas y de resolucion de problemas, disposiciones y enfoques que,
aunque mayormente utilizados en informatica, también son aplicables en otros
contextos (Barr & Stephenson, 2011). Una definicion comunmente aceptada
describe el PC como los procesos de pensamiento involucrados en formular
problemas y construir o descomponer los pasos secuenciales de una solucién que
puedan ser ejecutados por una computadora, un humano o una combinacién de

ambos (Kim & Lee, 2016; Wing, 2011).

En suma, las habilidades de pensamiento computacional consisten en un conjunto
de procesos mentales que pueden emplearse para formular problemas y encontrar
soluciones, ya sea utilizando una computadora o sin ella. Este enfoque va mas alla de
simplemente codificar en lenguajes de programacién; es un método para
representar la realidad y una forma de pensar aplicada al mundo real (Gonzalez
Herrera, 2023). Ademas, incluye un conjunto de habilidades para resolver
problemas de manera efectiva, como la descomposicién de problemas, la abstraccion
de patrones y el disefio de algoritmos, entre otras caracteristicas que pueden

aplicarse en diversas disciplinas de estudio.
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El PC no es solo una habilidad aislada, sino un conjunto de habilidades y procesos
mentales utilizados en la vida cotidiana y en las ciencias de la computacion, y se
considera una nueva alfabetizaciéon digital indispensable para la sociedad actual

(Rincén Rueda & Avila Diaz, 2016).

Las habilidades de PC son esenciales y aplicables en diversos campos del
conocimiento, como las ciencias, humanidades, periodismo, geografia, negocios,
ambiente e ingenieria (Ortega-Ruipérez & Asensio, 2018). Estas habilidades
incluyen la descomposicion de problemas, reconocimiento de patrones,
generalizacion y abstraccion, pensamiento algoritmico, formulacién y resoluciéon de

problemas (Zapata-Ros, 2015; Csizmadia et al., 2015).

Es crucial que los enfoques pedagogicos y tecnologias utilizadas sean adecuados
para el desarrollo, fomentando el juego, el descubrimiento, la socializacién y la

creatividad (Bers, 2018).

El desarrollo de habilidades de PC en la primera infancia es fundamental para
aprovechar la curiosidad natural de los nifios y apoyar sus capacidades en
desarrollo. Estudios a nivel mundial han demostrado que los nifios pueden aprender
con y sobre informatica, conectando esta disciplina con dominios de aprendizaje
mas tradicionales y apoyando su desarrollo cognitivo y social general (Bers, 2020;

Bers, 2021).

En resumen, el PC es una competencia esencial que permite abordar problemas de
manera inteligente y con imaginacién en la sociedad digital (Rincén Rueda & Avila
Diaz, 2016). Es comparable a la lectura, escritura y matematicas, siendo una
habilidad fundamental para todos en la sociedad del conocimiento (Wing, 2006).
Desarrollar estas habilidades desde una etapa temprana no solo promueve el éxito
académico, sino que también prepara a los nifios para enfrentar los desafios de un

mundo cada vez mas digital e interconectado.

1.2. Modelo pedagdgico de marco abierto

En el campo de la educacion infantil, el modelo educativo de marco abierto (MMA)
se presenta como un enfoque pedagégico innovador y eficaz. Este modelo,
implementado en instituciones infantiles de aprendizaje, guia la planificacidn,
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ejecucion y mediaciéon pedagogica del personal docente, permitiendo una
construccion del conocimiento de manera integral y holistica (Gonzalez Herrera,

2023).

El (MMA) se basa en la creacidon de experiencias de aprendizaje prolongadas y
cognitivamente desafiantes, que son constructivistas y agradables para los nifios.
Fomenta la interaccion entre los miembros de la comunidad de aprendizaje y
permite a los nifios avanzar a su propio ritmo dentro de su zona de desarrollo
proximo. Los materiales y recursos estdn cuidadosamente seleccionados y
organizados en un ambiente preparado, adaptado a las necesidades vy
comportamientos esperados segin la edad de los nifios, con una observacién

constante por parte del docente (Vargas Mufioz, 2019b).

