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Resumen

El presente trabajo de investigacion tuvo como propdsito determinar el nivel de influencia del
lenguaje de programacién SCRATCH en el desarrollo del pensamiento computacional en los
estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catdlica Sedes
Sapientiae.

El estudio realizado tuvo un enfoque cuantitativo, de tipo aplicado y de disefio preexperimental.
Se utiliz6 como instrumento un pretest, que se aplico al inicio de la investigacion, a fin de evaluar
el nivel del pensamiento computacional de los estudiantes. Luego se aplic un postest, tras impartir
un estimulo de siete (07) sesiones de clases del lenguaje de programacion 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 aplicacion del programa SCRATCH influye favorablemente en el desarrollo del

pensamiento computacional.

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

computacionales, préacticas 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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Introduccion

La presente investigacion tuvo por finalidad desarrollar el Pensamiento Computacional en
los estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catdlica
Sedes Sapientiae, al utilizar el lenguaje de programacion SCRATCH para la adquisicién de las
habilidades del pensamiento critico, algoritmico, creativo, l6gico y abstracto, necesarias para el
analisis y la resolucion de problemas, dentro de cualquier contexto.

Para el desarrollo de la investigacion se utilizaron métodos y técnicas cientificas, asi como
también, se contd con la colaboracion de tratadistas e investigadores. Finalmente, se recurrié a
experiencias reales desarrolladas en algunas partes del mundo y de nuestro pais.

En la primera parte, se plantea la problematica, estableciéndose los parametros de la
investigacion, 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 tedrico, el cual comprende los estudios e
investigaciones nacionales e internacionales, referidos a la temética de la investigacion, se plantea
la base tedrica que sustenta los problemas de investigacion y se exponen las hip6tesis planteadas.

En la tercera parte, se enfoca la metodologia de la investigacion, se sustenta el tipo de
método, disefio, enfoque, poblacion 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 mencion a las delimitaciones de la investigacion en los

ambitos tematico, espacial y temporal; asi como, las limitaciones del presente estudio.



En la cuarta parte, se realiza el analisis de los resultados obtenidos de la recoleccién de
datos de los estudiantes, al utilizar herramientas estadisticas para la generacion de reportes, tablas
y figuras que aporten a la interpretacion de dichos resultados.

En la quinta parte, se realiza la discusion de los resultados obtenidos, mediante las pruebas
de hipotesis planteadas en la investigacion, la contrastacidn con los antecedentes planteados en la

base tedrica; asi como, las conclusiones y recomendaciones.



Capitulo |
El problema de la investigacion
1.1. Planteamiento del problema

Las preguntas que se hacen, desde hace algun tiempo atras, en los centros educativos como
las escuelas, colegios, institutos y universidades son ¢cuales son las competencias, destrezas,
capacidades y habilidades, que necesitan obtener los estudiantes a través de la educacion en la
actualidad?, y ¢por qué la computacién 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 esta tomando mas
importancia es la que ha puesto en evidencia Wing, al afirmar que el: “pensamiento computacional
implica la resolucién de problemas, el disefio de sistemas, y la comprension de la conducta
humana, haciendo uso de los conceptos fundamentales de la computacion” (2006, p. 33). En dicho
articulo, Wing también indica que el Pensamiento Computacional “representa un conjunto de
habilidades y actitudes, aplicable universalmente que toda persona (no solo cientifico de la
computacion) deberia 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 que y como haria un informatico frente a una situacion problemaética,
siendo una habilidad fundamental para cualquier persona que interactte en el mundo digital, y que
este pensamiento deberia afiadirse a la curricula basica del desarrollo de habilidades analiticas de
cualquier nifio.

Las experiencias educativas acerca del Pensamiento Computacional estan localizadas a

nivel internacional; sin embargo, para no ir muy lejos, se analizaran 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 paises como Finlandia, Inglaterra, Estonia,
Estados Unidos, Singapur y Japon se enfocaron en el desarrollo del Pensamiento Computacional,
en el nivel escolar, para liderar la revolucion digital mundial, por ello, realizaron un analisis a los
escolares. Chile es uno de los paises que tiene mejor infraestructura tecnoldgica a nivel escolar de
Latinoamérica, en base al analisis del Banco Interamericano de Desarrollo, nueve de cada diez
centros educacionales cuentan con salas de computo, y esta infraestructura no esta siendo
aprovechada y, por tanto, expresan su preocupacion al resaltar la necesidad de dar un salto en la
educacion, a fin de que los estudiantes utilicen la tecnologia para convertirse en generadores de
tecnologia y no solo en consumidores. Ellos ven la programacién como una fuente de
conocimiento que hace posible realizar estos cambios, especialmente, si se empieza a trabajar con
los nifios sin esperar a que estos lleguen al nivel universitario.

