
61RISTI, N.º E72, 08/2024

Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informação
Iberian Journal of Information Systems and Technologies

Pages: 61-76

61

	 Recebido/Submission:	02/03/2024
	 Aceitação/Acceptance:	04/06/2024

Diseño de pseudocódigo, comprensión y aprendizaje 
con estudiantes de ciclos formativos de informática

Antonio López-García1, Jaime Urquiza-Fuentes1

a.lopezg.2018@alumnos.urjc.es; jaime.urquiza@urjc.es

1 LITE - Laboratorio de Tecnologías de la Información en la Educación, Universidad Rey Juan Carlos, 
Madrid, España.

Pages: 61-76

Resumen: El pseudocódigo es una herramienta ampliamente utilizada para el 
comienzo del aprendizaje de la programación. Entendemos que las construcciones 
de pseudocódigo deberían ser fáciles de comprender, pudiendo asimilar los 
estudiantes su significado sin apenas esfuerzo. En este trabajo planteamos un 
diseño de pseudocódigo natural, con las palabras clave comúnmente utilizadas para 
instrucciones básicas y de control de flujo de ejecución, pensamos que puede mejorar 
la capacidad de comprensión y aprendizaje de los estudiantes. Además, evaluaremos 
la comprensión y aprendizaje de los estudiantes utilizando distintos pseudocódigos: 
pseudocódigo inglés, pseudocódigo estándar español (mayoritariamente usado) y 
un pseudocódigo natural en español, diseñado en función de las preferencias de 
los estudiantes. En este estudio preliminar han participado 11 estudiantes y se 
ha medido su capacidad de comprensión y aprendizaje con algoritmos sencillos, 
construcciones básicas de programación. Los resultados reflejan una ligera ventaja 
en cuanto a comprensión y aprendizaje, aunque no significativa, del pseudocódigo 
natural.

Palabras-clave: Pseudocódigo; lenguaje de alto nivel; lengua materna; educación; 
programación.

Pseudocode design, understanding and learning with students of 
computer science training cycles

Abstract: Pseudocode is a widely used tool for beginning to learn programming. 
We understand that pseudocode constructions should be easy to understand, with 
students being able to assimilate their meaning with little effort. In this work we 
propose a natural pseudocode design, with the keywords commonly used for basic 
instructions and execution flow control, we think it can improve the understanding 
and learning capacity of students. In addition, we will evaluate students’ 
understanding and learning using different pseudocodes: English pseudocode, 
standard Spanish pseudocode (mostly used) and a natural pseudocode in Spanish, 
designed based on the students’ preferences. 11 students have participated in this 
preliminary study and their ability to understand and learn has been measured 
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with simple algorithms, basic programming constructs. The results reflect a slight 
advantage in terms of understanding and learning, although not significant, of the 
natural pseudocode.

Keywords: Pseudocode; high level language; mother tongue; education; 
programming.

1.	 Introducción
El pseudocódigo se ha estado usado como instrumento de aprendizaje para los 
estudiantes de programación noveles, para enseñarles a comprender las principales 
instrucciones de programación informática, o bien, como paso previo a la programación 
de un algoritmo informático. Tiende a ser la descripción de un algoritmo expresado en 
cualquier lengua existente, y presenta principalmente dos características o ventajas 
principales, simplicidad de sintaxis y uso de la lengua materna. De hecho, existen 
estudios que vinculan la falta de dominio de una lengua con el fracaso escolar (Palomar 
et al., 2016) o con la ansiedad que crea en los estudiantes (Chen & Chang, 2009). Por 
ello, la programación en lengua materna puede hacer que el entorno sea más amigable y 
asequible, reduciendo la carga cognitiva para el estudiante.

No existe un patrón definido sobre las palabras clave que componen su gramática, y 
es frecuente encontrarnos ante un pseudocódigo estándar o clásico (Arboledas, 2018; 
Condor, 2020; Duque, 2017; Herrera, 2017; Joyanes, 2008; Muñoz, 2021) donde gran 
parte de dichas palabras son traducciones literales de palabras clave de lenguajes de 
programación de alto nivel. Por ejemplo, para obtener un dato de entrada al ordenador 
“leer” (Arboledas, 2018; Condor, 2020; Duque, 2017; Herrera, 2017; Joyanes, 2008; 
Muñoz, 2021; Pino, 2020), para visualizar el resultado por pantalla “escribir” (Arboledas, 
2018; Condor, 2020; Duque, 2017; Joyanes, 2008; Muñoz, 2021; Pino, 2020) o 
“imprimir” (Herrera, 2017; Muñoz, 2021), en el caso de sentencias condicionales cuando 
se cumple y no se cumple la condición “si” y “sino” respectivamente (Arboledas, 2018; 
Condor, 2020; Herrera, 2017; Joyanes, 2008; Muñoz, 2021; Pino, 2020), para el caso 
de un bucle cuando se cumple una condición al principio “mientras” (Arboledas, 2018; 
Condor, 2020; Duque, 2017; Herrera, 2017; Joyanes, 2008; Muñoz, 2021; Pino, 2020), 
para el caso de un bucle hasta que se cumple una condición al final “repetir” (Condor, 
2020; Duque, 2017; Joyanes, 2008; Pino, 2020), y para el caso de un bucle que se sucede 
un número determinado de veces de un primer valor a uno final “para” (Condor, 2020; 
Duque, 2017; Herrera, 2017; Joyanes, 2008) o “desde” (Condor, 2020; Joyanes, 2008; 
Muñoz, 2021; Pino, 2020).