Una caracteristica distintiva de este modelo es la combinacién reciproca de la
iniciativa del docente y la de los nifios. Segin Vargas Mufioz (2019a), en estos
modelos, los adultos facilitan el desarrollo de las capacidades de los infantes,
permitiéndoles razonar y establecer relaciones entre sus acciones y su entorno,
mientras los nifios tienen la libertad de elegir y el adulto los acompafia en este

proceso.

El (MMA) no solo proporciona un marco pedagogico solido y claro al docente, sino
que también permite a los nifios trabajar en rutinas flexibles, respetando sus ritmos
de aprendizaje y niveles madurativos. Este enfoque se fundamenta en diversas
politicas y programas educativos, como la Guia Pedagdgica del nacimiento a los 4
afnos (MEP, 2017), la politica curricular educar para una nueva ciudadania (MEP,
2015), el programa de estudio de educacion preescolar (MEP, 2014) y el marco
curricular parala educacion de la nifiez desde el nacimiento hasta los seis afios (MEP,

2018).

El (MMA) también promueve la interaccion flexible y el consenso entre el docente y
los estudiantes, creando ambientes de aprendizaje enriquecidos con una diversidad
de materiales adaptados a los intereses y necesidades de los nifios. Este enfoque
resulta de la observacion constante del docente y propicia el desarrollo de

habilidades socioemocionales y cognitivas en los nifios, tales como la autogestion, la
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independencia, la colaboracidn, la creatividad y el pensamiento critico (Gonzalez

Herrera, 2023).

En resumen, el (MMA) es una herramienta s6lida, coherente y efectiva para guiar el
proceso de aprendizaje en la primera infancia. Promueve la adaptacién a las
necesidades y caracteristicas individuales de los estudiantes, fomenta la interaccién
flexible y el acuerdo entre el docente y los nifios, y propicia ambientes de aprendizaje

enriquecidos que se adaptan a los intereses y necesidades de los estudiantes.

2. METODO
2.1. Desarrollo de TechCheck-K

El instrumento TechCheck-K utilizado en este estudio fue la versién traducida al
espafiol proporcionada por las autoras Relkin y Bers (2021). Aunque el instrumento
puede completarse digitalmente mediante tabletas o computadoras, se optd por
utilizar la versién impresa debido a que los nifios mas pequefios suelen tener
dificultades para usar dispositivos electronicos que requieren el uso de un teclado o

mouse.

Las aplicaciones se realizaron de forma individual y personalizada con el
acompanamiento de un aplicador. En concordancia con el modelo de marco abierto,

los nifios y las nifias escogieron el momento del dia para completar el instrumento.

2.2. Procedimiento

Se utilizé un muestreo aleatorio simple para seleccionar a los participantes del
estudio. Esta técnica garantiz6 que cada nifio tuviera la misma probabilidad de ser

elegido.

Los tres aplicadores que participaron en este estudio piloto asistieron a dos sesiones
de capacitacion de 30 minutos cada una, donde recibieron instrucciones sobre cémo
administrar la evaluacidon. Los aplicadores practicaron la administracion y
demostraron su competencia siguiendo las recomendaciones para aplicar el
instrumento TechCheck-K, segtin lo sugerido por Relkin y Bers (2021). Ademas, se

obtuvo el consentimiento informado de los padres en el Centro Laboratorio
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Ermelinda Mora de la Universidad de Costa Rica, garantizando la confidencialidad

de los datos.

La evaluacion TechCheck-K se administro a los participantes en formato impreso a
color. Antes de iniciar la aplicacion, los aplicadores pidieron a los nifios y las nifias
que dieran su consentimiento verbal, el cual fue otorgado por todos los
participantes. Las dos primeras preguntas de TechCheck-K eran de priactica,
permitiendo a los nifios familiarizarse con el formato de la evaluacién sin que estas

preguntas contaran para la puntuacién total.