Segun Hitschfeld et al., se potencia la “confianza en ¢l manejo de la complejidad,
persistencia al trabajar con problemas dificiles, tolerancia a la ambigtiedad, habilidad para lidiar
con problemas abiertos, y habilidad para comunicarse y trabajar con otros para alcanzar una meta
o solucion comun” (2015, pp. 31-32).

Usman (2013), en su tesis titulada Aplicacion de entornos elaborados con herramientas
digitales graficas animadas, para el desarrollo y fortalecimiento de habilidades de pensamiento
de orden superior en el area de matematicas de una institucion educativa de la ciudad de Palmira,
plantea las siguientes interrogantes: ¢qué y como se ensefia?, ¢para qué se ensefia? y ;cOmo se
califican los aprendizajes en los que intervienen estas tecnologias?, para ello, propone como
recurso didactico el uso del lenguaje de programacién SCRATCH para disefiar objetos de

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



selectivas y repetitivas, mediante el uso de conceptos computacionales, asi 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 creacién de aplicaciones como historias interactivas, juegos y
animaciones o simplemente transmitir alguna informacion sobre diversos temas matematicos, los
que luego se pueden compartir con otros usuarios en la Web, con el objetivo de elaborar insumos
para las tematicas del curso de matematica, cuya funcion sera servir al conocimiento y a la
educacion.

Blanco (2014), en su tesis titulada Implementacion de SCRATCH para potenciar el
aprendizaje significativo a través de la ldgica de programacién en los estudiantes de Nivel Basica
Secundaria, analiza la actual sociedad de la informacidn, 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 tecnoldgicas que pueden ser integradas al
curriculo para obtener una educacién de calidad, surge el lenguaje de programacién SCRATCH
como una herramienta alternativa para el aprendizaje de l6gica de programacion. En esta tesis, se
pretendio responder a la pregunta de investigacion: ¢En qué forma el uso del lenguaje de
programacion SCRATCH estimula el aprendizaje significativo de l6gica de programacion en los
alumnos de Educacion Bésica Secundaria?, para lo cual, se aplicé el instrumento de medicion ficha
de observacién no participante, pretest y postest, tanto al grupo experimental como al grupo de
control, el cual facilit6 evidenciar que el programa educativo SCRATCH favorece el aprendizaje
significativo de I6gica de programacion a través de la elaboracion de aplicaciones que facilitaron

la adquisicion y fortalecimiento de conceptos fundamentales de programacion. Asimismo, la



motivacion como estrategia metodoldgica aplicada por el docente en las sesiones de clase,
generaron espacios dindmicos que favorecieron el aprendizaje significativo.

En referencia a las experiencias nacionales, son pocas en comparacion al ambito
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 Institucion
Educativa N° 40009 San Martin 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 recoleccion de datos fueron la observacion y la evaluacion, el instrumento
de observacion fue la lista de cotejo, y el de evaluacion, la prueba de pretest y postest. Se trabajo
con una muestra de 43 estudiantes de quinto grado. Por consiguiente, con esta muestra se procedio
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 institucién educativa particular Ricardo Palma, San Juan de Miraflores, 2016,
se considerd como objetivo determinar el nivel de desarrollo del Pensamiento Computacional en
los estudiantes del VII ciclo. La metodologia de investigacion que se utilizd fue el método
descriptivo simple, del tipo bésico y con disefio no experimental, con una variable de enfoque
cuantitativa. Se trabajo con una muestra de 30 alumnos del VII ciclo y los instrumentos de
evaluacién utilizados fueron el cuestionario y las fichas practicas.

