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Resumen 

El presente trabajo de investigación tuvo como propósito determinar el nivel de influencia del    

lenguaje de programación SCRATCH en el desarrollo del pensamiento computacional en los 

estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica Sedes 

Sapientiae. 

El estudio realizado tuvo un enfoque cuantitativo, de tipo aplicado y de diseño preexperimental. 

Se utilizó como instrumento un pretest, que se aplicó al inicio de la investigación, a fin de evaluar 

el nivel del pensamiento computacional de los estudiantes. Luego se aplicó un postest, tras impartir 

un estímulo de siete (07) sesiones de clases del lenguaje de programación SCRATCH para medir 

los avances logrados. 

Los resultados demostraron que existen diferencias significativas entre el pretest y el postest, al 

lograr que se incremente de 11% a 50% de estudiantes en el nivel logrado, que se reduzca de 72% 

a 48% en el nivel proceso; quedando solo un 2%, en el nivel inicio. En consecuencia, se concluye 

que la aplicación del programa SCRATCH influye favorablemente en el desarrollo del 

pensamiento computacional. 

 

 

 

Palabras clave: Pensamiento computacional, lenguaje de programación SCRATCH, conceptos 

computacionales, prácticas computacionales. 

  



 

 

Abstract  

The purpose of this research was to determine the level of influence of the SCRATCH 

programming language in the development of computational thinking in the first cycle students of 

the Systems Engineering degree at the Sedes Sapientiae Catholic University. 

The study has a quantitative approach, applied type and preexperimental design. A pretest was 

used as an instrument, which was applied at the beginning of the investigation in order to assess 

the level of computational thinking of the students. A postest was then applied after giving a 

stimulus of seven (07) sessions of the SCRATCH programming language classes to measure the 

progress. 

The results show that there are significant differences between the pretest and the posttest, 

achieving that it increases from 11% to 50% of students in the level achieved, a reduction from 

72% to 48% in the process level, leaving only 2% in the start level. Therefore, it is concluded that 

the application of the SCRATCH programming language influences positively the development 

of computational thinking. 

 

 

 

 

Keywords: computational thinking, SCRATCH programming language, computational concepts, 

computer practices. 
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Introducción 

La presente investigación tuvo por finalidad desarrollar el Pensamiento Computacional en 

los estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica 

Sedes Sapientiae, al utilizar el lenguaje de programación SCRATCH para la adquisición de las 

habilidades del pensamiento crítico, algorítmico, creativo, lógico y abstracto, necesarias para el 

análisis y la resolución de problemas, dentro de cualquier contexto. 

Para el desarrollo de la investigación se utilizaron métodos y técnicas científicas, así como 

también, se contó con la colaboración de tratadistas e investigadores. Finalmente, se recurrió a 

experiencias reales desarrolladas en algunas partes del mundo y de nuestro país. 

En la primera parte, se plantea la problemática, estableciéndose los parámetros de la 

investigación, se delimitan las acciones y los alcances para lo cual se ha planteado el problema 

principal y los problemas secundarios. 

En la segunda parte, se presenta el marco teórico, el cual comprende los estudios e 

investigaciones nacionales e internacionales, referidos a la temática de la investigación, se plantea 

la base teórica que sustenta los problemas de investigación y se exponen las hipótesis planteadas. 

En la tercera parte, se enfoca la metodología de la investigación, se sustenta el tipo de 

método, diseño, enfoque, población y muestra. Del mismo modo, se presentan definiciones 

conceptuales y operacionales de las variables a tratar, a través de los sustentos técnicos y el 

instrumento del caso. Finalmente, se hace mención a las delimitaciones de la investigación en los 

ámbitos temático, espacial y temporal; así como, las limitaciones del presente estudio. 



 

En la cuarta parte, se realiza el análisis de los resultados obtenidos de la recolección de 

datos de los estudiantes, al utilizar herramientas estadísticas para la generación de reportes, tablas 

y figuras que aporten a la interpretación de dichos resultados. 

En la quinta parte, se realiza la discusión de los resultados obtenidos, mediante las pruebas 

de hipótesis planteadas en la investigación, la contrastación con los antecedentes planteados en la 

base teórica; así como, las conclusiones y recomendaciones. 

  



 

 

Capítulo I 

El problema de la investigación 

1.1. Planteamiento del problema 

Las preguntas que se hacen, desde hace algún tiempo atrás, en los centros educativos como 

las escuelas, colegios, institutos y universidades son ¿cuáles son las competencias, destrezas, 

capacidades y habilidades, que necesitan obtener los estudiantes a través de la educación en la 

actualidad?, y ¿por qué la computación es fundamental como parte del proceso formativo de las 

personas en la sociedad actual? 

Se han realizado muchas propuestas, pero sin duda, una de las que está tomando más 

importancia es la que ha puesto en evidencia Wing, al afirmar que el: “pensamiento computacional 

implica la resolución de problemas, el diseño de sistemas, y la comprensión de la conducta 

humana, haciendo uso de los conceptos fundamentales de la computación” (2006, p. 33). En dicho 

artículo, Wing también indica que el Pensamiento Computacional “representa un conjunto de 

habilidades y actitudes, aplicable universalmente que toda persona (no sólo científico de la 

computación) debería estar ansiosa por adquirir y usar” (2006, p. 34). 

De esta forma, se puede decir que Wing define que lo esencial del Pensamiento 

Computacional es pensar qué y cómo haría un informático frente a una situación problemática, 

siendo una habilidad fundamental para cualquier persona que interactúe en el mundo digital, y que 

este pensamiento debería añadirse a la currícula básica del desarrollo de habilidades analíticas de 

cualquier niño. 

Las experiencias educativas acerca del Pensamiento Computacional están localizadas a 

nivel internacional; sin embargo, para no ir muy lejos, se analizarán los trabajos realizados en 



 

América Latina. Uno de ellos es el caso de Chile, donde existe una experiencia realizada por 

Hitschfeld et al. (2015), en la cual manifiestan que países como Finlandia, Inglaterra, Estonia, 

Estados Unidos, Singapur y Japón se enfocaron en el desarrollo del Pensamiento Computacional, 

en el nivel escolar, para liderar la revolución digital mundial, por ello, realizaron un análisis a los 

escolares. Chile es uno de los países que tiene mejor infraestructura tecnológica a nivel escolar de 

Latinoamérica, en base al análisis del Banco Interamericano de Desarrollo, nueve de cada diez 

centros educacionales cuentan con salas de cómputo, y esta infraestructura no está siendo 

aprovechada y, por tanto, expresan su preocupación al resaltar la necesidad de dar un salto en la 

educación, a fin de que los estudiantes utilicen la tecnología para convertirse en generadores de 

tecnología y no solo en consumidores. Ellos ven la programación como una fuente de 

conocimiento que hace posible realizar estos cambios, especialmente, si se empieza a trabajar con 

los niños sin esperar a que estos lleguen al nivel universitario. 

Según Hitschfeld et al., se potencia la “confianza en el manejo de la complejidad, 

persistencia al trabajar con problemas difíciles, tolerancia a la ambigüedad, habilidad para lidiar 

con problemas abiertos, y habilidad para comunicarse y trabajar con otros para alcanzar una meta 

o solución común” (2015, pp. 31-32). 

Usman (2013), en su tesis titulada Aplicación de entornos elaborados con herramientas 

digitales gráficas animadas, para el desarrollo y fortalecimiento de habilidades de pensamiento 

de orden superior en el área de matemáticas de una institución educativa de la ciudad de Palmira, 

plantea las siguientes interrogantes: ¿qué y cómo se enseña?, ¿para qué se enseña? y ¿cómo se 

califican los aprendizajes en los que intervienen estas tecnologías?, para ello, propone como 

recurso didáctico el uso del lenguaje de programación SCRATCH para diseñar objetos de 

aprendizaje, definiendo un conjunto de instrucciones secuenciales y estructuras de control 



 

selectivas y repetitivas, mediante el uso de conceptos computacionales, así como: eventos, 

variables, secuencias, condicionales, ciclos o bucles y paralelismo, continuamente las 

interrogantes que se presenten se deben responder por ensayo y error; con el fin de solucionar 

problemas por medio de la creación de aplicaciones como historias interactivas, juegos y 

animaciones o simplemente transmitir alguna información sobre diversos temas matemáticos, los 

que luego se pueden compartir con otros usuarios en la Web, con el objetivo de elaborar insumos 

para las temáticas del curso de matemática, cuya función será servir al conocimiento y a la 

educación. 

Blanco (2014), en su tesis titulada Implementación de SCRATCH para potenciar el 

aprendizaje significativo a través de la lógica de programación en los estudiantes de Nivel Básica 

Secundaria, analiza la actual sociedad de la información, en donde se requiere que los estudiantes 

aprendan a ser competentes y competitivos, ante las exigencias del mundo de hoy. 

Existe una gran variedad de herramientas tecnológicas que pueden ser integradas al 

currículo para obtener una educación de calidad, surge el lenguaje de programación SCRATCH 

como una herramienta alternativa para el aprendizaje de lógica de programación. En esta tesis, se 

pretendió responder a la pregunta de investigación: ¿En qué forma el uso del lenguaje de 

programación SCRATCH estimula el aprendizaje significativo de lógica de programación en los 

alumnos de Educación Básica Secundaria?, para lo cual, se aplicó el instrumento de medición ficha 

de observación no participante, pretest y postest, tanto al grupo experimental como al grupo de 

control, el cual facilitó evidenciar que el programa educativo SCRATCH favorece el aprendizaje 

significativo de lógica de programación a través de la elaboración de aplicaciones que facilitaron 

la adquisición y fortalecimiento de conceptos fundamentales de programación. Asimismo, la 



 

motivación como estrategia metodológica aplicada por el docente en las sesiones de clase, 

generaron espacios dinámicos que favorecieron el aprendizaje significativo. 

En referencia a las experiencias nacionales, son pocas en comparación al ámbito 

internacional; sin embargo, tenemos:  

Chancolla y Pacori (2017), en su tesis titulada El uso del software SCRATCH para mejorar 

el pensamiento computacional en los estudiantes del quinto grado de primaria de la Institución 

Educativa N° 40009 San Martín de Porres del Distrito de Paucarpata, Arequipa, 2016, sostiene 

que el uso del programa SCRATCH en las sesiones de aprendizaje desarrolla el pensamiento 

computacional en los estudiantes de quinto grado de primaria.  

Las técnicas de recolección de datos fueron la observación y la evaluación, el instrumento 

de observación fue la lista de cotejo, y el de evaluación, la prueba de pretest y postest. Se trabajó 

con una muestra de 43 estudiantes de quinto grado. Por consiguiente, con esta muestra se procedió 

a analizar y a determinar el desarrollo del Pensamiento Computacional, para concluir si hubo una 

mejora significativa entre estas dos evaluaciones. 

También Condo (2017), en su tesis titulada El pensamiento computacional en estudiantes 

del VII ciclo de la institución educativa particular Ricardo Palma, San Juan de Miraflores, 2016, 

se consideró como objetivo determinar el nivel de desarrollo del Pensamiento Computacional en 

los estudiantes del VII ciclo. La metodología de investigación que se utilizó fue el método 

descriptivo simple, del tipo básico y con diseño no experimental, con una variable de enfoque 

cuantitativa. Se trabajó con una muestra de 30 alumnos del VII ciclo y los instrumentos de 

evaluación utilizados fueron el cuestionario y las fichas prácticas. 

El Ministerio de Educación, a través de PerúEduca, plataforma digital que ofrece cursos de 

capacitación a la comunidad educativa, actualmente, cuenta con más de un millón de miembros 



 

que aprenden y comparten conocimientos (http://www.perueduca.pe/). En ella, hay una sección 

dedicada al uso del software SCRATCH, que incentiva a los docentes y a los estudiantes, en 

general, al uso de esta herramienta para desarrollar el Pensamiento Computacional. 

El problema de la investigación se enfoca en las dificultades que tuvieron los estudiantes 

de la carrera de Ingeniería de Sistemas del II ciclo del curso de Algorítmica 1, para analizar, diseñar 

y plantear una posible solución a un problema presentado y, más aún, si se le incrementaba cierto 

grado de complejidad, debido al insuficiente desarrollo del Pensamiento Computacional, el cual 

es un proceso mental para analizar y resolver problemas de cualquier contexto, es una competencia 

necesaria del siglo XXI, que debe ser adquirida por todos los estudiantes y comprende las 

habilidades como el pensamiento algorítmico, lógico, abstracto, creativo y crítico. Según Wing 

(2006), se debe pensar como un científico informático para resolver un problema de cualquier 

contexto. 

Por lo tanto, la carencia del desarrollo de esta competencia en los estudiantes del curso de 

Algorítmica 1, conlleva a que ellos presenten dificultades en el desarrollo del curso llegando a 

desaprobar la materia o desertar de la carrera de Ingeniería de Sistemas. 

Como solución, se plantea incluir en el primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas, 

el desarrollo del Pensamiento Computacional a través del lenguaje de programación Scratch, 

programa visual compuesto por bloques, según Resnick (2013), con el lenguaje de programación 

Scratch no sólo se aprende a programar, simultáneamente se aprenden estrategias para solucionar 

problemas de cualquier contexto, diseñar proyectos y comunicar ideas.  

En el presente trabajo, se muestra la valoración del lenguaje de programación “SCRATCH” 

como herramienta de enseñanza/aprendizaje para el desarrollo del Pensamiento Computacional y, 

http://www.perueduca.pe/


 

por lo tanto, ayudar a reducir el número de estudiantes que se ven obligados a llevar nuevamente 

el curso de Algorítmica 1, y también disminuir la continuidad de estudiantes desertores. 

Tabla 1 

Frecuencias de la situación de los estudiantes del curso de Algorítmica 1 

Semestre Sección Estudiantes Aprobados Desaprobados Desertores 

% 

Aprobados 

% 

Desaprobados 

% 

Desertores 

2017-I 230A 27 14 2 11 52% 7% 41% 

2017-II 230A 29 14 6 9 48% 21% 31% 

2017-II 268 10 5 4 1 50% 40% 10% 

2017-II 287A 23 12 8 3 52% 35% 13% 

2018-I 230A 25 13 9 3 52% 36% 12% 

Nota: Datos obtenidos de la DAIA–Dirección de Atención Integral al alumno de la Universidad Católica 

Sedes Sapientiae en los años 2017 y 2018. 

  



 

Figura 1 

Resultados del curso de Algorítmica 1 

 

Nota: DAIA. Resultados del curso de Algorítmica 1 en los años 2017 y 2018. 

Según la tabla 1, se observa que el porcentaje de estudiantes aprobados al siguiente 

semestre va en el rango de 48% al 52%, interpretándose que, casi solo la mitad de los alumnos 

logran ser promovidos. Otro dato importante es que la tasa de estudiantes que abandonan la carrera, 

por cambio a otra especialidad o incluso a otra universidad, es recurrente. 

Además, se observa que el número de estudiantes que desaprobaron la asignatura se 

encuentra en el rango del 7% al 40%, siendo esta, una tasa muy alta. Es decir, los estudiantes que 

durante el semestre no desarrollaron las habilidades que se obtienen con la programación, no 

superaron estándares para ser promovidos. 

Finalmente, se puede indicar que desarrollar el Pensamiento Computacional es una ventaja 

evidente y las habilidades mencionadas que se adquieren, respecto al uso de las tecnologías, son 

necesarios y tienen un alcance mayor que el entretenimiento. En la actualidad, resultan esenciales 
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para profesionales de hoy, ya que permite la evolución de una sociedad formada por consumidores 

de tecnología, en una de potenciales desarrolladores de esta. 

1.2. Formulación del problema 

1.2.1. Pregunta general 

¿En qué medida el lenguaje de programación SCRATCH influye en el desarrollo del 

Pensamiento Computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas 

de la Universidad Católica Sedes Sapientiae? 