Para los estudiantes principiantes en el estudio de un lenguaje de programación, 
podría suponer un reto importante el aprendizaje del léxico y la sintaxis. Tal vez sea 
esta la razón, por la que los pseudocódigos principalmente emplean la lengua materna. 
Aprender a programar es difícil y los programadores novatos sufren de una amplia 
gama de dificultades (Robins et al., 2003). A menudo nos encontramos con estudios, 
que pretenden desvelar qué lenguaje es más apropiado para usar con estudiantes 
principiantes de programación, concluyendo que el uso de un lenguaje sintácticamente 
simple como (Python) en lugar de uno más complejo como (Java), facilita el aprendizaje 
de los conceptos de programación a los estudiantes noveles (Koulouri, et al., 2014). 
Enseñar programación a principiantes puede ser una tarea compleja, se puede ver 
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reflejado en los datos estadísticos de las últimas décadas, la sociedad demanda y está 
necesitada en gran medida de profesionales informáticos, pero los estudiantes que 
inician estudios en informática, en mayor medida los estudiantes de primer y segundo 
curso, abandonan en un alto porcentaje (Cheah, 2020; Jones, 2022; Koulouri, 2014). En 
otras palabras, sufren un desencanto y un gran número abandonan la titulación. 

Desde hace algún tiempo, introducir a principiantes en lenguajes de programación como 
Python está ganado terreno frente a otros lenguajes con una sintaxis y gramática más 
compleja como Java o C++ (Zelle, 1999). Python ofrece potencia, claridad de sintaxis, 
y un entorno de desarrollo simple, por lo que puede parecer más apropiado para 
iniciarse en la programación, podría asimilarse a un pseudocódigo en inglés. De hecho, 
hay estudios que ponen de manifiesto que aprender un lenguaje simple antes que uno 
complejo puede proporcionar habilidades básicas, que no perjudican el aprendizaje de 
un nuevo lenguaje de programación (Mannila et al., 2006). El pseudocódigo natural 
podría ser una buena opción como lenguaje simple.

La preocupación por el diseño de los lenguajes de programación ha sido y es, una 
realidad vinculada a su desarrollo. A la hora de construir un lenguaje de programación 
deberíamos de tener en cuenta factores importantes como el tipo de problemas que se 
van a resolver con los programas escritos en ese lenguaje, las principales funcionalidades 
que va a proporcionar o los usuarios que lo van a utilizar, entre otros. Planteamos que 
el pseudocódigo, como lenguaje inicial, natural y simple, parece ideal para estudiantes 
de programación noveles, por lo que su diseño debe tener relevancia. Además, algunos 
autores mantienen que la metodología de diseño orientada al usuario puede ser útil, y 
que el idioma puede afectar significativamente la calidad y la seguridad del software, así 
como al rendimiento y productividad del programador (Coblenz et al., 2018), y a veces 
estas circunstancias no son tenidas en cuenta.

Enseñar programación puede ser una tarea difícil para los docentes, a veces los 
estudiantes de programación no están motivados y las clases pueden resultar aburridas, 
los docentes deben implementar estrategias que favorezcan un ambiente agradable 
(Beltrán et al., 2021). Partimos con la hipótesis de que se puede facilitar el aprendizaje 
de la programación usando un pseudocódigo natural, que facilite su comprensión y 
aprendizaje mediante el uso del lenguaje natural y materno, de hecho, existen estudios 
que reflejan buenos resultados de comprensión utilizado la programación en Python, 
pero usando la lengua materna (Mamman, et al., 2023). Así pues, se podría reducir 
la carga cognitiva que los estudiantes deben soportar en el momento de aprender 
programación, lo que podría significar un mejor aprendizaje y resultados, experimentar 
una alta carga cognitiva puede reducir el éxito académico (Karthikeyan, 2017). La 
claridad y la sencillez son las claves para una buena programación, las actividades de 
aprendizaje de la programación podrían ser más atractivas para los estudiantes (Turbak, 
et al., 2008).