El Ministerio de Educacidn, a través de PerGEduca, plataforma digital que ofrece cursos de

capacitacion a la comunidad educativa, actualmente, cuenta con mas de un millén de miembros



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

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 investigacion se enfoca en las dificultades que tuvieron los estudiantes
de la carrera de Ingenieria de Sistemas del Il ciclo del curso de Algoritmica 1, para analizar, disefar
y plantear una posible solucion a un problema presentado y, mas aun, 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 algoritmico, l6gico, abstracto, creativo y critico. Segin Wing
(2006), se debe pensar como un cientifico informético para resolver un problema de cualquier
contexto.

Por lo tanto, la carencia del desarrollo de esta competencia en los estudiantes del curso de
Algoritmica 1, conlleva a que ellos presenten dificultades en el desarrollo del curso llegando a
desaprobar la materia o desertar de la carrera de Ingenieria de Sistemas.

Como solucion, se plantea incluir en el primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas,
el desarrollo del Pensamiento Computacional a través del lenguaje de programacion Scratch,
programa visual compuesto por blogues, segiin Resnick (2013), con el lenguaje de programacion
Scratch no sélo se aprende a programar, simultaneamente se aprenden estrategias para solucionar
problemas de cualquier contexto, disefiar proyectos y comunicar ideas.

En el presente trabajo, se muestra la valoracion del lenguaje de programacion “SCRATCH”

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


http://www.perueduca.pe/

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

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

Tabla 1

Frecuencias de la situacion de los estudiantes del curso de Algoritmica 1

%

%

%

Semestre  Seccion Estudiantes Aprobados Desaprobados Desertores
Aprobados  Desaprobados  Desertores
2017-1 230A 27 14 11 52% 7% 41%
2017-11 230A 29 14 9 48% 21% 31%
2017-11 268 10 5 1 50% 40% 10%
2017-11 287A 23 12 3 52% 35% 13%
2018-1 230A 25 13 3 52% 36% 12%

Nota: Datos obtenidos de la DAIA-Direccion de Atencién Integral al alumno de la Universidad Catdlica

Sedes Sapientiae en los afios 2017 y 2018.



Figura 1

Resultados del curso de Algoritmica 1
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Nota: DAIA. Resultados del curso de Algoritmica 1 en los afios 2017 y 2018.

Segun la tabla 1, se observa que el porcentaje de estudiantes aprobados al siguiente
semestre va en el rango de 48% al 52%, interpretandose 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.

Ademas, se observa que el nimero 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 programacion, no
superaron estandares 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 tecnologias, son

necesarios y tienen un alcance mayor que el entretenimiento. En la actualidad, resultan esenciales



para profesionales de hoy, ya que permite la evolucion de una sociedad formada por consumidores
de tecnologia, en una de potenciales desarrolladores de esta.
1.2. Formulacion del problema
1.2.1. Pregunta general

¢En qué medida el lenguaje de programacion SCRATCH influye en el desarrollo del
Pensamiento Computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas
de la Universidad Catdlica Sedes Sapientiae?
1.2.2. Preguntas especificas

¢En qué medida el lenguaje de programacion SCRATCH influye en el desarrollo del
Pensamiento Computacional segtn la dimension conceptos computacionales, en estudiantes de
primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catolica Sedes Sapientiae?

¢En qué medida el lenguaje de programacion SCRATCH influye en el desarrollo del
Pensamiento Computacional segun la dimension précticas computacionales, en estudiantes de
primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catolica Sedes Sapientiae?
1.3. Justificacion del tema de la investigacion

La presente investigacion tiene como proposito el desarrollo del Pensamiento
Computacional en los estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas que se
obtendria con el uso del lenguaje de programacion SCRATCH, al permitir a los estudiantes
aprender a programar facilmente y dar soluciones a los problemas que se les plantee.
1.3.1. Justificacion tedrica

Ser una investigacion que promueva el interés y la puesta en practica de las habilidades
que desarrolla el Pensamiento Computacional, tales como el pensamiento algoritmico, critico,

I6gico, abstracto, creativo; con el fin de que se apliquen todos estos conocimientos para el analisis



y la resolucion de problemas que se susciten en el medio donde el estudiante se desenvuelva, ya
sea social, académica o profesionalmente.
1.3.2. Justificacién metodoldgica

Esta investigacion hace uso de una metodologia 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 aplicé una evaluacion de pretest
al inicio del experimento con el fin de conocer la situacion actual de los estudiantes, tras impartir
un estimulo de siete (07) sesiones de clases acerca del lenguaje de programacion SCRATCH, se
compararon los resultados iniciales con los resultados obtenidos al final del experimento, los
cuales se obtuvieron a través de una evaluacion de postest.
1.3.3. Justificacién préctica