1.2.2. Preguntas específicas 

¿En qué medida el lenguaje de programación SCRATCH influye en el desarrollo del 

Pensamiento Computacional según la dimensión conceptos computacionales, en estudiantes de 

primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica Sedes Sapientiae? 

¿En qué medida el lenguaje de programación SCRATCH influye en el desarrollo del 

Pensamiento Computacional según la dimensión prácticas computacionales, en estudiantes de 

primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica Sedes Sapientiae? 

1.3. Justificación del tema de la investigación 

La presente investigación tiene como propósito el desarrollo del Pensamiento 

Computacional en los estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas que se 

obtendría con el uso del lenguaje de programación SCRATCH, al permitir a los estudiantes 

aprender a programar fácilmente y dar soluciones a los problemas que se les plantee. 

1.3.1. Justificación teórica 

Ser una investigación que promueva el interés y la puesta en práctica de las habilidades 

que desarrolla el Pensamiento Computacional, tales como el pensamiento algorítmico, crítico, 

lógico, abstracto, creativo; con el fin de que se apliquen todos estos conocimientos para el análisis 



 

y la resolución de problemas que se susciten en el medio donde el estudiante se desenvuelva, ya 

sea social, académica o profesionalmente. 

1.3.2. Justificación metodológica 

Esta investigación hace uso de una metodología de tipo aplicada y de alcance explicativo, 

ya que se busca explicar el nivel de influencia de la variable independiente (SCRATCH) sobre la 

variable dependiente (Pensamiento Computacional). Para ello, se aplicó una evaluación de pretest 

al inicio del experimento con el fin de conocer la situación actual de los estudiantes, tras impartir 

un estímulo de siete (07) sesiones de clases acerca del lenguaje de programación SCRATCH, se 

compararon los resultados iniciales con los resultados obtenidos al final del experimento, los 

cuales se obtuvieron a través de una evaluación de postest. 

1.3.3. Justificación práctica 

Se promueve el desarrollo del Pensamiento Computacional, a través de las siete (07) 

sesiones de clases del lenguaje de programación SCRATCH, los conocimientos obtenidos y las 

habilidades desarrolladas servirán como base para el dominio de los demás cursos de programación 

de mayor complejidad, que se encuentran en el plan de estudios de la carrera de Ingeniería de 

Sistemas de la Universidad Católica Sedes Sapientiae. 

1.3.4. Justificación social 

Desarrollando el Pensamiento Computacional en los estudiantes de primer ciclo de la 

carrera de Ingeniería de Sistemas, se logrará que tengan las habilidades para formular y resolver 

problemas académicos, personales y de cualquier contexto social. 



 

1.4. Objetivos de la investigación  

1.4.1. Objetivo general  

Determinar la influencia del lenguaje de programación SCRATCH en el desarrollo del 

Pensamiento Computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas 

de la Universidad Católica Sedes Sapientiae. 

1.4.2. Objetivos específicos  

Determinar la influencia del lenguaje de programación SCRATCH en el desarrollo del 

Pensamiento Computacional, según la dimensión conceptos computacionales, en estudiantes de 

primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica Sedes Sapientiae. 

Determinar la influencia del lenguaje de programación SCRATCH en el desarrollo del 

Pensamiento Computacional, según la dimensión prácticas computacionales, en estudiantes de 

primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica Sedes Sapientiae. 

 

  



 

Capítulo II 

Marco teórico 

2.1 Antecedentes del estudio 

2.1.1 Internacionales 

Román (2016), en su tesis titulada Codigoalfabetización y pensamiento computacional en 

educación primaria y secundaria: validación de un instrumento y evaluación de programas, tesis 

doctoral desarrollada en la Universidad Nacional de Educación a Distancia, España, tuvo como 

objetivo en su segundo estudio, la construcción y validación de un Test de Pensamiento 

Computacional. La metodología utilizada en la investigación fue de tipo aplicada con un enfoque 

cuantitativo de nivel descriptivo y diseño cuasiexperimental sobre una población de todos los 

estudiantes de 1er, 2do y 3er año de la Escuela Secundaria Obligatoria de España; como muestra 

se tomó a 1251 estudiantes de 24 centros educativos distintos, el instrumento utilizado fue un 

cuestionario de 28 preguntas. De los resultados obtenidos, el autor evidenció que se construyó y 

validó el Test de Pensamiento Computacional, al obtener resultados en promedio de 16.38 puntos, 

ligeramente superior al punto medio que equivale a 14 puntos de 28. 

Pérez (2017), en su tesis titulada Uso de SCRATCH como herramienta para el desarrollo 

del pensamiento computacional en Programación I de la carrera de Informática de la Universidad 

Central del Ecuador, tesis doctoral desarrollada en la Universidad de Alicante, España, tuvo como 

objetivo determinar el incremento del Pensamiento Computacional en los alumnos del primer ciclo 

de la especialidad de Informática de la Facultad de Filosofía de la Universidad Central del Ecuador 

usando el programa SCRATCH como herramienta didáctica en su formación profesional.  

La metodología utilizada en la investigación fue de tipo aplicada con un enfoque 

cuantitativo de nivel explicativo y diseño cuasiexperimental, sobre una población de 80 estudiantes 



 

del primer semestre abril-septiembre del 2015, de la carrera de Informática, empleó el 100% de su 

población como muestra; el instrumento utilizado fue un cuestionario de pretest y postest 

compuesto de 16 preguntas. En base a los resultados, el autor demostró que no existió un 

crecimiento importante en todas las dimensiones; sin embargo, se mostraron mejoras en la 

dimensión de reconocimiento de patrones. 

Blanco (2014), en Implementación de SCRATCH para potenciar el aprendizaje 

significativo a través de la lógica de programación en los estudiantes de Nivel Básica Secundaria, 

tesis de maestría desarrollada en el Instituto Tecnológico y de Estudios Superiores de Monterrey, 

México, tuvo como objetivo aplicar el software educativo SCRATCH para estimular el aprendizaje 

significativo de lógica de programación en los estudiantes de Educación Básica Secundaria.  

La metodología utilizada en la investigación es de tipo aplicada con un enfoque cuantitativo 

de nivel descriptivo y diseño cuasiexperimental empleada sobre una población de 60 estudiantes 

y 2 profesores de la asignatura de Tecnología e Informática, utilizando el 100% de su población 

como muestra, el instrumento utilizado es un cuestionario de pretest y postest de 9 preguntas. De 

los resultados obtenidos, se evidenció que la motivación en el grupo experimental aumentó en 

70%, al obtener un 73%; mientras que, se redujo la percepción de repetitividad en las clases en 

44% y obtuvo 0% al final de la investigación, difiriendo de los resultados del grupo de control. 

Cearreta (2015), en su tesis de maestría titulada SCRATCH como recurso didáctico para 

el desarrollo del Pensamiento Computacional de los alumnos de Secundaria y Bachillerato en la 

asignatura de Informática y como recurso transversal en el resto de asignaturas, desarrollada en 

la Universidad Internacional de la Rioja, España, tuvo como objetivo realizar un estudio para 

determinar si el uso de SCRATCH favorece el desarrollo del Pensamiento Computacional en los 

alumnos de Bachillerato. La metodología empleada en la investigación es de tipo básica con un 



 

enfoque cualitativo de nivel exploratorio y diseño transeccional sobre una población de 10 

estudiantes del 1° de Bachillerato. Las técnicas e instrumentos utilizados son la observación y el 

cuestionario, este último de 20 preguntas para los alumnos y 18 preguntas para la docente. De los 

resultados obtenidos, la investigadora concluyó que los estudiantes en una escala de 1 a 5 

obtuvieron, en promedio, en conceptos computacionales un puntaje de 4.8, en prácticas 

computacionales un promedio de 3.4 y en perspectivas computacionales un promedio de 4.4. 

Usman (2013), en Aplicación de entornos elaborados con herramientas digitales gráficas 

animadas, para el desarrollo y fortalecimiento de habilidades de pensamiento de orden superior 

en el área de matemáticas de una institución educativa de la ciudad de Palmira, tesis de maestría 

desarrollada en la Universidad Nacional de Colombia, cuya finalidad fue elaborar un objeto de 

aprendizaje usando el programa SCRATCH para mejorar la enseñanza de las matemáticas, según 

el plan pedagógico del centro educativo Nuestra Señora del Palmar.  

La metodología utilizada en la investigación es de tipo básica con un enfoque cualitativo 

de nivel exploratorio y diseño transeccional sobre una población de 35 estudiantes, utilizando 32 

estudiantes como muestra, las técnicas utilizadas son la observación y una encuesta de 7 preguntas. 

De los resultados obtenidos se concluyó que, los estudiantes mejoraron su competencia 

comunicativa en matemática razonando de forma creativa, sistemática y sobre todo trabajando 

colaborativamente. 

2.1.2 Nacionales 

Vera (2018), en su tesis titulada Influencia de la capacitación en Algorítmica en el nivel 

de pensamiento computacional de los estudiantes de la Universidad Global del Cusco, tesis 

doctoral desarrollada en la Universidad Global del Cusco, Perú, tuvo como objetivo establecer la 



 

influencia de la enseñanza del curso de Algorítmica en el nivel de Pensamiento Computacional en 

los estudiantes del primer ciclo de la institución, en 2018.  

La metodología utilizada fue de tipo aplicada con un enfoque cuantitativo de nivel 

explicativo y diseño cuasiexperimental sobre una población del 100% de los estudiantes del primer 

ciclo de las especialidades de Administración de Negocios Globales e Ingeniería en Tecnología de 

Información y Comunicación, el instrumento utilizado fue un cuestionario de opción múltiple y 

respuestas únicas de 10 preguntas. De los resultados obtenidos, el autor verificó que, tras recibir 

la capacitación, los estudiantes de Ingeniería en Tecnología de Información y Comunicación 

aumentaron la media del nivel de Pensamiento Computacional en 1.2 puntos y los de 

Administración de Negocios Globales aumentaron en 1.0 punto, quienes fueron el grupo de 

control. 

Cori (2017), en Aplicación de una herramienta de programación para mejorar el 

pensamiento computacional en estudiantes universitarios de Tacna, tesis doctoral desarrollada en 

la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann de Tacna, Perú, tuvo como objetivo mejorar el 

Pensamiento Computacional, al capacitar en un lenguaje de programación a los jóvenes 

universitarios de 16 a 18 años de edad en la ciudad de Tacna.  

La metodología utilizada en la investigación es de tipo aplicada con un enfoque cuantitativo 

de nivel descriptivo y diseño preexperimental sobre una población de 250 estudiantes de la Escuela 

Profesional de Ingeniería en Informática y Sistemas, empleando 68 estudiantes como muestra, el 

instrumento de medición utilizado es un cuestionario de pretest y postest de 15 preguntas. De los 

resultados obtenidos, se evidenció que se encontraron incidencias positivas en el desarrollo del 

Pensamiento Computacional aumentando en el nivel regular de 57.3% a 61.8% y en el nivel alto 



 

de 30.9% a 38.2% de los alumnos, lo que evidencia y corrobora la hipótesis planteada por el 

investigador. 

Condo (2017), en su tesis de grado titulada El pensamiento computacional en estudiantes 

del VII ciclo de la institución educativa particular Ricardo Palma, desarrollada en la Universidad 

César Vallejo, Perú, tuvo como objetivo determinar el nivel de desarrollo del Pensamiento 

Computacional en los estudiantes del VII ciclo nivel secundario. La metodología utilizada en la 

investigación es de tipo básica con un enfoque cuantitativo de nivel descriptivo y diseño no 

experimental sobre una población de 30 estudiantes, utilizando el 100% de la población como 

muestra, la técnica e instrumento utilizados son la encuesta y un cuestionario de 24 preguntas 

cerradas para establecer el nivel de abstracción y Pensamiento Computacional en los alumnos. De 

los resultados obtenidos se concluye que 3.3% de los estudiantes tiene un nivel bajo, 66.7% nivel 

medio y 30% nivel alto. 

Condo (2019), en Uso de la plataforma Arduino en la mejora del pensamiento 

computacional, en la Institución Educativa Privada Ricardo Palma, tesis de maestría de la 

Universidad César Vallejo, Perú, tuvo como objetivo establecer el nivel de influencia de la 

plataforma electrónica Arduino en el desarrollo del Pensamiento Computacional, en los 

estudiantes del primer año de educación secundaria de la Institución Educativa Privada Ricardo 

Palma. La metodología utilizada en la investigación fue de tipo aplicada con un enfoque 

cuantitativo de nivel descriptivo y diseño preexperimental sobre 18 alumnos que pertenecen al 1er 

grado de secundaria. El instrumento utilizado fue un cuestionario de 25 preguntas. De los 

resultados obtenidos, se evidenció que existen diferencias notables, al lograr un aumento de 0% a 

88.9% de estudiantes en el nivel logrado, manteniéndose en 11.1% en el nivel proceso y 

reduciendo de 88.9% a 0% en el nivel inicio. Estos resultados señalan que el uso de la plataforma 



 

electrónica Arduino influye de manera muy significativa en el desarrollo del Pensamiento 

Computacional. 

Avalos (2017), en su tesis de maestría titulada El software ‘SCRATCH’, para desarrollar 

el pensamiento creativo en estudiantes del 5to grado de secundaria de la IE Melchorita Saravia, 

desarrollada en la Universidad César Vallejo, Lima, tuvo como objetivo establecer que el uso del 

software de programación SCRATCH desarrolla el pensamiento creativo. La metodología de 

investigación utilizada fue de tipo aplicada con un enfoque cuantitativo de nivel descriptivo y 

diseño preexperimental sobre una población de 26 estudiantes del 5to grado C, turno tarde, de 

secundaria de la IE Melchorita Saravia, utilizando como muestra el 100% de su población, el 

instrumento de medición utilizado es un cuestionario de pretest y postest de 20 preguntas. De los 

resultados obtenidos, se observa que en el pretest el 66% se encontraba en un rango de calificación 

de 0 a10, mientras que en el postest el 81% se encontraba en un rango de calificación 14 a 17. 

Estos resultados muestran la influencia positiva de la aplicación del software de programación 

SCRATCH en el desarrollo del pensamiento lógico de los alumnos. 

  



 

2.2 Bases Teóricas 

2.2.1 Pensamiento Computacional 

2.2.1.1  Capacidades de Orden Superior. González (2002) señala que las capacidades 

de orden superior son principalmente ocho, las cuales son análisis o evaluación, síntesis o resumen, 

abstracción, manejo de información, pensamiento sistémico, pensamiento crítico, investigación y 

metacognición.  

2.2.1.1.1 Análisis. Joyanes (2008) la define como la primera fase para la resolución de un 

problema, la cual requiere precisar las entradas, el proceso que es lo que debe realizar el programa; 

para lograr el resultado deseado que es la salida. 

González (2002) precisa que es la capacidad de identificar los principios o elementos de 

un todo tras haberlos separado. 

2.2.1.1.2 Síntesis. González (2002) la define como la capacidad de componer un todo a 

través de la comunión de sus partes. 

2.2.1.1.3 Conceptualización. González (2002) indica que es la capacidad de abstracción 

de los rasgos suficientes para descubrir y describir un fenómeno o problema. 

2.2.1.1.4 Manejo de Información. Zapotecatl menciona que la información es: “un 

conjunto organizado de datos procesados, que constituyen un mensaje que cambia el estado de 

conocimiento del sujeto o sistema que recibe dicho mensaje” (2014, p. 5). 

Para González (2002), el manejo de la información hace referencia a la capacidad para 

ubicar los datos necesarios para la comprensión de un fenómeno o problema. 



 

2.2.1.1.5 Pensamiento sistémico. Capacidad de análisis y síntesis que agrega el carácter 

dinámico, centrándose en las interacciones de las partes de un sistema. 