Con este estudio preliminar continuamos con una línea de investigación y consta de 
tres partes claramente diferenciadas; diseño del lenguaje de pseudocódigo natural, 
comprensión de pseudocódigos y aprendizaje con pseudocódigo natural, pseudocódigo 
estándar o clásico y Python. En la parte de comprensión pretendemos poner a prueba 
el pseudocódigo natural con estudiantes, buscando algún tipo de ventaja frente 
al pseudocódigo estándar y el pseudocódigo inglés. En la parte de aprendizaje los 
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estudiantes realizan un curso donde comparamos los progresos de estos en pseudocódigo 
natural, pseudocódigo estándar y el lenguaje de programación Python. Para ello hemos 
seleccionado estudiantes de un ciclo formativo perteneciente a la rama de informática, 
sin haber recibido formación previa en programación de ordenadores.

2.	 Descripción del Estudio

2.1.	Contexto educativo

El estudio se realiza por estudiantes del Instituto de Enseñanza Secundaria (IES) Enrique 
Tierno Galván, de Madrid, España. En este centro se imparte, Enseñanza Secundaria 
Obligatoria (ESO) y Formación Profesional (FP), en horario de mañana y tarde. Este 
estudio se enmarca en la siguiente titulación: Formación Profesional, Ciclo Formativo 
de Grado Medio en Sistemas Microinformáticos y Redes (SMR).

El Ciclo Formativo de Grado Medio en Sistemas Microinformáticos y Redes1, tiene una 
duración de 2000 horas, se realizan prácticas profesionales en empresas y en él los 
estudiantes aprenderán a instalar y configurar software y hardware, montaje de equipos, 
uso y manejo de herramientas ofimáticas y redes. Los requisitos de acceso para este 
ciclo son reunir alguna de las siguientes circunstancias: tener el título de Educación 
Secundaria Obligatoria (ESO), Formación Profesional Básica, Técnico Auxiliar, 
Bachillerato o acceso mediante prueba de acceso.

2.2.	Participantes

Los estudiantes involucrados en el estudio, ostentaban en su mayor parte nacionalidad 
española, aunque teníamos alumnos de otros países como Colombia, República 
Dominicana, Ecuador y Rumanía. Los no nacionales llevan ya un tiempo prudencial 
en España y cuentan con un perfecto dominio del lenguaje español, se encontraban en 
el primer curso de la titulación anteriormente mencionada, 1º de SMR. Generalmente 
estos estudiantes están motivados por la profesión informática y la mayoría pretenden 
continuar sus estudios en informática realizando un Ciclo Formativo de Grado Superior. 
En el ámbito académico, estos estudiantes no han tenido contacto previo con la 
programación de ordenadores, y podemos afirmar que en términos generales poseen un 
nivel de inglés medio. 

La clase consta con 24 estudiantes a los que se les plantea participar voluntariamente 
en el estudio, con edades comprendidas entre 18 y 21 años. El estudio se plantea a los 
estudiantes con tres cursos de aprendizaje sobre fundamentos básicos de programación 
diferenciados, un curso de pseudocódigo natural, pseudocódigo clásico y Python, donde 
los estudiantes son asignados al azar para realizar uno. El estudio se enfoca como una 
actividad extraescolar para realizar desde casa, a través de la plataforma Moodle. El 
estudio se compone de tres secciones, cada estudiante realiza dos encuestas (diseño y 
comprensión) y un curso de aprendizaje (véase detalle de los grupos en Tabla 1).

1 Técnico en Sistemas Microinformáticos y Redes - TodoFP | Ministerio de Educación y 
Formación Profesional. https://www.todofp.es/que-estudiar/loe/informatica-comunicaciones/
sistemas-microniformaticos-redes.html
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1.	 La encuesta de diseño del lenguaje de pseudocódigo es común a todos los 
participantes y buscamos las especificaciones de palabras clave de pseudocódigo 
preferidas por los estudiantes, que les resultan más apropiadas para definir 
ciertas instrucciones básicas de pseudocódigo. Participan 11 estudiantes, 10 de 
sexo masculino y 1 de sexo femenino (GRUPO d1). 

2.	 La encuesta de comprensión de pseudocódigos se realiza por 8 estudiantes, 7 de 
sexo masculino y 1 de sexo femenino. Los estudiantes quedan encuadrados en 
3 grupos: GRUPO c1 de pseudocódigo natural, integrado por dos estudiantes; 
GRUPO c2 de pseudocódigo estándar clásico, integrado por 1 estudiante y 
GRUPO c3 de pseudocódigo inglés, integrado por 5 estudiantes.

3.	 El curso de aprendizaje sobre fundamentos básicos de programación, se realiza 
por 7 estudiantes, 6 de sexo masculino y 1 de sexo femenino. Los estudiantes 
quedan encuadrados en 3 grupos: GRUPO a1 de pseudocódigo natural, 
integrado por dos estudiantes; GRUPO a2 de pseudocódigo clásico, integrado 
por 1 estudiante y GRUPO a3 de Python, integrado por 4 estudiantes.