Se promueve el desarrollo del Pensamiento Computacional, a través de las siete (07)
sesiones de clases del lenguaje de programacién SCRATCH, los conocimientos obtenidos y las
habilidades desarrolladas servirdn como base para el dominio de los demas cursos de programacion
de mayor complejidad, que se encuentran en el plan de estudios de la carrera de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad Catdlica Sedes Sapientiae.
1.3.4. Justificacion social

Desarrollando el Pensamiento Computacional en los estudiantes de primer ciclo de la
carrera de Ingenieria de Sistemas, se lograra que tengan las habilidades para formular y resolver

problemas académicos, personales y de cualquier contexto social.



1.4. Obijetivos de la investigacion
1.4.1. Obijetivo general
Determinar la influencia del lenguaje de programacion SCRATCH en el desarrollo del
Pensamiento Computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas
de la Universidad Catdlica Sedes Sapientiae.
1.4.2. Obijetivos especificos
Determinar la influencia del lenguaje de programacion SCRATCH en el desarrollo del
Pensamiento Computacional, segun la dimension conceptos computacionales, en estudiantes de
primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catolica Sedes Sapientiae.
Determinar la influencia del lenguaje de programacion SCRATCH en el desarrollo del
Pensamiento Computacional, segn la dimensién practicas computacionales, en estudiantes de

primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catolica Sedes Sapientiae.



Capitulo 1l
Marco teorico
2.1 Antecedentes del estudio
2.1.1 Internacionales

Roman (2016), en su tesis titulada Codigoalfabetizacion y pensamiento computacional en
educacion primaria y secundaria: validacion de un instrumento y evaluacion de programas, tesis
doctoral desarrollada en la Universidad Nacional de Educacion a Distancia, Espafia, tuvo como
objetivo en su segundo estudio, la construcciéon y validacion de un Test de Pensamiento
Computacional. La metodologia utilizada en la investigacién fue de tipo aplicada con un enfoque
cuantitativo de nivel descriptivo y disefio cuasiexperimental sobre una poblacion de todos los
estudiantes de ler, 2do y 3er afio de la Escuela Secundaria Obligatoria de Espafia; como muestra
se tomo a 1251 estudiantes de 24 centros educativos distintos, el instrumento utilizado fue un
cuestionario de 28 preguntas. De los resultados obtenidos, el autor evidencié que se construyé y
validé 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 Programacion | de la carrera de Informética de la Universidad
Central del Ecuador, tesis doctoral desarrollada en la Universidad de Alicante, Espafia, tuvo como
objetivo determinar el incremento del Pensamiento Computacional en los alumnos del primer ciclo
de la especialidad de Informatica de la Facultad de Filosofia de la Universidad Central del Ecuador
usando el programa SCRATCH como herramienta didactica en su formacion profesional.

La metodologia utilizada en la investigacion fue de tipo aplicada con un enfoque

cuantitativo de nivel explicativo y disefio cuasiexperimental, sobre una poblacion de 80 estudiantes



del primer semestre abril-septiembre del 2015, de la carrera de Informatica, empled el 100% de su
poblacion como muestra; el instrumento utilizado fue un cuestionario de pretest y postest
compuesto de 16 preguntas. En base a los resultados, el autor demostré que no existio un
crecimiento importante en todas las dimensiones; sin embargo, se mostraron mejoras en la
dimensién de reconocimiento de patrones.

Blanco (2014), en Implementacion de SCRATCH para potenciar el aprendizaje
significativo a través de la lI6gica de programacion en los estudiantes de Nivel Basica Secundaria,
tesis de maestria desarrollada en el Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey,
México, tuvo como objetivo aplicar el software educativo SCRATCH para estimular el aprendizaje
significativo de l6gica de programacion en los estudiantes de Educacion Bésica Secundaria.