Peter Senge (2010) menciona que el pensamiento sistémico es la tarea mental con la 

finalidad de comprender cómo funciona un sistema y la manera en que sus partes se 

interrelacionan. Este pensamiento requiere una visión general del sistema para la comprensión de 

sus partes. 

2.2.1.1.6 Pensamiento Crítico. Paul y Elder lo definen como: “el modo de pensar —sobre 

cualquier tema, contenido o problema— en el cual el pensante mejora la calidad de su pensamiento 

al apoderarse de las estructuras inherentes del acto de pensar y al someterlas a estándares 

intelectuales” (2003, p. 4). 

Capacidad de pensar por cuenta propia, analizando y evaluando la situación, fenómeno o 

problema. 

2.2.1.1.7 Investigación. Hernández et al. (2000) definen la investigación como "un 

conjunto de procesos sistemáticos, críticos y empíricos que se aplican al estudio de un fenómeno 

o problema" (p. 4). 

Capacidad de profundizar el conocimiento de una problemática específica, proponer 

hipótesis y modelos conceptuales, recopilar datos y formular teorías. 

2.2.1.1.8 Metacognición. González (2002) la define como la capacidad de reflexionar 

sobre los pensamientos adquiridos, desde la planificación de una determinada tarea hasta la 

realización de la misma y su autoevaluación. 

Para Zapata (2018), la metacognición es: “la conciencia de los propios recursos cognitivos 

con que cuenta el aprendiz” (p. 26). 

 



 

2.2.1.2 Alfabetización Digital. Según Zapata (2015), la Alfabetización Digital es la 

adecuación y la formación en las actividades de comunicación, representación y proceso a las 

coordenadas en un ámbito completamente tecnológico. Se trata de la actualización por propia 

iniciativa para realizar cualquier transacción con la información, pero ahora utilizando las 

tecnologías y recursos actuales, al igual que la alfabetización clásica utilizaba las herramientas 

correspondientes a su época. 

Según Gilster (1997), es la habilidad de comprender y utilizar la información de una gran 

diversidad de fuentes digitales. Adicionalmente, indica que, tiene que ver con la interpretación y 

dominio de las ideas, no con las pulsaciones que se efectúan sobre el teclado. 

De acuerdo con Bawden (2001), se puede definir como la habilidad de leer y entender 

elementos de información en los formatos de hipertexto y multimedia. 

En síntesis, se considera como un conjunto de habilidades necesarias para la vida y de 

manera adicional una habilidad para afrontar problemas científicos y tecnológicos, más allá de lo 

genérico que resulte este concepto. 

2.2.1.3 Definición del Pensamiento Computacional. Diversos investigadores y 

asociaciones han dado sus aproximaciones a conceptos para definir lo que es el Pensamiento 

Computacional. El concepto más aceptado y utilizado actualmente es el que dio Wing (2006), 

quien define el Pensamiento Computacional como una forma de pensar que: 

Implica resolver problemas, diseñar sistemas y comprender el comportamiento humano, 

basándose en los conceptos fundamentales de la ciencia de la computación. El pensamiento 

computacional incluye una amplia variedad de herramientas mentales que reflejan la 

amplitud del campo de la computación. (p. 33) 

 



 

Menciona, además que, el Pensamiento Computacional tiene una serie de características 

como conceptualizar (no programar), fundamentar (no memorizar, una forma en que los humanos 

(no las computadoras) piensan, complementa y combina el pensamiento matemático y de 

ingeniería (STEM), ideas (no artefactos) y que es para todos y en todas partes. 

Según Moursund (2006), el Pensamiento Computacional está vinculado a la interpretación 

y resolución de problemas utilizando el razonamiento humano, máquinas u otras formas que 

puedan aportar a la solución del problema. 

Para la International Society for Technology in Education (ISTE, 2011) y la Computer 

Science Teachers Association (CSTA, 2011), el Pensamiento Computacional es una perspectiva 

para resolver un problema que integra las tecnologías digitales con el razonamiento humano. 

Adicionalmente, mencionan un conjunto de características que este posee, entre las cuales se 

encuentran la formulación de problemas, de una manera que permita el uso de una computadora; 

establecer y examinar datos lógicamente; representar datos a través de abstracciones, como 

modelos y simulaciones; automatizar soluciones; identificar, analizar y aplicar las posibles 

soluciones; generalizar y transferir estas soluciones. 

En el 2011, Wing redefinió el concepto del término abordado anteriormente por ella, al 

proponer que “el pensamiento computacional son los procesos de pensamiento implicados en la 

formulación de problemas y sus respectivas soluciones para que estas sean representadas de forma 

que puedan realizarse de manera efectiva por un procesador de información” (p. 1). 

Furber (2012) también da una aproximación definiéndolo como “el proceso de 

reconocimiento de los aspectos de la computación en el mundo que nos rodea, y la aplicación de 

herramientas y técnicas de la informática para entender y razonar sobre ambos sistemas y procesos 

naturales y artificiales” (p. 29). 



 

Zapata (2015) menciona que el Pensamiento Computacional contempla quince (15) 

componentes, los cuales son el análisis sintáctico descendente, el análisis sintáctico ascendente, el 

método heurístico, el pensamiento lateral, la creatividad, la resolución de problemas, el 

pensamiento formal, la recursividad, la repetición, los métodos por aproximaciones sucesivas, los 

métodos cooperativos, los patrones o los elementos reutilizables, la sinéctica, la metacognición y 

la cinestesia. 

Basándose en lo mencionado por Zapata, se reafirma la idea de que el Pensamiento 

Computacional se sirve de otros pensamientos de orden superior como el análisis, la 

metacognición, el pensamiento crítico, entre otros. 

En el 2016, la CSTA redefinió el concepto que había propuesto anteriormente, indicando 

en esta ocasión que: 

El pensamiento computacional es una metodología de resolución de problemas que amplía 

el campo de la computación a todas las disciplinas, proporcionando un medio distinto de 

analizar y desarrollar soluciones a problemas que pueden ser resueltos 

computacionalmente que, a su vez, está centrado en la abstracción, la automatización y el 

análisis; siendo un elemento esencial de la disciplina de la computación. (p. 8) 

Según el Instituto Nacional de Tecnologías Educativas y de Formación del Profesorado 

(INTEF, 2017): 

El pensamiento computacional es el término utilizado para hacer referencia a las ideas y 

conceptos claves de las áreas disciplinarias de las Ciencias Informáticas y de la 

Computación. Se trata de un proceso de pensamiento que usa enfoques analíticos y 

algorítmicos para formular, analizar y resolver problemas. (p. 2) 

Zapotecatl (2018) afianza las definiciones mencionadas, donde indica que: 



 

El objetivo del PC es desarrollar sistemáticamente las habilidades del pensamiento de 

orden superior, como el razonamiento abstracto, el pensamiento crítico y la resolución de 

problemas, con base en los conceptos de la computación. Además, potenciar el 

aprovechamiento del poder de cálculo que tienen las computadoras actualmente para 

innovar y volverlo una herramienta científica. (p. 5) 

2.2.1.4 Habilidades que Desarrolla el Pensamiento Computacional 

2.2.1.4.1 Análisis y Resolución de Problemas. Según la Real Academia de la Lengua 

Española, la definición del término problema es la formulación de una situación cuya respuesta 

debe obtenerse aplicando métodos científicos. Un problema a su vez tiene un estado inicial, una 

meta, recursos disponibles y un dominio. De acuerdo con Polya (1957), para la resolución de un 

problema, primero es necesario analizarlo y así comprenderlo en su totalidad, o en la mayor medida 

posible. Posteriormente, se traza un plan de acción que será ejecutado para luego analizar la 

solución planteada. 

Acorde con López (2009), “para realizar el análisis a un problema se debe llevar a cabo 

también una serie de pasos los cuales son: la formulación del problema, identificar los resultados 

esperados, los datos disponibles, las restricciones y los procesos necesarios” (p. 11). 

2.2.1.4.2 Abstracción. Según Csizmadia (a través del INTEF, 2017) el proceso de 

abstracción consiste en convertir un problema o fenómeno en uno más comprensible a través de la 

separación de los detalles innecesarios. El punto crítico de este proceso se encuentra en la selección 

de los detalles a separar, para volver el problema en uno más sencillo de afrontar y resolver, sin 

perder los datos importantes. 

Wing (2009) menciona que el Pensamiento Computacional contempla todo lo que está 

relacionado con el proceso de abstracción ocultando los detalles. Sin embargo, menciona también 



 

que en el Pensamiento Computacional no se debe centrar en la abstracción o en el modelo generado 

tras esta; sino que, también se debe tomar en cuenta las relaciones que se generan entre estas capas 

de abstracción y cómo es que estas interactúan. 

2.2.1.4.3 Pensamiento algorítmico. Para comprender lo que es el pensamiento 

algorítmico, se requiere primero una definición de lo que es un algoritmo, así como sus 

características, clasificación y formas de representación. 

a) Algoritmo. Según López (2009), una definición intuitiva del concepto de algoritmo 

conduce a la idea de un conjunto de procedimientos y reglas. En el ámbito computacional, los 

algoritmos son una herramienta que permite describir un conjunto finito de instrucciones, con un 

orden lógico y sin posibilidad de ambigüedades, que posteriormente serán ejecutadas por un 

ordenador para obtener un resultado. 

Para Álvarez (2013), un algoritmo es un conjunto ordenado de instrucciones que generan 

la solución de un problema. 

La Real Academia Española (2014) define como algoritmo a un “grupo finito de 

operaciones organizadas de manera lógica y ordenada que permite solucionar un determinado 

problema”. 

Wing (2011) indica que “un algoritmo es una abstracción de un proceso que admite 

entradas, ejecuta una secuencia de pasos y produce resultados para alcanzar una meta determinada” 

(p. 1). 

Para desarrollar un algoritmo se necesita identificar las tres (3) partes que son: Entrada, 

proceso y salida. En la entrada se definen todos los datos que el usuario debe ingresar o el 

programa generar, para ser almacenados en variables, dichos datos servirán en el proceso donde 

se realizan los cálculos necesarios para mostrar en la salida lo que el usuario solicita. 



 

b) Características del algoritmo. López (2009) indica también que “un algoritmo, 

básicamente debe contar con tres características básicas, las cuales son que sea realizable, 

comprensible y preciso” (p. 22).  

En primer lugar, que un algoritmo sea realizable, se refiere a que el proceso algorítmico 

debe finalizar después de una cantidad determinada de pasos. Bajo esta definición nace el concepto 

de que un algoritmo es incorrecto cuando se ejecuta con un conjunto de datos iniciales y proceso 

infinito o durante la ejecución se presenta un obstáculo insuperable, motivo por el cual, no se 

mostrará un resultado concreto. 

En segundo lugar, se dice que un algoritmo es comprensible, ya que debe ser claro lo que 

hace, es decir sin confusiones, de forma que quien ejecute los pasos (ser humano o máquina) 

comprenda qué, cómo y cuándo realizarlo. 

En tercer lugar, un algoritmo es preciso, cuando se indica las tareas objetivamente, sin 

ambigüedades con un orden lógico para llegar a la solución. 

También se considera que un algoritmo debe ser definido debido a que, cuando se ejecuta 

múltiples veces, con los mismos datos, el resultado debe ser igual siempre, por lo cual, el orden de 

ejecución debe estar perfectamente indicado. Además, debe ser concreto, es decir, el algoritmo 

debe mostrar el resultado de acuerdo al planteamiento del problema. 



 

c) Clasificación de algoritmos. Existen dos tipos de algoritmos, los algoritmos cualitativos 

y los algoritmos cuantitativos. Álvarez menciona que: “Los algoritmos cualitativos son aquellos 

en los que se describen los pasos utilizando palabras. Mientras que, los algoritmos cuantitativos 

son aquellos en los que se utilizan cálculos numéricos para definir los pasos del proceso” (2013, 

p. 5). 

d) Representación de algoritmos. Explica también Álvarez (2013), “que existen dos formas 

de representar algoritmos, mediante lenguajes gráficos y no gráficos” (p. 5). 

Un lenguaje gráfico es el esquema de las acciones que realiza un algoritmo. La principal 

representación de este tipo es el diagrama de flujo de datos. 

En un lenguaje no gráfico, se muestra en forma descriptiva las acciones que debe realizar 

un algoritmo. La principal representación de este tipo es el pseudocódigo. 

Tras haber definido los conceptos previos, se procederá a dar las definiciones dadas por 

algunos investigadores y autores. 

Según Csizmadia (como se citó en INTEF, 2017), “el pensamiento algorítmico es una 

forma de llegar a una solución a través de una definición clara de los pasos” (p. 7). 

Acorde con Moursund (2006), el pensamiento algorítmico comprende el desarrollo y 

ejecución de algoritmos para resolver un tipo específico de problema o para realizar una tarea 

programada. 

2.2.1.4.4 Descomposición de problemas. Csizmadia (como se citó en INTEF, 2017), 

indica que: “la descomposición es una manera de pensar acerca de los artefactos en términos de 



 

sus partes y componentes. Cada pieza debe entenderse, solucionarse, desarrollarse y evaluarse por 

separado. Esto hace más fácil resolver problemas complejos” (p. 8). 

2.2.1.4.5 Generalización. Para Csizmadia (como se citó en INTEF, 2017), “es una forma 

de resolver rápidamente los nuevos problemas sobre la base de las soluciones en los problemas 

anteriores y la construcción en la experiencia previa, haciendo uso del proceso de reconocimiento 

de patrones” (p. 8). 

2.2.1.4.6 Depuración. De acuerdo con Csizmadia (como se citó en INTEF, 2017), “La 

depuración es la aplicación sistemática de las habilidades de análisis y evaluación utilizando el 

pensamiento lógico para predecir y verificar los resultados” (p. 10). 

2.2.1.4.7 Automatización. La automatización es definida por Lee (como se citó en INTEF, 

2017) como un “proceso en el cual se programa para ejecutar una serie de tareas repetitivas de 

manera rápida y eficiente en comparación con un ser humano, generando así un ahorro de recursos” 

(p. 33). 

2.2.1.5 Cualidades que desarrolla el Pensamiento Computacional. El Pensamiento 

Computacional, además de tener características, permite desarrollar en las personas ciertas 

actitudes o disposiciones, tal como lo mencionan Barr, Harrison & Conery (2011) y Weintrop 

(2015), las cuales indican que son la “seguridad ante la complejidad, persistencia a la hora de 

trabajar con problemas difíciles, capacidad de gestionar la ambigüedad, capacidad de tratar con 

problemas abiertos, capacidad de comunicarse y trabajar colaborativamente para el logro de un 

objetivo o solución común” (pp. 51, 133). Adicionalmente, Woolbar (2016) menciona que estas 

cualidades o actitudes son la “creación, experimentación, depuración, perseverancia y 

colaboración” (p. 5). 



 

2.2.1.6 Dimensiones. Brennan y Resnick (2012) señalan que el Pensamiento 

Computacional se puede analizar mediante tres dimensiones principales, las cuales son los 

conceptos computacionales, las prácticas computacionales y las perspectivas computacionales. 

Cada una de ellas será detallada a continuación. 

2.2.1.6.1 Conceptos Computacionales. Brennan y Resnick (2012) definen los conceptos 

computacionales como aquellos conceptos que emplean los diseñadores, a medida que programan, 

identificando siete conceptos principales que pueden o no utilizarse en otros ámbitos tales como 

las secuencias, ciclos, eventos, paralelismo, condicionales, operadores y datos. 

 

a) Secuencias. Serie de pasos o de instrucciones individuales, que indican el 

comportamiento o acción que se debe producir. 

Figura 2 

Secuencia de instrucciones en Scratch. 

 

Nota: La figura muestra un ejemplo de la conversión de libras a kilogramos en Scratch. 

  



 

b) Ciclos. Los ciclos o bucles son mecanismos que ejecutan la misma secuencia de 

instrucciones varias veces. 