Grupo Sección Nº Estudiantes

Grupo d1 1. Diseño del lenguaje de pseudocódigo 11

Grupo c1 2. Comprensión pseudocódigo natural 2

Grupo c2 2. Comprensión pseudocódigo estándar clásico 1

Grupo c3 2. Comprensión pseudocódigo inglés 5

Grupo a1 3. Aprendizaje pseudocódigo natural 2

Grupo a2 3. Aprendizaje pseudocódigo estándar clásico 1

Grupo a3 3. Aprendizaje Python 4

Tabla 1 – Resumen de características de los grupos

Antes del inicio del estudio se explicó a los estudiantes que cualquiera de los tres 
cursos era igual de válido para aprender fundamentos básicos de programación. Tras 
la realización del estudio, se preguntó a los estudiantes, las razones y motivaciones que 
habían sentido para realizarlo. Como habían sido asignados al azar a cada uno de los 
tres cursos, los estudiantes que fueron asignados a Python, manifestaron que sintieron 
un mayor entusiasmo, pensaban que el curso les resultaría de mayor utilidad, es por lo 
que un mayor número de ellos decidió realizarlo, frente a los estudiantes que fueron 
asignados a los otros dos cursos. Dado el carácter voluntario y que el estudio se realizó 
al final del curso escolar, los estudiantes probablemente tenían el enfoque puesto en 
las vacaciones, y puede ser esta una posible causa de que fuera completado solo por 
algunos. No obstante, los que realizaron el curso expresaron que lo encontraron muy 
enriquecedor.

2.3.	Diseño del lenguaje de pseudocódigo natural

En esta primera parte del estudio, pretendemos encontrar un pseudocódigo natural, que 
nos permita disponer de una mayor capacidad de aprendizaje a nuestros estudiantes. 
Comenzamos así, con el diseño, buscando qué palabras clave son las más apropiadas 
para la programación en un pseudocódigo que use lenguaje natural y materno. Se 
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plantea a los estudiantes participantes como una actividad de diseño de un lenguaje 
de programación en pseudocódigo adaptado a sus preferencias (pseudocódigo natural).

	• Variables dependientes: Como el objetivo es encontrar cuáles son las palabras 
clave idóneas para el pseudocódigo, las variables dependientes serán la 
preferencia de los estudiantes por los términos de las palabras clave, en concreto 
para 7 instrucciones: entrada por teclado, salida por pantalla, control del flujo 
de la ejecución condicional (2 instrucciones) y bucles (3 instrucciones).

	• Instrumento: El instrumento es una encuesta online anónima con 7 preguntas, 
una para cada instrucción de pseudocódigo (véase Anexo 1). En cada pregunta 
se ofrecen 5 opciones de palabras clave a elegir, y existe una opción común 
identificada como “otra”, donde los estudiantes pueden proponer alternativas 
de palabras clave que no aparezcan en las opciones anteriores. En la primera 
pregunta pretendemos encontrar la palabra clave referida a ver resultados por 
pantalla. La segunda trata sobre la palabra adecuada para la entrada de datos 
por teclado. La tercera y cuarta preguntas se refieren a sentencias de selección, 
cuando se cumple la condición y cuando no se cumple. Las siguientes preguntas 
tratan sobre diferentes tipos de bucles: (5ª) “repetir hasta” que se cumple una 
condición al final, (6ª) “mientras hacer” se cumpla una condición al principio 
y (7ª) “para” desde un valor inicial a otro final. Para las opciones a elegir se 
han seleccionado palabras con un sentido gramatical acorde a lo pretendido, 
así como otras utilizadas habitualmente en la literatura de pseudocódigo 
(Arboledas, 2018; Condor, 2020; Duque, 2017; Herrera, 2017; Joyanes, 2008; 
Muñoz, 2021). Si se considera que ninguna opción es adecuada se permite elegir 
la opción “otra” en primer lugar, permitiendo proponer una alternativa. Además, 
con objeto de evitar el posible condicionamiento provocado por el orden de 
aparición de las opciones de respuesta en la encuesta, estas se muestran al 
estudiante ordenadas de manera aleatoria. 