La metodologia utilizada en la investigacion es de tipo aplicada con un enfogque cuantitativo
de nivel descriptivo y disefio cuasiexperimental empleada sobre una poblacién de 60 estudiantes
y 2 profesores de la asignatura de Tecnologia e Informética, utilizando el 100% de su poblacion
como muestra, el instrumento utilizado es un cuestionario de pretest y postest de 9 preguntas. De
los resultados obtenidos, se evidencié que la motivacion en el grupo experimental aument6 en
70%, al obtener un 73%; mientras que, se redujo la percepcion de repetitividad en las clases en
44% y obtuvo 0% al final de la investigacion, difiriendo de los resultados del grupo de control.

Cearreta (2015), en su tesis de maestria titulada SCRATCH como recurso didactico para
el desarrollo del Pensamiento Computacional de los alumnos de Secundaria y Bachillerato en la
asignatura de Informatica y como recurso transversal en el resto de asignaturas, desarrollada en
la Universidad Internacional de la Rioja, Espafia, 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 metodologia empleada en la investigacion es de tipo basica con un



enfoque cualitativo de nivel exploratorio y disefio transeccional sobre una poblacion de 10
estudiantes del 1° de Bachillerato. Las técnicas e instrumentos utilizados son la observacién y el
cuestionario, este ultimo de 20 preguntas para los alumnos y 18 preguntas para la docente. De los
resultados obtenidos, la investigadora concluy6é que los estudiantes en una escala de 1 a 5
obtuvieron, en promedio, en conceptos computacionales un puntaje de 4.8, en practicas
computacionales un promedio de 3.4 y en perspectivas computacionales un promedio de 4.4.

Usman (2013), en Aplicacion de entornos elaborados con herramientas digitales graficas
animadas, para el desarrollo y fortalecimiento de habilidades de pensamiento de orden superior
en el &rea de mateméticas de una institucion educativa de la ciudad de Palmira, tesis de maestria
desarrollada en la Universidad Nacional de Colombia, cuya finalidad fue elaborar un objeto de
aprendizaje usando el programa SCRATCH para mejorar la ensefianza de las matematicas, segln
el plan pedagogico del centro educativo Nuestra Sefiora del Palmar.

La metodologia utilizada en la investigacion es de tipo basica con un enfoque cualitativo
de nivel exploratorio y disefio transeccional sobre una poblacion de 35 estudiantes, utilizando 32
estudiantes como muestra, las técnicas utilizadas son la observacion y una encuesta de 7 preguntas.
De los resultados obtenidos se concluyé que, los estudiantes mejoraron su competencia
comunicativa en matematica razonando de forma creativa, sistematica y sobre todo trabajando
colaborativamente.
2.1.2 Nacionales

Vera (2018), en su tesis titulada Influencia de la capacitacion en Algoritmica en el nivel
de pensamiento computacional de los estudiantes de la Universidad Global del Cusco, tesis

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



influencia de la ensefianza del curso de Algoritmica en el nivel de Pensamiento Computacional en
los estudiantes del primer ciclo de la institucién, en 2018.

La metodologia utilizada fue de tipo aplicada con un enfoque cuantitativo de nivel
explicativo y disefio cuasiexperimental sobre una poblacion del 100% de los estudiantes del primer
ciclo de las especialidades de Administracion de Negocios Globales e Ingenieria en Tecnologia de
Informacion y Comunicacion, el instrumento utilizado fue un cuestionario de opcion mdltiple y
respuestas Unicas de 10 preguntas. De los resultados obtenidos, el autor verifico que, tras recibir
la capacitacion, los estudiantes de Ingenieria en Tecnologia de Informacion y Comunicacion
aumentaron la media del nivel de Pensamiento Computacional en 1.2 puntos y los de
Administracion de Negocios Globales aumentaron en 1.0 punto, quienes fueron el grupo de
control.

Cori (2017), en Aplicacion de una herramienta de programacion para mejorar el
pensamiento computacional en estudiantes universitarios de Tacna, tesis doctoral desarrollada en
la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann de Tacna, Perd, tuvo como objetivo mejorar el
Pensamiento Computacional, al capacitar en un lenguaje de programacion a los jovenes
universitarios de 16 a 18 afios de edad en la ciudad de Tacna.

La metodologia utilizada en la investigacion es de tipo aplicada con un enfoque cuantitativo
de nivel descriptivo y disefio preexperimental sobre una poblacion de 250 estudiantes de la Escuela
Profesional de Ingenieria en Informatica y Sistemas, empleando 68 estudiantes como muestra, el
instrumento de medicidn utilizado es un cuestionario de pretest y postest de 15 preguntas. De los
resultados obtenidos, se evidencid 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 hipétesis planteada por el
investigador.