Figura 3 

Ciclos o estructuras repetitivas en Scratch. 

Nota: La figura muestra un ejemplo sobre el ingreso de 

10 números enteros en Scratch. 



 

c) Eventos. Un evento es una acción que desencadena la ejecución de otra, siendo un 

componente esencial en una secuencia de instrucciones. 

Figura 4 

Eventos en Scratch 

Nota: La figura muestra 3 eventos para dibujar un triángulo, rectángulo y cuadrado. 



 

d) Paralelismo. El paralelismo es la capacidad de que se puedan ejecutar diversas 

secuencias o eventos a un mismo tiempo; es decir, simultáneamente. 

Figura 5 

Paralelismo de eventos en Scratch 

Nota: La figura muestra 2 eventos que se ejecutarán simultáneamente en el objeto gato. 

  



 

e) Condicionales. Se refiere a la toma de decisiones, en base a ciertas condiciones, que 

determinarán el resultado que se obtendrá o el proceso que se ejecutará. 

Figura 6 

Estructuras condicionales en Scratch 

Nota: La figura muestra una condición que determina si un estudiante de acuerdo a su 

promedio está aprobado o desaprobado. 

 

 

 



 

f) Operadores. Son una forma de apoyo a las expresiones lógicas y matemáticas que 

permiten realizar manipulaciones numéricas o de cadena. 

Figura 7 

Operadores en Scratch 

 

Nota: La figura muestra la suma de 2 números aleatorios comprendidos entre 0 y 20. 

  



 

g) Datos. Los datos son aquellos que ofrecen la opción de guardar, recuperar y actualizar 

valores durante una secuencia de instrucciones. 

Figura 8 

Variables en Scratch 

Nota: La figura muestra las variables creadas para almacenar datos que serán utilizados 

durante la ejecución del programa. Cada variable almacena un dato. 



 

Figura 9 

Listas en Scratch 

Nota: La figura muestra la lista creada para almacenar las edades de 5 estudiantes y determinar la 

máxima y mínima edad. Una lista almacena un conjunto de datos. 

  



 

2.2.1.6.2 Prácticas computacionales. Brennan y Resnick (2012) señalan que las prácticas 

computacionales son las prácticas y estrategias que realizan los diseñadores cuando programan, 

clasificándose estas en cuatro grupos. 

a) Ser Incremental e Iterativo. Según Brennan y Resnick (2012), para diseñar un proyecto 

primero se formula el proyecto, luego se desarrolla un plan de diseño y, finalmente, se implementa 

el diseño repitiéndose estos pasos de forma iterativa. 

b) Ensayar y Depurar. Para Brennan y Resnick (2012), es el medio por el cual se prueba 

el diseño del proyecto para determinar la existencia de errores y poder corregirlos cada vez que se 

presenten. Es muy importante el uso de esta práctica en el diseño de cualquier proyecto, ya que 

permite anticipar cualquier error que se pudiera presentar durante el despliegue del mismo. 

c) Reusar y Remezclar. Para Brennan y Resnick (2012), construir sobre lo que ya ha sido 

creado previamente por uno mismo o terceros es una práctica que beneficia el desarrollo de un 

proyecto en diversos aspectos, como el ahorro de tiempo volviendo a crear una forma de realizar 

una tarea, adaptando lo creado a los propios proyectos, dando la posibilidad de servirse del 

conocimiento reutilizando soluciones similares. 

d) Abstraer y Modularizar. Es la práctica de construir algo grande a través de colecciones 

de partes más pequeñas, llevándose a cabo este proceso en capas de abstracción y modularización 

en múltiples niveles desde la concepción del proyecto, análisis de la problemática y corrección de 

errores. 

2.2.1.6.3 Perspectivas computacionales. Brennan y Resnick (2012) definen a las 

perspectivas computacionales como las vistas que los diseñadores desarrollan sobre el mundo que 

les rodea y sobre ellos mismos. 



 

a) Expresar. Es la posibilidad que encuentran los diseñadores a través de la computación 

para expresarse y proponer su punto de vista, así como nuevas ideas. 

b) Preguntar. El hecho de tener nuevos retos y problemas que afrontar, genera la necesidad 

de buscar soluciones en distintas fuentes, lo que lleva a consultar en algún foro, algún amigo, 

docente o grupo de personas que conozca sobre el tema. 

c) Conectar. Al haber generado la necesidad de preguntar a nuevas personas o a las que ya 

se conocía, se genera un nuevo entorno mediante el cual el diseñador conecta con las demás 

personas con un tema en común. 

2.2.1.7 Pensamiento Computacional sin computadora. Según Zapotecatl (2014), la 

enseñanza de la computación sin utilizar las computadoras, a través de actividades, reduce las 

desatenciones y convenciones técnicas que producen las computadoras. La enseñanza se lleva a 

cabo usando distintas herramientas como juegos, puzles, crayones, dibujos, entre otros. Este tipo 

de actividad tiene por objetivos, iniciar en los estudiantes los conceptos subyacentes de la 

computación, indagar otras maneras de solucionar problemas basados en los conceptos de la 

computación para diferentes escenarios, entender que estos conceptos son esenciales para la 

solución de múltiples casos y que la computadora es una vía que permite automatizar los procesos; 

y expresar problemas y resoluciones computacionales. 

2.2.1.8 Pensamiento Computacional con computadora. Indica también Zapotecatl 

(2014), que actualmente, han emergido varias herramientas por computadora que favorecen la 

aplicación del pensamiento computacional en el aula de clase. Ejemplo de este tipo de herramientas 

es el software y lenguaje de programación SCRATCH, sobre el cual, se extendió su uso en Estados 

Unidos, Europa y algunos países de América del Sur. El uso de estas herramientas por 

computadora tiene como finalidad estimular el desarrollo del pensamiento lógico y algorítmico, 



 

aplicar métodos para solucionar problemas de forma metódica y ordenada, aprender conceptos 

matemáticos como coordenada, variables, algoritmos, aleatoriedad, entre otros. Asimismo, los 

fundamentos de programación, utilizando recursos multimedia para facilitar el aprendizaje 

cooperativo a través del intercambio de conocimientos. 

2.2.1.9 Relación del Pensamiento Computacional con la codificación y la 

programación. Usualmente, se usan los términos codificación o programación como similares o 

iguales, para referirse al hecho de “escribir” las instrucciones que un ordenador ejecuta, sin tener 

en cuenta que el término programación hace referencia a la actividad de diseñar e implementar la 

solución de un problema tras haberlo analizado previamente. Mientras que, la codificación es la 

etapa de desarrollo de soluciones en un lenguaje de programación definido (INTEF, 2017). 

Después de dar estas definiciones y ya haber abordado la de Pensamiento Computacional, 

se puede considerar que el Pensamiento Computacional, la codificación y la programación no son 

necesariamente lo mismo, sino que el pensamiento computacional se sirve de estos junto a otros 

fundamentos como el análisis y la descomposición. 

A pesar de esto, el Pensamiento Computacional, por medio de la programación, puede 

desarrollar una herramienta que estimule los conceptos de abstracción, investigación empírica y 

otros fundamentos del Pensamiento Computacional (INTEF, 2017). 

2.2.1.10 Razones para incorporar el Pensamiento Computacional en los currículos y 

normativas oficiales. Webb et al. (como se citó en INTEF, 2017) sostienen que: “Los aspectos de 

la Computación, incluida la programación, son una forma ideal de desarrollar el Pensamiento 

Computacional, que los alumnos pueden aplicar más ampliamente como una estrategia de 

resolución de problemas” (p. 17). En Austria, la computación es percibida como una manera de 

resolver problemas a través del análisis de procesos en el medio en que se desenvuelven las 



 

personas. De este modo, los alumnos deben poder entender sistemas complejos e 

interdependencias. 

Adicionalmente, Webb et al. (como se citó en INTEF, 2017) indican que: “La introducción 

del pensamiento computacional también se considera como una forma de reducir la brecha entre 

los currículos y las necesidades actuales de los estudiantes y de la sociedad en general” (p. 18). 

Finalmente, la inclusión del Pensamiento Computacional en los currículos y normativas 

oficiales debe responder a dos tendencias principales según el INTEF (2017):  

El desarrollo de habilidades de pensamiento computacional en niños y jóvenes para que 

puedan pensar de manera diferente, expresarse a través de una variedad de medios, resolver 

problemas del mundo real y analizar temas cotidianos desde una perspectiva diferente; y el 

fomento del pensamiento computacional para impulsar el crecimiento económico, cubrir 

puestos de trabajo TIC y prepararse para futuros empleos. (p. 17) 

Estas dos tendencias responden a lo que Wing (2010) se refería al mencionar que el 

Pensamiento Computacional es una habilidad clave del siglo XXI. 

2.2.1.11 Formación del profesorado en el Pensamiento Computacional. La relevancia 

de la formación del profesorado como agentes capacitados para potenciar el Pensamiento 

Computacional en los estudiantes es evidente, esto se ve reflejado en el gran interés que ha surgido 

también de parte de los Ministerios de Educación en los diversos países, así como de otros 

organismos y programas privados. Tales son los casos de la Fundación Nacional de Ciencias de 

Estados Unidos que subvencionó el programa CSK10, por el cual, entre los años 2010 y 2016, diez 

mil (10,000) docentes fueron formados, se suma el Ministerio de Educación de Corea del Sur y el 

Ministerio de Ciencia, TIC y Planificación del Futuro con su programa Software Education, por el 

cual se formará a 60000 maestros, de los cuales 6000 recibirán una formación extendida. 



 

Según el INTEF (2017), como resultado de esta preocupación por mejorar la calidad del 

profesorado en materia de Pensamiento Computacional, han surgido cuatro perspectivas 

principales. El primero es un programa de desarrollo profesional Partner4CS. El segundo es un 

curso denominado psicología educativa, el cual será obligatorio para futuros docentes, en el que 

se incluyen tópicos de resolución de problemas y pensamiento crítico con el Pensamiento 

Computacional. El tercero comprende la intervención preprofesional para colaborar con los 

docentes para la utilización del Pensamiento Computacional y la programación como herramienta 

de enseñanza transversal. El cuarto enfoque se orienta al uso de herramientas en las cuales se 

escribe en pseudocódigo para luego ser traducidos en un lenguaje de programación, siendo la 

primera una habilidad del Pensamiento Computacional y, la segunda, una habilidad de la 

programación. 

2.2.1.12 Iniciativas para promover el Pensamiento Computacional 

2.2.1.12.1 A nivel global. CoderDojo es un movimiento global gratuito que fue fundado 

en 2013 por James Whelton, donde los niños de siete (07) a diecisiete (17) años tienen la 

oportunidad de aprender a codificar utilizando su creatividad en un entorno seguro y social. 

Code.org es una organización sin fines de lucro creada en el 2013 por los hermanos Hadi 

y Ali Partovi, dedicada a promover el acceso a las Ciencias de la Computación en las escuelas a 

nivel mundial con programas como Code Studio. 

Bebras, organización sin fines de lucro, tiene por objetivo promover el desarrollo del 

Pensamiento Computacional —a través de desafíos en línea conocidos como Desafío Bebras—, a 

los cuales cualquier persona tiene la posibilidad de acceder. La idea surge en el año 2003 y, 

actualmente, se ha expandido mundialmente. 



 

CS Unplugged es una organización sin fines de lucro que, a través de un repositorio gratuito 

de material didáctico, tiene como objetivo promover la informática en los jóvenes de una manera 

interesante a través de juegos, rompecabezas y dinámicas.  

Code Club es un programa de la Fundación Raspberry Pi, que actualmente cuenta con más 

de 13.000 clubes en más de 160 países y apoyan a más de 180.000 jóvenes. Esta organización sin 

fines de lucro tiene por finalidad promover la informática a través de proyectos gratuitos abiertos 

a todos. 

Made With Code fue creada por Google en el 2014, con el objetivo de formar a las mujeres 

en la programación, cerrando la brecha de género en la industria tecnológica. 

2.2.1.12.2 Europa. EU Code Week es una iniciativa que busca promover la programación 

y la alfabetización digital a personas de todas las edades de una forma interesante para que tengan 

la posibilidad de aprender mientras se divierten y colaboran con otras personas. La iniciativa tuvo 

su primera edición en el 2013 y, en su última edición (2019), ha logrado convocar a 4.2 millones 

de participantes. 

Iniciativa Europea de Programación, también llamada all you need is {C<3DE}. Esta 

iniciativa fue creada en el 2008 y cuenta con el auspicio de la Comisión Europea, busca fomentar 

la enseñanza de la programación y Pensamiento Computacional dentro y fuera del ámbito escolar. 

Barefoot Computing es un programa creado en 2014 por BCS, The Chartered Institute of 

IT y su red Computing at School, con fondos del Departamento de Educación para apoyar y 

capacitar a los maestros de educación primaria en la enseñanza de ciencias de la computación. 

Computing At School tiene como finalidad promover el desarrollo del Pensamiento 

Computacional, al apoyar a todos los involucrados en la enseñanza de informática en las escuelas. 



 

Code Like a Girl, fundada en 2015 por Ally Watson, es una empresa social que brinda a 

mujeres y niñas en Australia las herramientas para introducirse, desarrollarse y prosperar en el 

campo de la programación. 

Programamos, organización sin fines de lucro que promueve el desarrollo del Pensamiento 

Computacional desde niños hasta adultos, a través del desarrollo de videojuegos y aplicaciones 

móviles. 

2.2.1.12.3 Otras regiones. Code@SG Movement es una iniciativa de Infocomm Media 

Development Authority, dirigida a personas de todas las edades para desarrollar el Pensamiento 

Computacional en Singapur, que forma una generación de innovadores y creadores digitales para 

resolver problemas del mundo real. 

Computhink es una organización creada en el 2015, que ofrece programas como 

campamentos de verano, clases después de la escuela, entre otras, donde se promueve el desarrollo 

del Pensamiento Computacional y la programación de computadoras, dirigidos a estudiantes de 

todas las edades, centrándose en niños de 7 a 16 años. 

  



 

2.2.2 SCRATCH 

2.2.2.1 Lenguajes de programación orientada a objetos. Según la Universidad 

Autónoma del Estado de Hidalgo (s.f.), un lenguaje de programación orientada a objetos tiene 

como características el encapsulamiento de datos, ocultamiento de datos y formas de acceso, 

iniciación automática y aclarado de objetos, sobrecargada de operadores, herencia y adaptación 

dinámica. Los objetos se crean a partir de una plantilla denominada clase. 

2.2.2.2 Lenguajes de programación visuales 

2.2.2.2.1 ALICE. Alice nace como una herramienta de creación de prototipos de realidad 

virtual en 1995 para ser utilizada también por no programadores. En el 2004, Wanda Dann y 

Stephen Cooper presentan una versión de Alice junto a un plan de estudios para unir la pedagogía 

y la plataforma. Como resultado de esto se lanza el software Alice 2 y el libro Learning to Program 

with Alice. 

2.2.2.2.2 MIT APP INVENTOR. Es un lenguaje de programación creado por el MIT y 

Google en el 2010, cuya plataforma en línea es de libre acceso, permite crear aplicaciones móviles 

para el sistema operativo Android. En la vista diseño, se elabora la interfaz de la APP, luego en el 

editor de bloques se establece la funcionalidad o el comportamiento de la APP. Su estructura hace 

que la programación sea más sencilla y dinámica. 

2.2.2.2.3 LEGO MINDSTORM. El set de herramientas robóticas de LEGO denominado 

MINDSTORMS fue presentado en 1998 para ser utilizado como herramienta dentro de la 

programación. Con el paso del tiempo, se ha vuelto uno de los productos más vendidos de la 

compañía, impulsando el Desarrollo de una comunidad global enfocada en la robótica para todas 

las edades. 