	• Procedimiento: Comenzamos dando una breve explicación a los estudiantes de 
lo que es el pseudocódigo, lo que se pretende con la encuesta y la importancia 
de que están participando en el diseño de su propio lenguaje de programación. 
Seguidamente se informa a los estudiantes, de que para la realización correcta de la 
encuesta deben situarse de forma imaginaria frente al ordenador, introduciendo 
órdenes al ordenador en lenguaje natural, para que éste las interprete pudiéndose 
ver los resultados por pantalla, con un teclado escribiendo pseudocódigo. Se 
informa sobre los apartados del cuestionario, la forma de realización de la 
encuesta y seguidamente se procede a rellenar los datos anónimos de carácter 
personal, edad y género. Los estudiantes tienen que ordenar las opciones de 
cada pregunta de mayor a menor preferencia, como opción representativa de 
la acción explicada en la pregunta. Siendo 1 la mayor preferencia y 5, la menor 
preferencia. Para calcular el valor de preferencia de una opción se realizan las 
siguientes operaciones. En primer lugar, se asignan puntos a cada opción en 
orden inverso a la preferencia: 5 puntos para preferencia 1, 4 para preferencia 
2 y así hasta 1 punto a la preferencia 5. A continuación, se suman los puntos 
obtenidos por cada una de las opciones de una pregunta. Así, la preferencia de 
una opción concreta será el porcentaje de puntos que representa respecto del 
total de puntos conseguidos por todas las opciones de esa pregunta.
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2.4. Comprensión de pseudocódigos

En esta segunda parte del estudio, pretendemos analizar el impacto del uso de la lengua 
materna en el pseudocódigo y cómo puede afectar a la comprensión por los estudiantes. 
Evaluamos la comprensión utilizando un pseudocódigo natural comparándolo con un 
pseudocódigo estándar clásico y un pseudocódigo basado en inglés.

Nuestro pseudocódigo natural utilizado, es fruto de un estudio previo sobre diseño del 
pseudocódigo realizado a otros estudiantes del mismo centro (López-García & Urquiza-
Fuentes, 2022). Resultaron elegidas por los estudiantes como preferidas, determinadas 
palabras clave.  Algunas de estas palabras eran poco usadas o difundidas en la 
utilización de pseudocódigos, y otras eran coincidentes con el pseudocódigo estándar. 
La lengua materna parece inducir al estudiante palabras clave que no son las utilizadas 
comúnmente. Palabras clave de uso extendido como “leer”, “escribir”, “mientras” y 
“para”, fueron sustituidas por las palabras “introducir”, “mostrar”, “siempre que” e 
“iniciando” respectivamente. Otras instrucciones estándar como: “si”, “sino” y “repetir” 
resultaron coincidentes.

	• Variables dependientes e instrumento: Intentamos valorar la comprensión 
por el estudiante de una serie de algoritmos básicos de pseudocódigo 
similares, utilizando palabras clave en pseudocódigo natural, estándar e 
inglés. Pretendemos evaluar el grado de comprensión que alcanzan los 
estudiantes. Nuestro instrumento son tres encuestas online anónimas (A, B, 
C), son las mismas que se usaron en un estudio anterior y están accesibles en 
la publicación (López-García & Urquiza-Fuentes, 2023b). Una encuesta para 
cada pseudocódigo: natural (véase Anexo A), estándar español (véase Anexo B) 
e inglés (véase Anexo C). Los cuestionarios tienen las mismas preguntas, pero 
las respuestas se encuentran en distinto orden. La principal diferencia entre 
los cuestionarios está en los algoritmos, que pese a tener el mismo significado 
computacional, en cada encuesta se utilizan palabras clave específicas para cada 
uno de los tres pseudocódigos. Cada encuesta cuenta con seis preguntas, sobre 
algoritmos básicos de pseudocódigo referentes a instrucciones sobre entrada 
por teclado, salida por pantalla, control del flujo de ejecución condicional y 
bucles. Cada pregunta presenta tres opciones de respuesta, compuestas por tres 
algoritmos básicos de pseudocódigo, donde el estudiante tiene que elegir una, 
por tanto, la variable dependiente sería el nivel de compresión alcanzado, de un 
rango de valores de cero hasta seis. Cada pregunta de la encuesta vale un punto.

	• Procedimiento: La encuesta de comprensión se realiza después de la de diseño, y 
cada estudiante realiza solo la que le ha sido asignada referente a pseudocódigo 
natural, estándar o inglés. 

2.5. Curso de introducción a la programación informática

En esta tercera parte del estudio, los estudiantes realizan un curso sobre fundamentos 
básicos de programación en pseudocódigo natural, pseudocódigo clásico o Python 
(asimilado a un pseudocódigo inglés). Para ello hemos utilizado la herramienta 
MultiPseudo (López-García & Urquiza-Fuentes, 2023a), que proporciona un entorno 
de desarrollo de aprendizaje de la programación utilizando una composición estructural 
similar para los tres cursos.
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El desarrollo de los cursos de fundamentos básicos e iniciación a la programación, 
presenta una estructuración parecida a la que suelen tener este tipo de cursos de manera 
habitual (Joyanes, 2008; Juganaru, 2014; Muñoz, 2021; Pino, 2020). Los cursos están 
disponibles para la descarga en el dominio “multipseudo.org”2, quedan identificados 
como pseudocódigo natural (A), pseudocódigo clásico (B) y Python (C). Los cursos 
conforman una estructura, contenido y duración similar, la diferencia entre ellos es el 
uso de palabras clave en pseudocódigo natural, estándar clásico y Python. Integran una 
serie secuencial de audio-videos y presentan los siguientes bloques o lecciones:

1.	 Entorno de trabajo, herramienta MultiPseudo.
2.	 Conceptos básicos de programación, tipos de datos, variables, operadores, 

instrucciones de entrada y salida, etc.
3.	 Estructuras de control condicionales, “if”, “else”.
4.	 Estructuras de control repetitivas, bucle “while”.
5.	 Estructuras de control repetitivas, bucle “repeat”.
6.	 Estructuras de control repetitivas, bucle “for”.

Cada estudiante accede desde casa al curso al que ha sido asignado (uno de los tres 
disponibles) a través de la plataforma Moodle, e irá aprendiendo fundamentos de 
programación de una manera progresiva.

	• Variables dependientes: Pretendemos valorar el aprendizaje experimentado 
por cada estudiante al realizar el curso. Al finalizar cada lección los estudiantes 
realizarán determinadas tareas propuestas, actividades que calificaremos con 
una puntuación de 0 a 10, en función del grado de idoneidad (sintaxis y gramática 
empleada, planteamiento del ejercicio, funcionamiento correcto o no).

	• Procedimiento: Los estudiantes realizan de forma secuencial el curso como 
está planteado en la plataforma. En primer lugar, es visualizado el video 
correspondiente a la lección por el estudiante, tantas veces como considere 
necesario, posteriormente se plantean una serie de tareas (actividades) a 
realizar por el estudiante. Una vez que el estudiante ha entregado la tarea en 
la plataforma, tendrá acceso a la solución de la tarea, y de esta forma poder 
comprobar si la ha realizado de forma adecuada.

	• Valoración del curso y de la aplicación MultiPseudo: Tras la finalización del curso 
los estudiantes rellenan una encuesta de valoración. Se realizan 6 preguntas a 
los estudiantes, donde estos opinan sobre la utilidad del curso y la herramienta 
de aprendizaje usada. 

3.	 Resultados

3.1.	Resultados, diseño del lenguaje de pseudocódigo natural

En este apartado mostramos los resultados de la encuesta de diseño para el GRUPO d1. 
La recogida de datos ha sido digital online y la tabulación de los mismos se ha realizado 
de forma manual, obteniendo como resultado la preferencia de cada opción. La duración 

2 https://multipseudo.org/curso_i_p/intro_prog.zip
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media de la realización de la encuesta ha sido de 8 minutos. A continuación, se describen 
los resultados para cada instrucción.

1.	 Instrucción 1: Mostrar información por pantalla. En la Tabla 2 se muestra el 
resultado de la encuesta para la instrucción que permite presentar información 
por la pantalla. La opción más elegida ha sido “mostrar” (27,88%), siendo 
“visualizar” (25,45%) la segunda opción más elegida, en tercer lugar “imprimir” 
(20,00%), en cuarto lugar “escribir” (16,97%) y por último la opción “otra” 
(9,70%), proporcionando palabras alternativas como “mirar”.

2.	 Instrucción 2: Leer datos por teclado. En la Tabla 2 mostramos el resultado 
de la encuesta para la instrucción que permite leer datos por teclado. La 
opción más elegida ha sido “introducir” (27,88%), siendo “entrar” (22,42%) 
la segunda opción más elegida, en tercer lugar “capturar” (21,21%), en cuarto 
lugar “leer” (18,18%) y por último la opción “otra” (10,30%), alguna alternativa 
proporcionada ha sido “scan”.

3.	 Instrucción 3: Sentencia de selección condicional verdadera. En la Tabla 2 
podemos ver que, para la sentencia de selección y el caso verdadero, la opción 
más elegida ha sido “si” (29,09%), siendo “en caso de” (23,03%) la segunda 
opción más elegida, con igual puntuación “considerando” (23,03%), en cuarto 
lugar “caso de” (16,36%) y por último la opción “otra” (8,48%), proporcionando 
alternativas como “if”.

4.	 Instrucción 4: Sentencia de selección condicional falsa. La Tabla 2 muestra que, 
para el caso alternativo de la sentencia de selección, cuando no se cumple la 
condición, la opción más elegida ha sido “sino” (27,78%), siendo la segunda 
opción más elegida “en otro caso” (23,33%), en tercer lugar “otro caso” (22,22%), 
en cuarto lugar “caso contrario” (16,67%) y por último la opción “otra” (10,00%), 
se han proporcionado alternativas como “else”.