Condo (2017), en su tesis de grado titulada EI pensamiento computacional en estudiantes
del VI ciclo de la institucién educativa particular Ricardo Palma, desarrollada en la Universidad
César Vallejo, Pert, tuvo como objetivo determinar el nivel de desarrollo del Pensamiento
Computacional en los estudiantes del VII ciclo nivel secundario. La metodologia utilizada en la
investigacion es de tipo basica con un enfoque cuantitativo de nivel descriptivo y disefio no
experimental sobre una poblacién de 30 estudiantes, utilizando el 100% de la poblacion como
muestra, la técnica e instrumento utilizados son la encuesta y un cuestionario de 24 preguntas
cerradas para establecer el nivel de abstraccion 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 Institucién Educativa Privada Ricardo Palma, tesis de maestria de la
Universidad César Vallejo, Peru, tuvo como objetivo establecer el nivel de influencia de la
plataforma electronica Arduino en el desarrollo del Pensamiento Computacional, en los
estudiantes del primer afio de educacion secundaria de la Institucion Educativa Privada Ricardo
Palma. La metodologia utilizada en la investigacion fue de tipo aplicada con un enfoque
cuantitativo de nivel descriptivo y disefio preexperimental sobre 18 alumnos que pertenecen al ler
grado de secundaria. El instrumento utilizado fue un cuestionario de 25 preguntas. De los
resultados obtenidos, se evidencio 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 sefialan que el uso de la plataforma



electronica Arduino influye de manera muy significativa en el desarrollo del Pensamiento
Computacional.

Avalos (2017), en su tesis de maestria titulada E! 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 programacion SCRATCH desarrolla el pensamiento creativo. La metodologia de
investigacion utilizada fue de tipo aplicada con un enfoque cuantitativo de nivel descriptivo y
disefio preexperimental sobre una poblacion de 26 estudiantes del 5to grado C, turno tarde, de
secundaria de la IE Melchorita Saravia, utilizando como muestra el 100% de su poblacion, el
instrumento de medicién 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 calificacion
de 0 al0, mientras que en el postest el 81% se encontraba en un rango de calificaciéon 14 a 17.
Estos resultados muestran la influencia positiva de la aplicacion del software de programacion

SCRATCH en el desarrollo del pensamiento l6gico de los alumnos.



2.2 Bases Teoricas
2.2.1 Pensamiento Computacional

2.2.1.1 Capacidades de Orden Superior. Gonzalez (2002) sefiala que las capacidades
de orden superior son principalmente ocho, las cuales son analisis o evaluacion, sintesis o resumen,
abstraccidn, manejo de informacion, pensamiento sistémico, pensamiento critico, investigaciéon y
metacognicion.

2.2.1.1.1 Anadlisis. Joyanes (2008) la define como la primera fase para la resolucion 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.

Gonzélez (2002) precisa que es la capacidad de identificar los principios o elementos de
un todo tras haberlos separado.

2.2.1.1.2 Sintesis. Gonzalez (2002) la define como la capacidad de componer un todo a
través de la comunion de sus partes.

2.2.1.1.3 Conceptualizacién. Gonzalez (2002) indica que es la capacidad de abstraccion
de los rasgos suficientes para descubrir y describir un fenémeno o problema.

2.2.1.1.4 Manejo de Informacion. Zapotecatl menciona que la informacion 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 Gonzalez (2002), el manejo de la informacion hace referencia a la capacidad para

ubicar los datos necesarios para la comprensién de un fendmeno o problema.



2.2.1.1.5 Pensamiento sistémico. Capacidad de andlisis y sintesis que agrega el caracter
dindmico, centrandose 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 como funciona un sistema y la manera en que sus partes se
interrelacionan. Este pensamiento requiere una vision general del sistema para la comprension de
sus partes.

2.2.1.1.6 Pensamiento Critico. 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 estandares
intelectuales” (2003, p. 4).

Capacidad de pensar por cuenta propia, analizando y evaluando la situacion, fenémeno o
problema.

2.2.1.1.7 Investigacion. Hernandez et al. (2000) definen la investigacion como "un
conjunto de procesos sistematicos, criticos y empiricos que se aplican al estudio de un fenémeno
0 problema” (p. 4).