Al observar el desempefio de los nifios en las preguntas de practica, los aplicadores
pudieron asegurarse de que los nifios comprendieran el protocolo de evaluaciéon y
pudieran marcar sus respuestas dibujando una "x" o encerrandolas en un circulo. Se
instruy6 a los aplicadores para que leyeran cada pregunta principal en voz alta hasta
dos veces. Si los nifios indicaban que no sabian una respuesta, se les pedia que
adivinaran. Se permitid6 un descanso de hasta cinco minutos a la mitad de la

evaluacion.

2.3. Analisis Estadistico

Los andlisis estadisticos se realizaron utilizando las herramientas The jamovi
project (2022) y R Core Team (2021). Se establecié un nivel de significancia de
p<0.05 para la toma de decisiones estadisticas. Esto permitié determinar la eficacia
del instrumento y generar conclusiones relevantes para la mejora de su aplicacion y

diseno.

3. RESULTADOS
Durante el estudio piloto de TechCheck-K para evaluar el PC en nifios en edades

infantiles, se observaron una serie de hallazgos significativos.

Todos los participantes demostraron una correcta comprension verbal de la l6gica
de la prueba, ya que respondieron correctamente las preguntas de la practica inicial.

Este resultado sugiere que los nifios entendieron la estructura y el formato de
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TechCheck-K, lo cual es fundamental para su efectividad como herramienta de

evaluacion.

Tabla 1

Analisis de la duracion de la Evaluacion TechCheck-K

Duracion de la prueba

N 5
Missing 0
Mean 17.4
Median 17
Standard deviation 5.37
Minimum 12
Maximum 26

Fuente: Elaboracion propia (2024)

El andlisis de la duraciéon de la Evaluacién TechCheck-K mostré que el tiempo
necesario para completar el instrumento vario entre 12 y 26 minutos (Tabla 1). La
media de 17.4 minutos y la mediana de 17 minutos indican una duracion razonable
para la mayoria de los participantes. Se observaron signos de agotamiento alrededor

del minuto 15.

Para mitigar el agotamiento, se sugiere incorporar un descanso no mayor a 5
minutos a la mitad de la prueba. Esto permitiria a los participantes recuperar su
concentracion y reducir la fatiga. Ademas, dividir la prueba en dos sesiones
diferentes puede ser una estrategia efectiva para mantener el interés y la atencién

de los participantes a lo largo de la evaluacién.

El andlisis de los datos del instrumento de evaluacién TechCheck-K revela varios

puntos clave sobre la efectividad y consistencia de los items.

Los items (1, 3, 4, 6, 9, 14 y 15) muestran una media de 1.000 y una desviacién
estandar de 0.000, indicando que todos los participantes respondieron
correctamente con una consistencia Alta. Esto sugiere que estos items son

apropiados y faciles de entender para los participantes.

-38-



Por su parte los items (2, 5, 7, 8 y 12) presentan medias de 0.600 a 0.800 y
desviaciones estandar entre 0.447 y 0.548, indicando una Variabilidad Moderada en
las respuestas. Estos items fueron correctamente respondidos por la mayoria, pero

aun presentan cierto grado de dificultad.

Los items (10 y 11) destacan por sus bajas medias de 0.200 y 0.000 respectivamente.
el item 10 muestra variabilidad (SD=0.447), mientras que el 11 no fue respondido
correctamente por ningun participante (SD=0.000), sugiriendo una dificultad

considerable o problemas de comprensién.

Esto subraya la necesidad de revisar y ajustar los {tems para garantizar que sean

apropiados y accesibles para la poblacién objetivo.

El item 1 contenia la frase "ser programado" que no era conocido por la muestra
participante, mientras que el item 2 presentaba problemas de traduccién al espafiol,
lo que resulté en una falta de comprension por parte de algunos nifios. El item 11
demostro ser particularmente desafiante para la edad de los nifios participantes, ya
que ninguno de ellos logré responderlo correctamente (Tabla 1). Esto subraya la
necesidad de revisar y ajustar los items para garantizar que sean apropiados y

accesibles para la poblacién objetivo.