Instrucc. 1 Total Instrucc. 2 Total Instrucc. 3 Total Instrucc. 4 Total

escribir 16,97% leer 18,18% si 29,09% sino 27,78%

mostrar 27,88% entrar 22,42% caso de 16,36% otro caso 22,22%

imprimir 20,00% capturar 21,21% en caso de 23,03% caso contrario 16,67%

visualizar 25,45% introducir 27,88% considerando 23,03% en otro caso 23,33%

otra 9,70% otra 10,30% otra 8,48% otra 10,00%

Tabla 2 – Porcentajes para las instrucciones 1, 2, 3 y 4 

5.	 Instrucción 5: Sentencia de iteración hasta el cumplimiento de condición. 
La Tabla 3 muestra el resultado para las sentencias de tipo bucle “hasta”. La 
opción más elegida ha sido “repetir” (31,52%), siendo “mantener” (26,06%) 
la segunda opción más elegida, en tercer lugar “ejecutar” (20,61%), en cuarto 
lugar “proceder” (13,94%) y por último la opción “otra” (7,88%), aunque no se 
presentan alternativas.

6.	 Instrucción 6: Sentencia de iteración mientras se cumpla una condición. En la 
Tabla 3 podemos ver el resultado para las sentencias de tipo bucle “mientras”. La 
opción más elegida ha sido “mientras” (25,44%), siendo “cuando” (24,85%) la 
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segunda opción más elegida, en tercer lugar “siempre que” (20,71%), en cuarto 
lugar “durante” (17,16%) y por último la opción “otra” (11,83%), sin ninguna 
alternativa propuesta.

7.	 Instrucción 7: Sentencia de iteración un número específico de veces. La Tabla 3 
muestra el resultado para las sentencias de tipo bucle, utilizando una variable 
que va de un primer valor a uno final. La opción más elegida ha sido “para” 
(24,85%), siendo “iniciando” (22,42%) la segunda opción más elegida, en tercer 
lugar “desde” (21,82%), en cuarto lugar “considerando” (16,36%) y por último la 
opción “otra” (14,55%), sin alternativas propuestas.

Instrucc. 5 Total Instrucc. 6 Total Instrucc. 7 Total

repetir 31,52% mientras 25,44% para 24,85%

proceder 13,94% siempre que 20,71% desde 21,82%

ejecutar 20,61% durante 17,16% iniciando 22,42%

mantener 26,06% cuando 24,85% considerando 16,36%

otra 7,88% otra 11,83% otra 14,55%

Tabla 3 – Porcentajes para las instrucciones 5, 6 y 7 

3.2.	Resultados, comprensión de pseudocódigos

Mostramos aquí los resultados de la encuesta de comprensión en pseudocódigo 
natural (GRUPO c1), estándar clásico (GRUPO c2) e inglés (GRUPO c3). La duración 
media para la realización de la encuesta ha sido de 9 minutos. Hemos obtenido las 
puntuaciones medias para cada grupo a partir de la nota media individual de cada 
estudiante obtenida en la correspondiente encuesta. En la Tabla 4 podemos observar el 
resultado obtenido en cada grupo. La puntuación más alta se ha obtenido por el Grupo 
c1 para la encuesta de comprensión en pseudocódigo natural (5), seguida del del Grupo 
c3 de pseudocódigo inglés (3,6) y el Grupo c2 de pseudocódigo estándar clásico (2) ha 
quedado en tercer lugar.

Grupo Encuesta Nº Estudiantes P. Media

Grupo c1 A Natural 2 5

Grupo c2 B Estándar 1 2

Grupo c3 C Inglés 5 3,6

Tabla 4 – Puntuaciones medias de los grupos de comprensión

3.3.	Resultados, curso de aprendizaje de programación informática

Aquí se muestran los resultados del curso sobre fundamentos básicos de programación 
en pseudocódigo natural (GRUPO a1), pseudocódigo estándar clásico (GRUPO a2) y 
Python (GRUPO a3). La duración media para la realización del curso ha sido de 6 horas, 
30 minutos. Hemos obtenido las puntuaciones medias para cada grupo a partir de la nota 
media individual de cada estudiante obtenida en el correspondiente curso. Observamos 
en la Tabla 5 el resultado obtenido en cada grupo. La puntuación más alta, calificación 
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promedio de las tareas, se ha obtenido por el Grupo a1 para el curso de aprendizaje en 
pseudocódigo natural (8,87), seguida del Grupo a3 de aprendizaje con Python (7,53) y el 
Grupo a2 de pseudocódigo estándar clásico (5,5) ha quedado en tercer lugar.