Capacidad de profundizar el conocimiento de una problematica especifica, proponer
hip6tesis y modelos conceptuales, recopilar datos y formular teorias.

2.2.1.1.8 Metacognicion. Gonzélez (2002) la define como la capacidad de reflexionar
sobre los pensamientos adquiridos, desde la planificacion de una determinada tarea hasta la
realizacion de la misma y su autoevaluacion.

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

con que cuenta el aprendiz” (p. 26).



2.2.1.2 Alfabetizacion Digital. Segun Zapata (2015), la Alfabetizacién Digital es la
adecuacion y la formacion en las actividades de comunicacion, representacion y proceso a las
coordenadas en un ambito completamente tecnoldgico. Se trata de la actualizacion por propia
iniciativa para realizar cualquier transaccion con la informacién, pero ahora utilizando las
tecnologias y recursos actuales, al igual que la alfabetizacion clasica utilizaba las herramientas
correspondientes a su época.

Segun Gilster (1997), es la habilidad de comprender y utilizar la informacion de una gran
diversidad de fuentes digitales. Adicionalmente, indica que, tiene que ver con la interpretacion y
dominio de las ideas, no con las pulsaciones que se efectian sobre el teclado.

De acuerdo con Bawden (2001), se puede definir como la habilidad de leer y entender
elementos de informacion en los formatos de hipertexto y multimedia.

En sintesis, se considera como un conjunto de habilidades necesarias para la vida y de
manera adicional una habilidad para afrontar problemas cientificos y tecnolédgicos, mas alla de lo
genérico que resulte este concepto.

2.2.1.3 Definicion del Pensamiento Computacional. Diversos investigadores y
asociaciones han dado sus aproximaciones a conceptos para definir lo que es el Pensamiento
Computacional. EI concepto més aceptado y utilizado actualmente es el que dio Wing (2006),
quien define el Pensamiento Computacional como una forma de pensar que:

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

basandose en los conceptos fundamentales de la ciencia de la computacion. EI pensamiento

computacional incluye una amplia variedad de herramientas mentales que reflejan la

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



Menciona, ademas que, el Pensamiento Computacional tiene una serie de caracteristicas
como conceptualizar (no programar), fundamentar (no memorizar, una forma en que los humanos
(no las computadoras) piensan, complementa y combina el pensamiento matematico y de
ingenieria (STEM), ideas (no artefactos) y que es para todos y en todas partes.

Segun Moursund (2006), el Pensamiento Computacional esta vinculado a la interpretacion
y resolucion de problemas utilizando el razonamiento humano, maquinas u otras formas que
puedan aportar a la solucién 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 tecnologias digitales con el razonamiento humano.
Adicionalmente, mencionan un conjunto de caracteristicas que este posee, entre las cuales se
encuentran la formulacion de problemas, de una manera que permita el uso de una computadora;
establecer y examinar datos I6gicamente; 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 redefinié el concepto del término abordado anteriormente por ella, al
proponer que “el pensamiento computacional son los procesos de pensamiento implicados en la
formulacién de problemas y sus respectivas soluciones para que estas sean representadas de forma
que puedan realizarse de manera efectiva por un procesador de informacion” (p. 1).

Furber (2012) también da una aproximacion definiéndolo como “el proceso de
reconocimiento de los aspectos de la computacion en el mundo que nos rodea, y la aplicacion de
herramientas y técnicas de la informética 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 analisis sintactico descendente, el analisis sintactico ascendente, el
método heuristico, el pensamiento lateral, la creatividad, la resolucién de problemas, el
pensamiento formal, la recursividad, la repeticion, los métodos por aproximaciones sucesivas, 10s
métodos cooperativos, los patrones o los elementos reutilizables, la sinéctica, la metacognicion y
la cinestesia.

Basandose en lo mencionado por Zapata, se reafirma la idea de que el Pensamiento
Computacional se sirve de otros pensamientos de orden superior como el analisis, la
metacognicion, el pensamiento critico, entre otros.