Tabla 2

Andlisis de Desempeiio de Items en la Evaluacion TechCheck-K

N Missing Mean Median Sum SD Variance Minimum Maximum
[tem1 5 0 1.000 1 5 0.000 0.000 1 1
Item2 5 0 0.800 1 4 0.447 0.200 0 1
Item3 5 0 1.000 1 5 0.000 0.000 1 1
[tem4 5 0 1.000 1 5 0.000 0.000 1 1
[tem5 5 0 0.600 1 3 0.548 0.300 0 1
[tem6 5 0 1.000 1 5 0.000 0.000 1 1
[tem7 5 0 0.600 1 3 0.548 0.300 0 1
[tem8 5 0 0.600 1 3 0.548 0.300 0 1
Item9 5 0 1.000 1 5 0.000 0.000 1 1
[tem10 5 0 0.200 0 1 0.447 0.200 0 1
[tem11 5 0 0.000 0 0 0.000 0.000 0 0
[tem12 5 0 0.800 1 4 0.447 0.200 0 1
Item13 5 0 0.400 0 2 0.548 0.300 0 1
Item14 5 0 1.000 1 5 0.000 0.000 1 1
Item15 5 0 1.000 1 5 0.000 0.000 1 1

Fuente: Elaboracién propia (2024)
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Como se aprecia en la Tabla 2, la puntuacién media obtenida fue de 11 sobre un
maximo posible de 15, indicando un desempefio generalmente bueno en la

evaluacién del pensamiento computacional en esta muestra de nifios.

Tabla 3

Andlisis de Desemperio por edad y genero

Sexo Edad Total
N Femenino
Masculino 2 2
Missing Femenino
Masculino
Mean Femenino 61.7 10.3
Masculino 61.0 12.0
Median Femenino 60 11.0
Masculino 61.0 12.0
Star.ld;.ird Femenino 5.69 1.15
deviation
Masculino 0.00 1.41
Minimum Femenino 57 9.00
Masculino 61 11.0
Maximum Femenino 68 11.0
Masculino 61 13.0

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Enla

Tabla 3 se observé una tendencia hacia una puntuaciéon promedio mas alta en los
nifos (M = 12) en comparacion con las nifias (M = 10.3), aunque esta diferencia no
fue estadisticamente significativa (t = -1.46, p > 0.05). Esto sugiere la necesidad de

explorar mas a fondo las posibles diferencias de género en futuras investigaciones.
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los resultados del estudio piloto de TechCheck-K proporcionan una visién detallada
de la efectividad y las dreas de mejora potenciales del instrumento como
herramienta de evaluacién del PC en edades infantiles dentro de un entorno
educativo de marco abierto. La comprension verbal de la prueba por parte de los
participantes indica que TechCheck-K es accesible para nifios pequefios, aunque se

debe considerar la duracion de la prueba para evitar la fatiga.

La dificultad del item 11 y los problemas de vocabulario y traduccion en otros items
resaltan la necesidad de ajustes para garantizar que todos los elementos sean
apropiados y comprensibles para la poblacién objetivo. La revision de las
traducciones oficiales y el ajuste del contenido pictdrico y lingiiistico a la muestra
participante son cruciales para garantizar la efectividad del instrumento. Ademas,
es necesario revisar el vocabulario situado, ajustando los items a la realidad
contextual de los participantes para mejorar la comprensiéon y precisiéon en la

evaluacion del PC.

La puntuacion media alta sugiere que la mayoria de los nifios tienen un buen
desempefio en la evaluacion de PC, aunque las diferencias de género, aunque no
significativas, deberian ser exploradas en estudios futuros para asegurar una
evaluacién equitativa. Las sugerencias de incorporar descansos y ajustar la
estructura de la prueba pueden mejorar la experiencia y los resultados de los
participantes. Valorar la factibilidad practica y técnica de acortar la aplicacidn,
considerando la corta edad de los participantes, es esencial. La implementacion de
pausas estratégicas y la posible division de la prueba en sesiones mas cortas podrian
mitigar la fatiga y mantener el interés de los nifios, optimizando asi los resultados

de la evaluacién.

En general, estos hallazgos apoyan el uso de TechCheck-K como una herramienta
viable para evaluar el pensamiento computacional en nifios pequefios, con ajustes

necesarios para optimizar su implementacion y eficacia.
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