 



 

2.2.2.2.4 SCRATCH. Es un lenguaje de programación utilizado por muchas personas de 

todas las edades para construir en forma lúdica aplicaciones como historietas interactivas, 

animaciones, juegos, música y arte y compartir con otros usuarios de la comunidad a través de la 

red. 

Su implementación es el resultado del trabajo cooperativo entre la Universidad de 

California (UCLA)  y su Colegio de Graduados en Educación y Estudios de la Información con la 

subvención del Instituto Tecnológico de Massachusetts (MIT) y de su Fundación Nacional para la 

Ciencia, la Fundación Intel y el Laboratorio de Medios. SCRATCH, según Prudencio (2007): 

Es un medio de expresión mediante el cual los jóvenes y menos jóvenes pueden expresar 

sus ideas y responde a la pretensión de proporcionar una herramienta que facilite el uso de 

los ordenadores de forma creativa, superando el modelo de formación tradicional, que 

viene utilizando las nuevas tecnologías para reproducir prácticas educativas obsoletas. 

SCRATCH reconoce la aportación del Micromundo de Logo, los e-toys de Squeak y 

LogoBlocks como sus precedentes o fuentes en las que se ha inspirado. El lenguaje de 

programación de SCRATCH, por un lado, se basa en Logo, en especial en sus primitivas, 

y presenta un entorno en el que múltiples objetos pueden evolucionar e interactuar. A pesar 

de haber sido ideado como una sencilla herramienta para jóvenes, SCRATCH ya ha 

demostrado ser un instrumento valioso. Al trabajar con proyectos de SCRATCH, los 

jóvenes tienen oportunidades para aprender conceptos informáticos importantes tales como 

control de flujo, condicionales, variables, tipos de datos, eventos y procesos. Lo que hace 

verdaderamente atractivo a SCRATCH es la gran simplicidad con la que, en muy poco 

tiempo, un usuario sin conocimientos de programación puede comenzar a elaborar y 

ejecutar sus propios proyectos. (pp. 79-80) 



 

 

a) Instalación. SCRATCH es una plataforma en línea, la cual puede ser accedida desde 

cualquier navegador, pero de ser requerido cuenta con la opción de descargar un archivo para 

instalarlo en el sistema operativo que se esté utilizando. SCRATCH también cuenta con una 

aplicación móvil disponible para dispositivos Android o Apple. 

b) Características. SCRATCH está conformado por bloques gráficos con una interfaz 

sencilla e intuitiva. Asimismo, permite trabajar de forma cooperativa compartiendo proyectos, 

scripts y personajes en la web. Las aplicaciones se desarrollan mediante la unión de bloques que 

pueden ser eventos, movimientos de objetos y sonidos que se pueden ejecutar y visualizar sobre el 

navegador de Internet. 

c) Entorno. SCRATCH tiene una plataforma que está disponible en setenta y cuatro (74) 

idiomas y conformada por 3 áreas de trabajo: Área de bloque clasificado en nueve (9) categorías 

que son movimiento, apariencia, sonido, eventos, control, sensores, operadores, variables y mis 

bloques. Área de desarrollo, espacio para construir los programas arrastrando los bloques 

necesarios y Área de ejecución para visualizar los programas desarrollados.  

Además, cuenta con once (11) extensiones para agregar funcionalidades a su proyecto 

conectando con otros servicios externos como Lego, Google Traductor, Amazon Web Services, 

Vernier. Las extensiones son: Música, lápiz, sensor de video, texto a voz, traductor, makey makey, 

micro:bit, Lego Mindstorms, Lego Boots, Lego Education WeDo 2.0, Go direct force & 

Acceleration. 

Para insertar un objeto o un fondo en un proyecto se tiene cuatro opciones, la primera 

consiste en insertar desde tu equipo un objeto o fondo, la segunda genera de forma aleatoria el 

objeto o fondo de la galería, la tercera permite en la plataforma realizar tu propio diseño para 



 

insertarlo en el proyecto y la cuarta opción consiste en seleccionar e insertar de la galería de objetos 

o fondos. 

Los proyectos se pueden desarrollar de forma local en su equipo o accediendo a la 

plataforma en línea con la opción de poder ser publicados y compartidos para toda la comunidad 

de Scratch. 

d) Categorías. Las categorías disponibles dentro de SCRATCH son la de control, que 

permite incluir bucles, condicionales y esperas durante la ejecución; movimiento, que permite 

controlar la orientación, el desplazamiento, la posición y el número de pasos; apariencia, para 

insertar diálogos, cambiar el disfraz del personaje, hacer aparecer y desaparecer objetos en la 

pantalla y modificar su dimensión; sensores, para detectar señales y realizar acciones frente a ellas; 

operadores, para realizar cálculos básicos y establecer relaciones; variables, para almacenar, 

actualizar y eliminar datos; sonido, permite incluir sonidos predeterminados; eventos, iniciar la 

programación, finalizarla, realizar acciones al hacer clic o pasar el puntero por determinadas áreas. 

Adicionalmente, permite la opción de agregar plugins para utilizar un lápiz. 

2.2.2.2.5 SCRATCH para ARDUINO (S4A). Fue creado por el equipo de SmallTalk del 

Citilab en el 2010. Es una modificación de Scratch, que en combinación con la plataforma de 

hardware de Arduino permite programar robots, inventos tecnológicos mediante sensores y 

actuadores. S4A permite adquirir fundamentos básicos de programación e iniciarse en el mundo 

de la robótica de una forma sencilla. 

2.2.3 Aprendizaje 

2.2.3.1 Estilos de aprendizaje. Para Alonso, Gallego y Honey (1995) existen cuatro 

estilos de aprendizaje; sin embargo, esta clasificación actualmente ha ido aumentando 

progresivamente hasta terminar en doce estilos, los cuales son activo, pensativo, teórico, práctico, 



 

lógico o dialéctico, social o interpersonal, intrapersonal, aprendizaje visual, aural, verbal, 

representación kinestésico y multimodal. 

2.2.3.1.1 Aprendizaje lógico. En este estilo de aprendizaje, los estudiantes aplican la 

lógica utilizando sus leyes y el razonamiento, en lugar de contextualizar, para tener un mejor 

entendimiento de la problemática. Suelen utilizar esquemas en lo que resaltan los términos o ideas 

relevantes y asocian palabras a las que incluso no les encuentren el sentido. 

2.2.3.1.2 Aprendizaje visual. En este estilo de aprendizaje, los estudiantes asimilan de 

mejor manera las imágenes que los textos, mediante diagramas, gráficos y vídeos, asociando 

conceptos a estos. Les resulta más efectivo el uso de simbologías o taquigrafías visuales al tomar 

apuntes, ya que de ese modo retienen mejor la información. 

2.2.3.1.3 Aprendizaje multimodal. Los estudiantes, al poseer múltiples capacidades, 

también pueden aprender de múltiples formas, combinándolas para encontrar un estilo óptimo de 

aprendizaje, resultando en uno más flexible. 

2.2.3.2 Tipos de aprendizaje. Según García-Allen (2020) recopila los distintos tipos de 

aprendizaje y los enumera en una lista de trece tipos, donde se encuentran: 

 El aprendizaje implícito o no intencional, aprendizaje explícito o intencional, aprendizaje 

asociativo, aprendizaje no asociativo, aprendizaje significativo o relacional, aprendizaje 

cooperativo, aprendizaje colaborativo, aprendizaje socioemocional, aprendizaje 

observacional o vicario, aprendizaje experiencial, aprendizaje por descubrimiento o activo, 

aprendizaje memorístico o mecánico y aprendizaje receptivo o pasivo. 

2.2.3.2.1 Aprendizaje significativo. Álvarez (2020) define el aprendizaje significativo 

como un proceso que se inicia cuando la persona toma la información, la selecciona, organiza y 

asocia con el conocimiento previo. Es decir, el aprendizaje se hace presente cuando algún nuevo 



 

contenido guarda relación con una experiencia o conocimiento adquirido previamente con la 

motivación y creencia de que guarda relación con un aspecto importante. Este proceso conlleva la 

generación y adquisición de un conocimiento con un sentido único y distinto por cada persona. 

2.2.3.2.2 Aprendizaje colaborativo. Según García-Allen (2020), el aprendizaje 

colaborativo es un proceso que permite que cada estudiante aprenda, pero no de forma aislada, 

sino junto a sus compañeros, teniendo un mayor grado de libertad para trabajar en grupos. En este 

tipo de aprendizaje es usual que los docentes propongan un tema o una problemática y los 

estudiantes decidan la manera en la que este será abordado. 

2.2.3.3 Teorías del Conocimiento 

2.2.3.3.1 Teoría del Constructivismo. Desarrollada por Jean Piaget, donde focaliza el 

aprendizaje como un proceso, que consiste en que las personas construyen su conocimiento 

continuamente, a partir de experiencias del ambiente que les rodea. Siguiendo el lineamiento de 

esta teoría, las personas no consiguen ideas, sino que las crean. Esta teoría es la base de muchas 

iniciativas de reforma educativa, a lo largo de un amplio periodo de tiempo, la cual también se ha 

expandido a una amplia variedad de espacios geográficos. 

2.2.3.3.2 Teoría del Construccionismo. Desarrollada por Seymour Papert, matemático, 

docente y pionero de la inteligencia artificial, sostiene que las personas desarrollan nuevos 

conocimientos de forma eficaz cuando se comprometen en la construcción de sus proyectos; siendo 

de suma importancia que las personas participen activamente en el proceso de creación de “algo” 

que tenga sentido e importancia tanto para ellos como para su entorno. Esta teoría está ligada 

fuertemente al aprendizaje experimental. 

 



 

2.2.3.4 El Juego como estrategia de enseñanza. El juego constituye una situación que 

puede generar un momento de reflexión en los estudiantes, por lo cual, es labor del docente 

generar, participar y planificar juegos para los estudiantes, fomentando su interés en el tema o 

problemática propuesta. 

Brousseau (1986) señala que el alumno aprende del mismo modo que lo hace la sociedad 

humana, adaptándose a las adversidades, generando conocimiento como resultado de esta 

adaptación. 

Brousseau (1986) menciona también, que el juego como herramienta de aprendizaje 

contiene dos factores importantes, uno formativo y otro informativo. El formativo implica 

desarrollar una motivación sobre los estudiantes para que, a través de una experiencia directa, el 

estudiante use el juego como una estrategia para la adquisición de conocimiento. El segundo 

aspecto, agrega conocimientos, habilidades y destrezas en relación al contenido desarrollado. 

2.3 Definición de términos básicos  

Alfabetización. Acción de enseñar a alguien a leer y a escribir. 

Análisis. Separar en partes el objeto de estudio para conocer y comprender su composición. 

Problema. Planteamiento de un asunto que requiere una solución a través de métodos 

científicos. 

Pensamiento Computacional. Es la capacidad de formular problemas y solucionar 

aplicando habilidades como abstracción, descomposición de problemas, reutilización de patrones, 

creatividad y el pensamiento algorítmico que se representa a través de una secuencia de 

instrucciones con un orden lógico. También es el proceso de reconocimiento y aplicación de 

herramientas y técnicas de la informática para razonar y comprender sobre los sistemas tanto 

naturales como artificiales. 



 

Crítica. Opiniones o apreciaciones positivas o negativas acerca de un tema en particular 

que resultan de un análisis. Capacidad de discernir entre dos o más conceptos o ideas para hacer 

una aseveración. 

Lógica. Modo de pensar y actuar que utiliza las leyes, modos y formas de las proposiciones 

para determinar su verdad o falsedad. 

Algoritmo. Conjunto de instrucciones finitas con un orden lógico para hallar la solución a 

un problema. 

Creatividad. Facultad de producir algo de la nada. Establecer, fundar, introducir por 

primera vez algo. 

Abstracción. Proceso mental que consiste en separar e identificar las propiedades, 

características o cualidades esenciales de una situación u objeto para analizarlo de forma aislada. 

Descomposición. Separación en las diversas partes que forman un compuesto. 

Patrones. Modelos que sirven de guía o muestra para la creación de otras cosas iguales. 

Generalización. Abstracción de las características comunes y esenciales de muchos 

objetos, personas, lugares, entre otros, para formar un concepto general. 

Programa. Es un conjunto de instrucciones escritas en un lenguaje de programación que 

permite a una computadora realizar tareas determinadas como funciones o procedimientos, 

tratamiento de textos, diseño de gráficos, resolución de problemas matemáticos, administración de 

bancos de datos, etcétera. 

Programación. Es el proceso de desarrollo de una aplicación informática, contempla no 

sólo la codificación sino también la prueba, depuración del código fuente que es compilado o 

interpretado y ejecutado por un lenguaje de programación para realizar una tarea específica en un 



 

equipo. Asimismo, también se define como la preparación de máquinas o aparatos para que 

funcionen en el momento indicado. 

Lenguaje de programación. Es un idioma artificial creado con reglas léxicas, sintácticas 

y semánticas, implementadas para desarrollar programas que le indican a la máquina qué hacer. 

SCRATCH. Lenguaje de programación visual, dinámico, por bloques, que desarrolla 

habilidades mentales a través del aprendizaje de la programación sin contar con conocimientos 

previos sobre codificación. 

2.4 Hipótesis de la Investigación  

2.4.1 Hipótesis General 

El lenguaje de programación SCRATCH sí influye en el desarrollo del Pensamiento 

Computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas de la 

Universidad Católica Sedes Sapientiae. 

2.4.2 Hipótesis Específicas 

El lenguaje de programación SCRATCH sí influye en el desarrollo del Pensamiento 

Computacional, según la dimensión conceptos computacionales, en estudiantes de primer ciclo de 

la carrera de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica Sedes Sapientiae. 

El lenguaje de programación SCRATCH sí influye en el desarrollo del Pensamiento 

Computacional, según la dimensión prácticas computacionales, en estudiantes de primer ciclo de 

la carrera de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica Sedes Sapientiae. 

  



 

 

Capítulo III  

Metodología 

3.1 Enfoque de la investigación 

Según Barrantes-Echevarría (2007), un enfoque es: “La manera en la que se plantea la 

resolución de un problema siguiendo grandes lineamientos y compromisos conceptuales” (pp. 57-

58). 

El proyecto actual está enfocado en una investigación cuantitativa, conformado por una 

secuencia de procesos lógicos, con instrumentos de medición como la encuesta, para demostrar 

con una serie de datos probabilísticos, el nivel de influencia que tiene la variable independiente 

sobre la dependiente. 

Monje (2011), en su libro Metodología de la investigación cuantitativa y cualitativa 

menciona que: 

La investigación científica, desde el punto de vista cuantitativo, es un proceso sistemático 

y ordenado que se lleva a cabo siguiendo determinados pasos. Planear una investigación 

consiste en proyectar el trabajo de acuerdo con una estructura lógica de decisiones y con 

una estrategia que oriente la obtención de respuestas adecuadas a los problemas de 

indagación propuestos. Pese a tratarse de un proceso metódico y sistemático, no existe un 

esquema completo, de validez universal, aplicable mecánicamente a todo tipo de 

investigación. No obstante, si es posible identificar una serie de elementos comunes, 

lógicamente estructurados, que proporcionan dirección y guía en el momento de realizar 

una investigación, los cuales se pueden organizar en fases y etapas. (p. 10) 



 

3.2 Tipo y alcance de la investigación 

3.2.1 Tipo de investigación 

Hernández et al. (2014) indican que: “La investigación científica cumple con dos 

propósitos fundamentales que a su vez sirven para clasificarla; estos son, producir conocimientos 

y teorías (investigación básica) y resolver problemas (investigación aplicada)” (p. xxiv).  

 Se ha definido el tipo de investigación como investigación aplicada, debido a que se busca 

resolver un problema del entorno que rodea al investigador en un área geográfica específica. 

3.2.2 Alcance de la investigación 

Bernal (2010) menciona que: “La investigación explicativa busca la comprobación de 

hipótesis para la determinación de leyes o principios. En este tipo de investigación se analizan 

causas y efectos de la relación entre variables” (p. 115). 