Grupo Curso Nº Estudiantes P. Media

Grupo a1 A Pseudocódigo Natural 2 8,87

Grupo a2 B Pseudocódigo Estándar Clásico 1 5,5

Grupo a3 C Python 4 7,53

Tabla 5 – Puntuaciones medias de los grupos de aprendizaje

En cuanto a los resultados de la encuesta de valoración del curso, realizada por siete 
estudiantes, podemos ver el detalle y porcentajes en la Tabla 6. Destacamos que a los 
7 estudiantes les ha parecido bien el curso y lo recomendarían. A 5 estudiantes les ha 
parecido bien la aplicación MultiPseudo frente a 2 que le ha parecido regular. La versión 
Java de la aplicación ha sido usada por 3 estudiantes, la versión Web por 2 estudiantes, 
y ha habido 2 estudiantes que usaron ambas versiones.

Bien Regular Mal

1. �¿Qué te ha parecido el curso? 100,00% 0% 0%

2. �¿Cuál es el grado de conocimientos informáticos que 
crees que has adquirido? 85,71% 14,29% 0%

3. �¿Te han parecido claras las explicaciones? 71,43% 28,57% 0%

4. �¿Qué te ha parecido la aplicación MultiPseudo? 71,43% 28,57% 0%

Java Web Ambas

5. �¿Has usado la versión Java, Web o ambas? 42,86% 28,57% 28,57%

Si Puede No

6. �¿Recomendarías este curso? 100,00% 0% 0%

Tabla 6 – Encuesta de valoración del curso de aprendizaje y MultiPseudo 

3.	 Limitaciones del estudio
El estudio se realiza en un solo centro educativo, con un determinado contexto social y 
educativo. Por lo tanto, las respuestas obtenidas se restringen a los estudiantes con los 
que hemos podido trabajar. Dado el pequeño tamaño de la muestra, sería interesante 
realizar el estudio con más estudiantes, en otros centros con diferentes contextos, 
diferentes realidades sociales, incluso estudiantes de otros ámbitos como el universitario 
y contrastar resultados.

4.	 Conclusiones y trabajos futuros
La primera parte de este estudio, diseño del lenguaje de pseudocódigo, consistía en 
descubrir si las palabras clave que se usan comúnmente en el pseudocódigo clásico o 
estándar, son las idóneas para trabajar con estudiantes noveles, y encontrar qué palabras 
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son las más apropiadas. Palabras clave contenidas en este pseudocódigo como “leer”, 
“escribir”, e “imprimir”, ocupan posiciones alejadas del primer lugar en la encuesta, ya 
había ocurrido así en un estudio anterior realizado a otros alumnos del mismo centro 
(López-García & Urquiza-Fuentes, 2022).  Creemos que la razón podría ser, que estas 
palabras en la mayoría de los casos, son la traducción al castellano de lenguajes de 
programación de alto nivel, conocidas por los diseñadores del pseudocódigo que tienen 
conocimientos previos de programación, pero no por estudiantes noveles carentes 
de esos conocimientos. En cambio, palabras clave como: “mostrar” e “introducir”, 
aparentemente con menos uso y difusión, han resultado como las más valoradas. Otras 
instrucciones clásicas como: “si”, “sino”, “repetir”, “mientras”, y “para” han resultado 
coincidentes. Se puede intuir cómo, en algunos casos, la lengua materna parece inducir 
al estudiante palabras clave que no son las utilizadas comúnmente.

En la segunda y tercera parte del estudio, los resultados se analizan desde un punto de 
vista cuantitativo (medias y promedios). En cuanto a la comprensión de pseudocódigos, 
los resultados parecen indicar una mayor facilidad de comprensión para el pseudocódigo 
natural, ya que ha quedado en primer lugar. En otro estudio anterior sobre compresión 
de pseudocódigos (López-García & Urquiza-Fuentes, 2023b) realizado en el mismo 
centro a diferentes estudiantes, el pseudocódigo natural también ocupó el primer 
lugar. La tercera parte del estudio presenta un trabajo preliminar sobre aprendizaje de 
la programación informática y los resultados parecen inducir a una mayor capacidad 
de aprendizaje para los estudiantes de pseudocódigo natural. Aunque estos resultados 
no son significativos dado el escaso número de participantes, nos animan a seguir 
trabajando y profundizar en esta cuestión.

El juego de palabras de pseudocódigo natural parece ayudar y facilitar la comprensión 
de los estudiantes de programas escritos con ese pseudocódigo, así como el aprendizaje. 
Parece lógico que una reducción en la carga cognitiva para el estudiante, una menor 
sobrecarga mental puede suponer una mayor disponibilidad del estudiante para aprender 
cosas nuevas. Estos resultados no son definitivos, creemos que sería conveniente ampliar 
el estudio a un mayor número de estudiantes, a otros centros con diferentes contextos, 
abarcar otros ámbitos además del ámbito de la formación profesional y extendernos 
también en el universitario.
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Anexo 1 - Diseño del Lenguaje de Pseudocódigo
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