Se ha definido el alcance de la investigación como explicativa, debido a que, se busca medir 

los niveles de Pensamiento Computacional que desarrollan los alumnos del primer ciclo de la 

carrera de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica Sedes Sapientiae, tras recibir clases 

del lenguaje de programación SCRATCH. 

3.3 Diseño de la investigación 

Para Bernal, los diseños experimentales consisten en: “Demostrar que la modificación de 

una variable (independiente) ocasiona un cambio predecible en otra (variable dependiente)” (2010, 

p. 145).  

El diseño experimental aplicado en esta investigación es de tipo preexperimental. 

Hernández et al. (2014) definen el diseño preexperimental como: “Un grupo al que se le aplica una 

prueba previa al estímulo o tratamiento experimental, después se le administra el tratamiento y 

finalmente se le aplica una prueba posterior al estímulo” (p. 141). 



 

Se ha definido el diseño de investigación como investigación preexperimental, debido a 

que se desea medir el impacto de la manipulación de la variable independiente (SCRATCH) sobre 

la variable dependiente. Adicionalmente, se está haciendo uso de un modelo de un solo grupo. 

Tabla 2 

Modelo preexperimental con un solo grupo 

Grupo 

experimental 

Aplicación del pretest 

o 

medición inicial 

Aplicación del 

estímulo 

o tratamiento 

Aplicación del 

postest o 

medición final 

G O1 X O2 

Nota: Hernández et al. (2014) 

3.4 Descripción del ámbito de la investigación 

La Universidad Católica Sedes Sapientiae tiene su sede principal y se ubica en la esquina 

de Constelaciones y Sol de Oro s/n, distrito de Los Olivos, en la provincia de Lima. La población 

fue representada por estudiantes del primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas de la 

Facultad de Ingeniería.  

Esta sede cuenta con dos (02) locales cuya infraestructura es de material noble y las 

condiciones de estudio son las adecuadas para el proceso y el desarrollo del aprendizaje. 

3.5 Variables  

3.5.1 Definición Conceptual  

Variable Independiente: SCRATCH 

Según el MIT (2013), SCRATCH es un lenguaje de programación visual y por bloques, 

que permite desarrollar capacidades mentales, a través de la programación, sin tener que contar 

con conocimientos sólidos, profundos, acerca de la misma. 

Variable Dependiente: Pensamiento Computacional 



 

Wing (2006) define el Pensamiento Computacional como “una forma de pensar que no es 

solo para programadores y consiste en la resolución de problemas, el diseño de sistemas, y la 

comprensión de la conducta humana haciendo uso de los conceptos fundamentales de la 

informática” (p. 33). 

3.5.2 Definición Operacional 

Variable Independiente: SCRATCH 

Es un lenguaje de programación visual por bloques que ofrece herramientas clasificadas 

por categorías. Tiene un entorno amigable facilitando el aprendizaje de los fundamentos de la 

programación de una forma didáctica y dinámica. 

Variable Dependiente: Pensamiento Computacional 

El Pensamiento Computacional es una habilidad que toda persona debe desarrollar para 

solucionar problemas, comprende desde el análisis y formulación de problemas que se 

pueden automatizar, analizar y organizar datos de manera lógica para abstraerlos y 

representarlos en modelos y simulaciones mediante el pensamiento algorítmico, para luego 

generalizar y reutilizar ese proceso de solución para casos similares. 

   



 

3.6 Operacionalización de las variables 

 

 



 

3.7 Delimitaciones 

3.7.1 Temática 

El tema de la presente investigación es determinar la influencia del lenguaje de 

programación SCRATCH en el desarrollo del Pensamiento Computacional de los estudiantes de 

primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas. 

3.7.2 Temporal 

La presente investigación tendrá una duración de cuatro (04) semanas, se inició el 19 de 

setiembre y concluyó el 10 de octubre de 2018. En este periodo, se tomó inicialmente el pretest, 

se prosiguió con el desarrollo de las sesiones para impartir el estímulo y, finalmente, se tomó un 

postest. 

3.7.3 Espacial 

La presente investigación se llevó a cabo en la Facultad de Ingeniería, carrera de Ingeniería 

de Sistemas, Sede Lima de la Universidad Católica Sedes Sapientiae, ubicada en esquina 

Constelaciones y Sol de Oro s/n Urb. Sol de Oro, Los Olivos. 

3.8 Limitaciones 

Algunos alumnos de primer ciclo participantes en la investigación no contaban con el nivel 

de manejo de las tecnologías necesarias para llevar a cabo el experimento. 

Para resolver situaciones de aprendizaje básicas medidas por SCRATCH, es requisito tener 

cierto grado de desarrollo del pensamiento lógico para dominar el proceso de programación de 

computadoras.  

La falta de compromiso, por parte de algunos alumnos, para desarrollar los ejercicios 

durante las sesiones de clase del lenguaje de programación SCRATCH. 



 

3.9 Población y muestra 

3.9.1 Población 

Para Hernández et al. (2014), es el “Conjunto de todos los casos que concuerdan con 

determinadas especificaciones” (p. 174). 

Por ello, para la presente investigación, se delimitó como población a todos los estudiantes 

pertenecientes al primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica 

Sedes Sapientiae (Sede Lima). 

Tabla 3 

Población 

Ciclo Cantidad 

I 46 alumnos 

3.9.2 Muestra 

Para Hernández et al. (2014), “la muestra es un subgrupo de la población de interés sobre 

el cual se recolectarán datos, y que tiene que definirse o delimitarse de antemano con precisión, 

éste deberá ser representativo de dicha población” (p. 173). 

La fórmula que se establece para la determinación del tamaño de muestra en base a la 

población es la siguiente: 

𝑛 =
𝑍2𝑁

𝑍2 + 4𝑁(𝐸𝐸)2
 

Donde: 

n = Tamaño de muestra 

Z = Nivel de confianza 

N = Tamaño de la población 

EE = Error estimado 



 

Cálculo del tamaño de muestra 

 

 

Al aplicar la fórmula del cálculo de muestra, se obtiene que para una población de cuarenta 

y seis (46) estudiantes, se obtuvo una muestra de cuarenta y uno (41). La técnica de muestreo será 

no probabilística por conveniencia del investigador, de este modo, se trabajará con la totalidad de 

la población como grupo muestral. 

3.10 Técnicas e instrumentos para la recolección de datos 

3.10.1 Técnicas 

La técnica seleccionada para la recolección de datos en la presente investigación ha sido la 

encuesta. 

Según Hernández et al. (2014): “Las encuestas son cuestionarios que se proporcionan 

directamente a los participantes, quienes lo contestan, sin necesidad de intermediarios y las 

respuestas las marcan ellos mismos” (p. 235). 

3.10.2 Instrumentos 

Para Hernández et al. (2014), “Un cuestionario consiste en un conjunto de preguntas 

respecto de una o más variables a medir” (p. 217). 

El instrumento que se ha elegido debido a la naturaleza de la técnica de recolección de 

datos ha sido el cuestionario: Evaluación o Test. Este está conformado de veintiocho (28) 

preguntas pictográficas con cuatro (04) alternativas cada una, resultado único y valoración 

dicotómica, las cuales están realizadas con la finalidad de recolectar la información necesaria para 

medir el nivel del Pensamiento Computacional en sus diferentes dimensiones. 

𝑛 =
1.952 . 46

1.952 + 4.46. (0.05)2
 

𝑛 = 41 



 

3.10.2.1 Pretest 

Según Heinemann (2003), el pretest es un cuestionario que se realiza sobre una población 

de estudio al comienzo de la investigación con el objetivo de verificar la validez del instrumento, 

su credibilidad, su propósito y su uso práctico. 

3.10.2.2 Postest  

Es el mismo cuestionario inicial pero realizado al final de la investigación, esto permite 

examinar y comparar el impacto generado en la forma como los estudiantes procesan la 

información tras recibir un estímulo (Heinemann, 2003). 

3.11 Validez y confiabilidad del instrumento 

3.11.1 Validez 

Hernández et al. manifiestan que: “Para medir una variable se necesita un instrumento el 

cual establezca el grado real de lo que se desea medir” (2006, p. 314). 

Otro autor afirma lo siguiente: 

La validez y confiabilidad son: “constructos” inherentes a la investigación, desde la 

perspectiva positivista, con el fin de otorgarle a los instrumentos y a la información 

recabada, exactitud y consistencia necesarias para efectuar las generalizaciones de los 

hallazgos, derivadas del análisis de las variables en estudio. (Hidalgo, 2005, p. 2) 

Para la validación del instrumento se ha tomado en consideración la valoración de juicio 

de tres (03) expertos, las cuales se han ubicado entre 80% a 98% de validez y han sido enfocadas 

en los 28 ítems con respecto a los conceptos y prácticas del Pensamiento Computacional. 

El instrumento utilizado en esta investigación es el TPC (Test de Pensamiento 

Computacional), creado por Marcos en el 2016 y expuesto en su tesis doctoral 

“Codigoalfabetización y Pensamiento Computacional en Educación Primaria y Secundaria: 



 

Validación de un instrumento y evaluación de programas”, fue sometido a un juicio de 20 expertos, 

conformado en su gran mayoría por docentes de Informática de nivel universitario y escolar, 

concluyeron que de las 40 preguntas planteadas, se tenía que depurar a 28 preguntas excluyendo 

las más complejas por el nivel al que iba dirigido y puedan ser completados en una sesión de clase 

de dos horas académicas.  

El instrumento utilizado en la presente investigación se conforma de 28 preguntas 

pictográficas graduales seleccionadas del TPC de Román, de donde se eligen las más complejas, 

para que sean completadas en una sesión de dos horas académicas. 

Con base en los juicios de los tres especialistas profesionales conocedores del tema de 

investigación, se efectuó la validación del instrumento, obteniendo como resultado los siguientes 

porcentajes: 

Tabla 4 

Promedio de calificación al Test de Pensamiento Computacional 

N° Especialista % Opinión 

1 Mg. Bizarro Tapara Raúl 93 Aplicable 

2 
Mg. Elescano Córdova Wilfredo 

Clemente 
93 Aplicable 

3 Mg. José Manuel Huamán Gutiérrez  93 Aplicable 

 Total 93  

Nota: Ficha de validación de expertos. 

3.11.2 Confiabilidad 

Con respecto a la confiabilidad, se aplicó la prueba de Alfa de Cronbach, en la cual se 

obtuvo un nivel de correlación de 0.835 con la variable dependiente. 

 



 

𝛼 =
𝐾

𝐾 − 1
[1 −

∑𝑆𝑖
2

𝑆𝑇
2 ] 

Donde: 

K: El número de ítems 

Si
2: Sumatoria de varianzas de los ítems 

St
2: Varianza de la suma de los ítems 

α: Coeficiente de Alfa de Cronbach 

Tabla 5 

Confiabilidad del instrumento por RK - 20 

RK 20 N de elementos 

0.835 28 

Nota: Se demuestra como el valor del Rk - 20 es 

superior a 0.6 entonces, se puede afirmar que el 

instrumento es confiable para los fines de la presente 

investigación. 

 

3.12 Plan de recolección y procesamiento de datos 

3.12.1 Plan de recolección 

El procedimiento bajo el cual se llevará a cabo la aplicación de los instrumentos en este 

estudio de enfoque cuantitativo se explica a continuación: 

En primera estancia, se seleccionará el grupo sujeto de estudio, los cuales pertenecen a los 

estudiantes del primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica 

Sedes Sapientiae. 

Al iniciar la investigación se aplicará un pretest, para evaluar el estado en que se 

encontraban los estudiantes al comienzo del proceso investigativo. 



 

Dentro de la asignatura de Introducción a la Ingeniería de Sistemas se incluyeron siete (07) 

sesiones del uso del lenguaje de programación SCRATCH, donde se crearon proyectos, con el 

objetivo de alcanzar aprendizajes significativos en conceptos y prácticas computacionales para 

potenciar el desarrollo del Pensamiento Computacional. 

Al finalizar la investigación, se aplicó el postest con el objetivo de comparar cómo 

SCRATCH desarrolla el Pensamiento Computacional en los estudiantes participantes de la 

investigación. 

3.12.2 Procesamiento de datos 

Los resultados obtenidos de las pruebas de pretest y postest requieren ser procesados para 

su análisis e interpretación, con respecto a las respuestas, los puntajes obtenidos y el nivel de 

desarrollo del Pensamiento Computacional que estos resultados reflejan. 

Para analizar los datos recolectados, se utilizó la estadística descriptiva a través de sus 

recursos como son gráficos de barras, tablas de frecuencia y la estadística inferencial. Del mismo 

modo, para la generación de cuadros, tablas y reportes, se utilizó el software estadístico SPSS en 

su versión 26 y la herramienta de cálculo Microsoft Excel. 



 

Capítulo IV: Desarrollo de la investigación 

4.1 Resultados de la Variable Dependiente: Pensamiento Computacional 

Tabla 6 

Datos por niveles del pretest del Pensamiento Computacional 

 

Nota: De acuerdo al resultado, luego de aplicar el pretest de la variable 

dependiente, se puede observar que en el nivel inicio se obtuvo un 17%, 

en el nivel proceso un 72% y sólo un 11% en el nivel logrado. 

 

Tabla 7 

Datos por niveles del postest del Pensamiento Computacional 

Nota: De acuerdo al resultado, luego de aplicar el postest de la variable 

dependiente, se puede observar que en el nivel inicio se obtuvo sólo un 

2%, en el nivel proceso un 48% y un 50% en el nivel logrado. 

  

Niveles Estudiantes % del pretest 

Inicio 8 17% 

Proceso 33 72% 

Logrado 5 11% 

Niveles Estudiantes % del postest 

Inicio 1 2% 

Proceso 22 48% 

Logrado 23 50% 



 

Figura 10 

Comparación del pretest y postest del Pensamiento Computacional 

 

Nota: Distribución por niveles del pretest y postest del Pensamiento Computacional. 

 
De acuerdo al resultado obtenido, luego de aplicar el pretest y el postest de la variable 

dependiente, se puede observar en el gráfico de comparación, que el nivel inicio tuvo una 

reducción de 15%, en el nivel proceso también se redujo un 24% y en el nivel logrado hubo un 

incremento de 39% en el desarrollo del Pensamiento Computacional en los alumnos de primer 

ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas. En el nivel inicio, se disminuyó hasta quedar 

únicamente un 2% de los alumnos y, en el nivel proceso, se redujo hasta quedar el 48%. Esto 

evidencia que la mitad de los alumnos alcanzó obtener el nivel logrado.  

Según Wing (2011), el Pensamiento Computacional implica la capacidad para la 

formulación y la resolución de problemas, representados de forma que sean ejecutados por un 

procesador de información. 
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4.2 Resultados de la Dimensión: Conceptos computacionales 

Tabla 8 

Datos por niveles del pretest de la dimensión: Conceptos computacionales 

Niveles Alumnos % del pretest 

Inicio 5 11% 

Proceso 21 46% 

Logrado 20 43% 

Nota: De acuerdo al resultado, luego de aplicar el pretest de la dimensión: 

Conceptos computacionales, se puede observar que en el nivel inicio se 

obtuvo un 11%, en el nivel proceso un 46% y un 43% en el nivel logrado. 

Tabla 9 

Datos por niveles del postest de la dimensión: Conceptos computacionales 

Niveles Alumnos % del postest 

Inicio 1 2% 

Proceso 13 28% 

Logrado 32 70% 
 

Nota: De acuerdo al resultado, luego de aplicar el postest de la dimensión: 

Conceptos computacionales, se puede observar que en el nivel inicio se 

obtuvo sólo un 2%, en el nivel proceso un 28% y un 70% en el nivel logrado. 



 

Figura 11 

Comparación del pretest y postest de la dimensión: Conceptos computacionales 

 

Nota: Datos del pretest y postest de la dimensión: Conceptos computacionales.  

 
 

De acuerdo al resultado obtenido, luego de aplicar el pretest y postest a la dimensión 

Conceptos computacionales, podemos observar en el gráfico de comparación que el nivel inicio 

tuvo una reducción de 9%, en el nivel proceso también se redujo un 18% y en el nivel logrado 

hubo un incremento de 27% en el desarrollo de la dimensión Conceptos computacionales en los 

alumnos de primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas. En el nivel inicio, se disminuyó 

hasta quedar únicamente un 2% de los alumnos y en el nivel proceso se redujo hasta quedar el 

28%. Esto evidencia que más de la mitad de los alumnos obtuvo el nivel logrado. 

Según Resnick (2012), los conceptos computacionales como Secuencias, ciclos, eventos, 

paralelismo, condicionales, operadores, datos, son necesarios para dar solución a un problema 

determinado, ya sea computacional o de otro contexto. 
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4.3 Resultados de la Dimensión: Prácticas computacionales 

Tabla 10 

Datos por niveles del pretest de la dimensión: Prácticas computacionales 

Niveles Alumnos % del pretest 

Inicio 22 48% 

Proceso 21 46% 

Logrado 3 6% 

Nota: De acuerdo al resultado, luego de aplicar el pretest de la dimensión: 

Prácticas computacionales, se puede observar que en el nivel inicio se obtuvo 

un 48%, en el nivel proceso un 46% y sólo un 6% en el nivel logrado. 

Tabla 11 

Datos por niveles del postest de la dimensión: Prácticas computacionales 

Niveles Alumnos % del posttest 

Inicio 7 15% 

Proceso 25 54% 

Logrado 14 31% 

Nota: De acuerdo al resultado, luego de aplicar el postest de la dimensión: 

Prácticas computacionales, se puede observar que en el nivel inicio se obtuvo 

un 15%, en el nivel proceso un 54% y un 31% en el nivel logrado. 

 

 

 



 

Figura 12 

Comparación del pretest y postest de la dimensión: Prácticas computacionales 

 

Nota: Distribución por niveles del pretest y postest de la dimensión Prácticas 

computacionales. 

De acuerdo al resultado obtenido, luego de aplicar el pretest y postest a la dimensión 

Prácticas computacionales, podemos observar en el gráfico de comparación que el nivel inicio tuvo 

una reducción de 33%, en el nivel proceso hubo un incremento de 8% y en el nivel logrado hubo 

un incremento de 25% en el desarrollo de la dimensión Prácticas computacionales en los alumnos 

de primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas. En el nivel inicio se disminuyó hasta quedar 

únicamente un 15% de los alumnos y en el nivel proceso hubo incrementó hasta lograr el 54%, 

mientras que en el nivel logrado se obtuvo un valor final de 31%. 

Según Resnick (2012), las Prácticas computacionales como son Ser incremental y 

repetitivo, ensayar y depurar errores, reusar y remezclar y abstraer y modularizar; son prácticas 

que deben ser adquiridas por los estudiantes para entender, plantear y resolver problemas de 

cualquier contexto. 
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4.4 Prueba de Hipótesis 

Prueba de normalidad 

HO: Los datos tiene una distribución normal 

Tabla 12 

Prueba de normalidad 

 

KOLMOGOROV SMIRNOV 

Estadístico 

g

l Sig. 

PENSAMIENTO  ,163 90 ,000 

CONCEPTOS ,125 90 ,000 

PRACTICA ,144 90 ,000 

Nota: Si el P valor (sig.) es menor que 0.05 entonces se rechaza la hipótesis nula y 

se concluye que los datos no tienen distribución normal y, por lo tanto, se utilizará 

la prueba no paramétrica de wilconxo. 

 

 

Prueba de hipótesis general 

H0: Lenguaje de programación SCRATCH no influye en el desarrollo del Pensamiento 

Computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas de la 

Universidad Católica Sedes Sapientiae. 

H1: El lenguaje de programación SCRATCH sí influye en el desarrollo del Pensamiento 

Computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas de la 

Universidad Católica Sedes Sapientiae. 

 



 

Tabla 13 

Prueba de hipótesis general 

Hipótesis nula Prueba Sig. Decisión 

La mediana de las 

diferencias entre 

PENSAMIENTO y 

PENSAMIENTO es 

igual a 0. 

Prueba de 

Wilcoxon de 

los rangos con 

signo para 

muestras 

relacionadas 

.000 

Rechace la 

hipótesis 

nula 

Nota: Se muestran significaciones asintóticas. El nivel de significancia es .05. 

Como el P valor es menor que 0.05 entonces se rechaza la hipótesis nula y se 

concluye que el lenguaje de programación SCRATCH sí influye en el desarrollo 

del Pensamiento Computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de 

Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica Sedes Sapientiae. 

 



 

Prueba de hipótesis específicas 

Hipótesis específica 1 

H0: El lenguaje de programación SCRATCH no influye en el desarrollo del Pensamiento 

Computacional, según la dimensión concepto, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de 

Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica Sedes Sapientiae. 

H1: El lenguaje de programación SCRATCH sí influye en el desarrollo del Pensamiento 

Computacional, según la dimensión concepto, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de 

Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica Sedes Sapientiae. 

Tabla 14 

Prueba de hipótesis de la dimensión 1 

Hipótesis nula Prueba Sig. Decisión 

La mediana de las 

diferencias entre 

CONCEPTO y 

CONCEPTO es igual a 

0. 

Prueba de 

Wilcoxon de 

los rangos con 

signo para 

muestras 

relacionadas 

.000 

Rechace la 

hipótesis 

nula 

Nota. Se muestran significaciones asintóticas. El nivel de significancia es .05. 

Como el P valor es menor que 0.05 entonces se rechaza la hipótesis nula y se 

concluye que el lenguaje de programación SCRATCH sí influye en el desarrollo 

del Pensamiento Computacional según la dimensión concepto, en estudiantes de 

primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica 

Sedes Sapientiae. 

 

Hipótesis específica 2 

H0: El lenguaje de programación SCRATCH no influye en el desarrollo del Pensamiento 

Computacional según la dimensión práctica, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de 

Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica Sedes Sapientiae. 



 

H1: El lenguaje de programación SCRATCH si influye en el desarrollo del Pensamiento 

Computacional, según la dimensión práctica, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de 

Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica Sedes Sapientiae. 

 

Tabla 15 

Prueba de hipótesis de la dimensión 2 

Hipótesis nula Prueba Sig. Decisión 

La mediana de las 

diferencias entre 

PRÁCTICA y 

PRÁCTICA es igual a 0. 

Prueba de 

Wilcoxon de 

los rangos con 

signo para 

muestras 

relacionadas 

.000 

Rechace la 

hipótesis 

nula 

Nota. Se muestran significaciones asintóticas. El nivel de significancia es .05. 

Como el P valor es menor que 0.05 entonces se rechaza la hipótesis nula y se 

concluye que el lenguaje de programación SCRATCH sí influye en el desarrollo 

del Pensamiento Computacional según la dimensión práctica, en estudiantes de 

primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica 

Sedes Sapientiae. 

  



 

 

Capítulo V 

Discusión, conclusiones y recomendaciones  

5.1 Discusión 

La finalidad de esta investigación fue medir la influencia del lenguaje de programación 

SCRATCH, en el nivel de desarrollo del Pensamiento Computacional de los estudiantes de primer 

ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica Sedes Sapientiae. 

Respecto a la hipótesis general “El lenguaje de programación SCRATCH sí influye en el 

desarrollo del Pensamiento Computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de 

Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica Sedes Sapientiae”, en los resultados referentes 

a la medición del nivel del Pensamiento Computacional, se evidenció una mejora notable en el 

nivel logrado al comparar el pretest con el postest, notándose un aumento significativo de 11% a 

50% tras las sesiones de SCRATCH, del mismo modo, en el nivel proceso se redujo de 72% a 

48% y en el nivel inicio, se redujo de 17% a 2%. 

Por otro lado, al realizar el análisis paramétrico, el P valor resultó 0.000, menor que 0.05, 

por lo cual, se rechaza la hipótesis nula y se concluye que el lenguaje de programación SCRATCH 

sí influye en el desarrollo del Pensamiento Computacional, en estudiantes de primer ciclo de la 

carrera de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica Sedes Sapientiae.  

Según Barrera y Montaño (2015), “el pensamiento computacional refuerza los estándares 

educativos en todas las asignaturas para acrecentar la habilidad del estudiante de solucionar 

problemas y así desarrollar el pensamiento de orden superior” (p. 10). Esto constata lo expuesto 

por Vera (2019), donde demuestra que la capacitación en algorítmica, utilizando el lenguaje de 



 

programación SCRATCH influyó positivamente en el desarrollo de las habilidades del 

Pensamiento Computacional en los estudiantes de primer ciclo que fueron capacitados. 

Según Pérez (2017), en su investigación sobre el desarrollo del Pensamiento 

Computacional en los estudiantes de primer semestre de la carrera de Informática de la Facultad 

de Filosofía de la Universidad Central de Ecuador, mediante el uso de la herramienta Scratch como 

recurso didáctico para su formación profesional, concluye que no hubo una mejora sustancial en 

el desarrollo de esta competencia. 

Respecto a la hipótesis específica 1, “El lenguaje de programación SCRATCH sí influye 

en el desarrollo del pensamiento computacional según la dimensión concepto, en estudiantes de 

primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica Sedes Sapientiae”, 

en el pretest el 11% de los estudiantes se ubicó en el nivel inicio, el 46% en nivel proceso y el 43% 

en el nivel logrado; resultados que contrastan con los obtenidos en el postest, donde únicamente 

el 2% de los estudiantes se ubicó en el nivel inicio, observándose una reducción significativa con 

respecto al pretest, en el nivel proceso se redujo a 28%, mientras que, en el nivel logrado se 

observó un incremento a 70% de los estudiantes. 

Por otro lado, al realizar el análisis paramétrico, el P valor obtenido fue menor que 0.05, 

por lo cual, se rechaza la hipótesis nula y se concluye que el lenguaje de programación SCRATCH 

sí influye en el desarrollo del Pensamiento Computacional, según la dimensión conceptos 

computacionales, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas de la 

Universidad Católica Sedes Sapientiae. 

Brennan y Resnick (2012) identificaron algunos conceptos que resultan útiles para una 

gran variedad de proyectos con Scratch y que pueden aplicarse también a otros contextos, ya sean 

de programación o no. Esto verifica lo expuesto por Hamilton (2017) donde indica que el uso del 



 

lenguaje de programación SCRATCH en estudiantes ayuda a conseguir mejoras significativas en 

las dimensiones de variables, secuencias, ciclos y operadores, las cuales en la presente tesis han 

sido incluidas como indicadores de la dimensión de conceptos computacionales. 

Respecto a la hipótesis específica 2 “El lenguaje de programación SCRATCH sí influye en 

el desarrollo del pensamiento computacional según la dimensión práctica, en estudiantes de primer 

ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica Sedes Sapientiae”, en el 

pretest el 48% de los estudiantes se ubicó en el nivel inicio, el 46% en nivel proceso y el 6% en el 

nivel logrado; resultados que contrastan con los obtenidos en el postest, donde únicamente el 15% 

de los estudiantes se ubicó en el nivel inicio, observándose una reducción significativa con respecto 

al pretest, en el nivel proceso se observó un incremento a 54%, mientras que, en el nivel logrado 

se observó un incremento a 31% de los estudiantes. 

Por otro lado, al realizar el análisis paramétrico, el P valor obtenido fue menor que 0.05, 

por lo cual, se rechaza la hipótesis nula y se concluye que el lenguaje de programación SCRATCH 

sí influye en el desarrollo del Pensamiento Computacional según la dimensión Prácticas 

computacionales, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas de la 

Universidad Católica Sedes Sapientiae.  

Brennan y Resnick (2012) afirman que “las prácticas computacionales se enfocan en el 

proceso de pensar y de aprender y van más allá de qué está usted aprendiendo para centrarse en 

cómo lo está aprendiendo” (p. 8). Esto respalda lo planteado por Condo (2019), donde expone que 

las prácticas computacionales están relacionadas significativamente con las prácticas de 

programación enfocándose en el “cómo se aprende”. 



 

5.2 Conclusiones 

En los niveles educativos como primaria, secundaria, técnico y universitario tienen 

problemas en el aprendizaje de sus competencias, debido a la falta de desarrollo del Pensamiento 

Computacional. 

Las facultades de Educación o Instituciones Pedagógicas, actualmente, no contemplan en 

los futuros docentes el desarrollo de estas capacidades, con el fin de que sean difundidas y 

desarrolladas en los estudiantes. 

Primero. En esta investigación, se determinó la influencia del lenguaje de programación 

SCRATCH en el desarrollo del Pensamiento Computacional, en estudiantes de primer ciclo de la 

carrera de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Católica Sedes Sapientiae, demostrándose la 

importancia del Pensamiento Computacional, (capacidad de pensar por cuenta propia, analizando 

y evaluando la situación, fenómeno o problema), como una competencia que debe ser adquirida 

no solo por los alumnos, sino por todos. El Pensamiento Computacional no solo es una 

competencia del entorno de Tecnologías de la Información y Comunicación, es una competencia 

que debe ser adquirida por todas las disciplinas del sector educativo. La plataforma digital 

“SCRATCH” impulsa el aprendizaje de esta competencia con mayor rapidez, gracias a la 

interactividad que ofrece frente a otras plataformas de programación. El Estado Peruano no toma 

como prioridad el desarrollo del Pensamiento Computacional y no lo declara como una 

competencia necesaria que debería ser adquirida por todos los estudiantes, tal como lo hacen otros 

países, dificultando con ello su aprendizaje. Según la Currícula Nacional de la Educación Básica 

(2016), en la competencia transversal N° 28, se expresa el desenvolvimiento en los entornos 

virtuales generados por las TIC para la interacción y elaboración de materiales digitales. Sin 

embargo, no hace referencia al desarrollo del Pensamiento Computacional. 



 

Segundo. En esta investigación, se determinó la influencia del lenguaje de programación 

SCRATCH en el desarrollo del Pensamiento Computacional, según la dimensión conceptos 

computacionales, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas de la 

Universidad Católica Sedes Sapientiae. La aplicación de los conceptos computacionales 

(Secuencias, ciclos, eventos, paralelismo, condicionales, operadores y datos) desarrolló en los 

estudiantes el pensamiento crítico, lógico, algorítmico y creativo que son habilidades necesarias 

para la resolución de problemas de cualquier contexto. 

Tercero. En esta investigación, se determinó la influencia del lenguaje de programación 

SCRATCH en el desarrollo del Pensamiento Computacional, según la dimensión prácticas 

computacionales, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingeniería de Sistemas de la 

Universidad Católica Sedes Sapientiae. La aplicación de las prácticas computacionales (Ser 

Incremental e Iterativo, Ensayar y Depurar, Reusar y Remezclar, Abstraer y Modularizar) permitió 

plantear soluciones utilizando la abstracción que consiste en enfocarse, en primera instancia, en lo 

esencial e incrementar los detalles de forma iterativa en el diseño e implementación de proyectos, 

reutilizando patrones existentes y modularizando la solución que estará en constante ensayo y 

depuración para corregir posibles errores en el proyecto antes de su implantación. 

 

5.3 Recomendaciones 

Las recomendaciones planteadas van en ese sentido, la de impulsar, promover e 

implementar acciones necesarias para que toda institución educativa primaria, secundaria, superior 

y por qué no, el Estado mediante una política de gobierno pueda tomar estas recomendaciones. 

Primero. Se recomienda el uso de la plataforma del lenguaje de programación SCRATCH 

para impulsar el desarrollo del nivel de Pensamiento Computacional en los estudiantes de los 



 

primeros ciclos en las carreras de Ingeniería, y en las demás especialidades de la Universidad 

Católica Sedes Sapientiae, para la implementación de proyectos que planteen soluciones a 

problemas de cualquier índole, incrementando la motivación, la creatividad y el interés de los 

estudiantes. 

Segundo. Se recomienda el uso de la plataforma de lenguaje de programación SCRATCH 

en los niveles educativos como primaria, secundaria y superior, de manera continua y progresiva, 

incluyéndolo en los planes de estudios, con el fin de potenciar las habilidades del Pensamiento 

Computacional en los estudiantes. 

Tercero. Se recomienda incorporar un curso en el primer ciclo de la carrera de Ingeniería 

de Sistemas y en las demás especialidades de la Facultad de Ingeniería, introduciendo el lenguaje 

de programación SCRATCH para iniciar en los estudiantes los conceptos básicos del Pensamiento 

Computacional. 

Cuarto. Se recomienda a toda persona del entorno académico o no, que desee entender los 

cambios y/o problemas que surgen a diario que requieren una solución, que adquiera la 

competencia del Pensamiento Computacional, el cual les ayudará a comprender, analizar, diseñar 

y brindar una solución a un problema de cualquier índole. 

Quinto. Se recomienda impulsar el aprendizaje del Pensamiento Computacional en la 

Facultad de Educación con el propósito de que todo docente implemente dicho aprendizaje en su 

centro de labores. 

Sexto. Se recomienda impulsar el aprendizaje del Pensamiento Computacional en la 

Universidad Católica Sedes Sapientiae, a fin de sea un centro de referencia y capacitación de esta 

competencia para todas las instituciones educativas de los diferentes niveles. 



 

Séptimo. Se recomienda que la Universidad Católica Sedes Sapientiae elabore y presente 

un plan de enseñanza del Pensamiento Computacional a la SUNEDU y al MINEDU, a fin de que 

el aprendizaje de dicha competencia sea un tema de interés nacional para la formación de los 

estudiantes del Perú y así acortar la brecha educativa que existe en el Perú en referencia a sus pares 

latinoamericanos y a nivel global. 
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Anexos 



 

6.1. Anexo 1: Matriz de Consistencia 

MATRIZ DE CONSISTENCIA 

Título de la investigación: Influencia del lenguaje de programación SCRATCH en el desarrollo del pensamiento computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingeniería de 

Sistemas de la Universidad Católica Sedes Sapientiae, 2018. 

Formulación del 

problema 
Objetivos Hipótesis de investigación 

 

Variable 

Metodología de 

investigación 

Problema general: 

¿En qué medida el lenguaje 

de programación 

SCRATCH influye en el 

desarrollo del pensamiento 

computacional, en 

estudiantes de primer ciclo 

de la carrera de Ingeniería 
de Sistemas de la 

Universidad Católica Sedes 

Sapientiae? 

 
Problemas específicos: 

1.1. ¿En qué medida el 

lenguaje de programación 

SCRATCH influye en el 
desarrollo del pensamiento 

computacional según la 

dimensión concepto, en 

estudiantes de primer ciclo 
de la carrera de Ingeniería 

de Sistemas de la 

Universidad Católica Sedes 

Sapientiae? 
 

1.2. ¿En qué medida el 

lenguaje de programación 

SCRATCH influye en el 
desarrollo del pensamiento 

computacional según la 

dimensión práctica, en 

estudiantes de primer ciclo 
de la carrera de Ingeniería 

de Sistemas de la 

Universidad Católica Sedes 

Sapientiae? 

Objetivo general: 

Determinar la Influencia del 

lenguaje de programación 

SCRATCH en el desarrollo 

del pensamiento 

computacional, en 

estudiantes de primer ciclo 

de la carrera de Ingeniería de 
Sistemas de la Universidad 

Católica Sedes Sapientiae. 

 

Objetivos específicos: 

1.1 Determinar la Influencia 

del lenguaje de 

programación SCRATCH en 

el desarrollo del pensamiento 
computacional según la 

dimensión concepto, en 

estudiantes de primer ciclo 

de la carrera de Ingeniería de 
Sistemas de la Universidad 

Católica Sedes Sapientiae. 

 

1.2 Determinar la Influencia 
del lenguaje de 

programación SCRATCH en 

el desarrollo del pensamiento 

computacional según la 
dimensión práctica, en 

estudiantes de primer ciclo 

de la carrera de Ingeniería de 

Sistemas de la Universidad 
Católica Sedes Sapientiae. 

Hipótesis general:  

El lenguaje de programación 

SCRATCH si influye en el 

desarrollo del pensamiento 

computacional, en estudiantes de 

primer ciclo de la carrera de 

Ingeniería de Sistemas de la 

Universidad Católica Sedes 
Sapientiae. 

 

Tipos:  

 

 

 

 

 

 

 
Variable 

Independiente: 

Lenguaje de 

programación 
SCRATCH 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Variable 

Dependiente: 

Pensamiento 

Computacional 

 

Dimensiones: 

 

 

I. Sentencias 

entrada, salida 

(Secuencia) 

 

II. Operaciones y 
variables. 

 

III. Sentencias de 

decisión. 
 

IV. Sentencias de 

repetición. 

 
V. Funciones y 

Procedimientos 

 

 
 

 

 

 
I. Conceptos 

computacionales 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

II. Prácticas 
computacionales 

Indicadores: 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Planificación e 

intervención 
educativa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

I. Las secuencias. 

I. Los ciclos 

I. Los datos 
I. Las condicionales 

I. Los operadores 

 

 
 

 

 

II. Abstraer y 
modularizar. 

II. Ser incremental e 

iterativo. 

II. Ensayar y depurar 

Enfoque: 

Cuantitativo 

Tipo: 

Aplicada 

Alcance: 

Explicativo 

Diseño: 

Experimental (Pre-
experimental) 

Población:  

La presente investigación 

está conformada por los 
estudiantes del primer ciclo 

de la carrera de Ingeniería 

de Sistemas de la 

Universidad Católica Sedes 
Sapientiae. 

 

Muestra:  

Cuarenta y seis (46) 
estudiantes pertenecientes 

al primer ciclo de la carrera 

de Ingeniería de Sistemas 

de la Universidad Católica 
Sedes Sapientiae. 

Receptor de la acción: 

Género: masculino y 

femenino 
Edad: 17 - 20  

Nivel: Universitario 

Centro: 

Universidad Católica Sedes 
Sapientiae. 

Ubicación:  

Los Olivos – Lima, Perú 

Técnica:  

Encuesta.  

Hipótesis específicas: 

1.1 El lenguaje de programación 

SCRATCH si influye en el 

desarrollo del pensamiento 
computacional según la 

dimensión concepto, en 

estudiantes de primer ciclo de la 

carrera de Ingeniería de Sistemas 
de la Universidad Católica Sedes 

Sapientiae. 

 

1.2 El lenguaje de programación 
SCRATCH si influye en el 

desarrollo del pensamiento 

computacional según la 

dimensión práctica, en 

estudiantes de primer ciclo de la 

carrera de Ingeniería de Sistemas 

de la Universidad Católica Sedes 

Sapientiae. 
 

 

 

 
 

 



 

 

  

 

 

 

 

 

 
 

 

II. Reusar y 

remezclar. 

 
 

Instrumentos: 

- Cuestionario: Evaluación 

(TPC- Test de 
Pensamiento 

Computacional) 

Línea de investigación:  Gestión del conocimiento en el campo educativo Campo de investigación: Gestión del conocimiento. 



 

6.2. Anexo 2: Solicitud de Permiso para Aplicación del Experimento 

 

  



 

6.3. Anexo 3: Validaciones del Instrumento de Investigación 

 

  



 

 

  



 

 

  



 

 

  



 

 

  



 

 

  



 



 

  



 

6.4. Anexo 4: Instrumento de Medición 

 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 

 



 

6.5. Anexo 5: Base de Datos 

Pretest 

 

N° 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 16

2 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 1 13

3 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 18

4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 1 0 1 20

5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 23

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 19

7 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 1 17

8 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 13

9 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 15

10 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 20

11 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 17

12 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 8

13 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 16

14 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 23

15 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 16

16 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 16

17 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 19

18 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 21

19 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 20

20 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 18

21 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 22

22 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 21

23 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 21

24 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 17

25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 20

26 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 23

27 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 16

28 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 14

29 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 5

30 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 10

31 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 22

32 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 21

33 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 21

34 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 19

35 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 24

36 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 14

37 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 17

38 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 17

39 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 13

40 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 19

41 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 27

42 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 22

43 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 21

44 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 21

45 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 18

46 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 22
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DIMENSIÓN 1: CONCEPTOS COMPUTACIONALES

N° 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 13

2 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 8

3 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 14

4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 16

5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 14

7 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 12

8 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 0 12

9 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 14

10 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 14

11 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 12

12 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 6

13 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 13

14 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 16

15 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 12

16 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 13

17 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 11

18 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18

19 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 16

20 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 15

21 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 17

22 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 13

23 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 16

24 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 12

25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 14

26 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 17

27 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 13

28 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 12

29 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 4

30 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 7

31 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 17

32 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 16

33 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 16

34 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 13

35 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 17

36 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 9

37 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 16

38 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 11

39 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 13

40 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 15

41 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19

42 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 16

43 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 14

44 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 17

45 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 16

46 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 15
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DIMENSIÓN 2: PRÁCTICAS COMPUTACIONALES

N° 20 21 22 23 24 25 26 27 28

1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 3

2 0 1 0 0 1 0 1 1 1 5

3 0 1 0 0 1 0 1 0 1 4

4 0 0 0 1 1 0 1 0 1 4

5 1 1 0 0 1 1 0 0 0 4

6 0 1 1 0 1 0 0 1 1 5

7 0 1 0 0 1 0 1 1 1 5

8 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1

9 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1

10 1 1 1 1 1 0 0 0 1 6

11 1 1 0 0 1 1 1 0 0 5

12 0 0 0 0 0 1 1 0 0 2

13 0 0 0 0 0 0 1 1 1 3

14 0 1 1 0 1 1 1 1 1 7

15 0 1 0 1 0 0 1 0 1 4

16 0 0 0 0 0 0 1 1 1 3

17 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8

18 0 0 0 0 1 0 1 0 1 3

19 0 1 0 0 0 1 1 0 1 4

20 0 0 0 0 1 0 1 0 1 3

21 0 0 0 0 1 1 1 1 1 5

22 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8

23 0 1 0 0 1 0 1 1 1 5

24 1 1 0 0 0 0 1 1 1 5

25 1 1 1 0 1 0 1 1 0 6

26 0 1 0 0 1 1 1 1 1 6

27 0 0 1 1 1 0 0 0 0 3

28 0 0 0 0 1 0 1 0 0 2

29 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1

30 0 1 0 1 0 0 1 0 0 3

31 0 0 1 0 1 0 1 1 1 5

32 0 0 0 0 1 1 1 1 1 5

33 0 1 1 0 1 1 1 0 0 5

34 0 0 1 0 1 1 1 1 1 6

35 0 0 1 1 1 1 1 1 1 7

36 0 0 0 1 1 0 1 1 1 5

37 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1

38 1 1 1 0 1 0 0 1 1 6

39 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

40 0 1 0 0 1 0 0 1 1 4

41 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8

42 0 1 0 0 1 1 1 1 1 6

43 0 1 1 0 1 1 1 1 1 7

44 0 1 0 0 0 1 1 1 0 4

45 0 0 0 0 1 1 0 0 0 2

46 1 1 0 0 1 1 1 1 1 7
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Posttest 

 

 

N° 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 19

2 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 15

3 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 20

4 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 22

5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 25

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 22

7 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 17

8 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 15

9 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 22

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 27

11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 22

12 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 16

13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 22

14 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 25

15 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 18

16 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1 20

17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 0 21

18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 26

19 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 23

20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 25

21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 23

22 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 24

23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 23

24 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 22

25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 24

26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 23

27 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 20

28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 21

29 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 8

30 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 16

31 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 24

32 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 27

33 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 26

34 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 26

35 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 26

36 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 22

37 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 23

38 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 27

39 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 18

40 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 25

41 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28

42 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 24

43 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 24

44 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 25

45 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 19

46 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 22

O
p
e
ra

d
o
re

s

P
u

n
ta

je

R
eu

sa
r 

y 
R

em
ez

cl
ar

Conceptos Computacionales Prácticas Computacionales

S
e
c
u
e
n
c
ia

C
ic

lo
s

A
b

st
ra

er
 y

 M
o

d
u

la
ri

za
r

In
cr

em
en

ta
l e

 It
er

at
iv

a

En
sa

yo
 y

 D
ep

u
ra

ci
ó

n

D
at

o
s

C
o

n
d

ic
io

n
al



 

 

DIMENSIÓN 1: CONCEPTOS COMPUTACIONALES

N° 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 14

2 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 11

3 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 14

4 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 16

5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 18

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 14

7 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 13

8 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 11

9 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 16

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19

11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 14

12 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 11

13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 16

14 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18

15 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 13

16 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 15

17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 17

18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19

19 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18

20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 17

21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 16

22 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 17

23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 17

24 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 14

25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 16

26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 15

27 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 14

28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 16

29 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 4

30 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 13

31 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 17

32 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19

33 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 18

34 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 17

35 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18

36 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 16

37 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 16

38 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19

39 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 13

40 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 17

41 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19

42 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 17

43 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17

44 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18

45 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 15

46 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 15
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DIMENSIÓN 2: PRÁCTICAS COMPUTACIONALES

N° 20 21 22 23 24 25 26 27 28

1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 5

2 0 1 0 1 1 0 0 1 0 4

3 0 1 1 0 1 0 1 1 1 6

4 0 1 1 0 1 1 1 0 1 6

5 0 1 1 0 1 1 1 1 1 7

6 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8

7 0 0 0 0 1 0 1 1 1 4

8 0 1 0 1 0 0 1 0 1 4

9 0 0 1 0 1 1 1 1 1 6

10 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8

11 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8

12 0 1 1 0 0 1 1 0 1 5

13 0 1 1 0 1 1 1 0 1 6

14 0 1 1 0 1 1 1 1 1 7

15 1 0 0 1 1 0 0 1 1 5

16 1 0 0 0 1 1 1 0 1 5

17 1 0 0 0 1 1 1 0 0 4

18 1 1 1 0 1 1 0 1 1 7

19 0 0 0 0 1 1 1 1 1 5

20 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8

21 0 1 1 0 1 1 1 1 1 7

22 0 1 1 0 1 1 1 1 1 7

23 0 1 1 1 1 1 0 0 1 6

24 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8

25 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8

26 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8

27 1 1 0 0 1 0 1 1 1 6

28 0 0 1 0 1 1 1 0 1 5

29 0 1 0 1 1 0 0 0 1 4

30 0 1 0 0 1 0 1 0 0 3

31 0 1 1 1 1 1 1 1 0 7

32 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8

33 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8

34 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

35 0 1 1 1 1 1 1 1 1 8

36 1 1 0 0 0 1 1 1 1 6

37 1 0 1 0 1 1 1 1 1 7

38 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8

39 0 1 0 1 1 1 1 0 0 5

40 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8

41 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

42 1 1 1 0 1 1 1 1 0 7

43 0 1 1 0 1 1 1 1 1 7

44 0 1 1 1 1 1 1 0 1 7

45 0 0 1 0 0 1 1 0 1 4

46 0 1 1 0 1 1 1 1 1 7
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6.6. Anexo 6: Sesiones 

Sesión 1



 

  



 

  



 

  



 



 

 

  



 

  



 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

Sesión 2:

 



 

 



 

 



 



 

 

 



 

  



 

 

 

 

 



 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 



 

Sesión 3 

 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 



 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

Sesión 4 

 



 

Sesión 5 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 



 

Sesión 6 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

  



 

Sesión 7 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

  



 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

   



 

 

  



 

  



 

6.7. Anexo 7: Evidencias 
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