En el 2016, la CSTA redefini6 el concepto que habia propuesto anteriormente, indicando
en esta ocasion que:

El pensamiento computacional es una metodologia de resolucion de problemas que amplia

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

analizar 'y desarrollar soluciones a problemas que pueden ser resueltos
computacionalmente que, a su vez, esté centrado en la abstraccion, la automatizacién vy el

andlisis; siendo un elemento esencial de la disciplina de la computacion. (p. 8)

Segun el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacién del Profesorado
(INTEF, 2017):

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

conceptos claves de las areas disciplinarias de las Ciencias Informaticas y de la

Computacion. Se trata de un proceso de pensamiento que usa enfoques analiticos y

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

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



El objetivo del PC es desarrollar sistematicamente las habilidades del pensamiento de
orden superior, como el razonamiento abstracto, el pensamiento critico y la resolucion de
problemas, con base en los conceptos de la computacion. Ademas, potenciar el
aprovechamiento del poder de céalculo que tienen las computadoras actualmente para
innovar y volverlo una herramienta cientifica. (p. 5)

2.2.1.4 Habilidades que Desarrolla el Pensamiento Computacional

2.2.1.4.1 Andlisis y Resolucion de Problemas. Segun la Real Academia de la Lengua
Espafiola, la definicion del término problema es la formulacion de una situacion cuya respuesta
debe obtenerse aplicando métodos cientificos. Un problema a su vez tiene un estado inicial, una
meta, recursos disponibles y un dominio. De acuerdo con Polya (1957), para la resolucion de un
problema, primero es necesario analizarlo y asi comprenderlo en su totalidad, o en la mayor medida
posible. Posteriormente, se traza un plan de accion que sera ejecutado para luego analizar la
solucién planteada.

Acorde con Lépez (2009), “para realizar el analisis a un problema se debe llevar a cabo
también una serie de pasos los cuales son: la formulacion del problema, identificar los resultados
esperados, los datos disponibles, las restricciones y los procesos necesarios” (p. 11).

2.2.1.4.2 Abstraccion. Segun Csizmadia (a través del INTEF, 2017) el proceso de
abstraccion consiste en convertir un problema o fendmeno en uno més comprensible a través de la
separacion de los detalles innecesarios. El punto critico de este proceso se encuentra en la seleccion
de los detalles a separar, para volver el problema en uno mas sencillo de afrontar y resolver, sin
perder los datos importantes.

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

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



que en el Pensamiento Computacional no se debe centrar en la abstraccion o en el modelo generado
tras esta; sino que, también se debe tomar en cuenta las relaciones que se generan entre estas capas
de abstraccion y como es que estas interactuan.

2.2.1.4.3 Pensamiento algoritmico. Para comprender lo que es el pensamiento
algoritmico, se requiere primero una definicion de lo que es un algoritmo, asi como sus
caracteristicas, clasificacion y formas de representacion.

a) Algoritmo. Segun Ldpez (2009), una definicién intuitiva del concepto de algoritmo
conduce a la idea de un conjunto de procedimientos y reglas. En el ambito computacional, los
algoritmos son una herramienta que permite describir un conjunto finito de instrucciones, con un
orden légico y sin posibilidad de ambigliedades, que posteriormente seran ejecutadas por un
ordenador para obtener un resultado.

Para Alvarez (2013), un algoritmo es un conjunto ordenado de instrucciones que generan
la solucion de un problema.

La Real Academia Espafiola (2014) define como algoritmo a un “grupo finito de
operaciones organizadas de manera légica y ordenada que permite solucionar un determinado
problema”.

Wing (2011) indica que “un algoritmo es una abstraccion de un proceso que admite
entradas, ejecuta una secuencia de pasos y produce resultados para alcanzar una meta determinada”
(p- ).

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 serviran en el proceso donde

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



b) Caracteristicas del algoritmo. Lopez (2009) indica también que “un algoritmo,
basicamente debe contar con tres caracteristicas basicas, 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 algoritmico
debe finalizar después de una cantidad determinada de pasos. Bajo esta definicidn nace el concepto
de que un algoritmo es incorrecto cuando se ejecuta con un conjunto de datos iniciales y proceso
infinito o durante la ejecucidn se presenta un obstaculo insuperable, motivo por el cual, no se
mostrara 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 0 maquina)
comprenda qué, como y cuando realizarlo.

En tercer lugar, un algoritmo es preciso, cuando se indica las tareas objetivamente, sin
ambiguedades con un orden Idgico para llegar a la solucion.

También se considera que un algoritmo debe ser definido debido a que, cuando se ejecuta
multiples veces, con los mismos datos, el resultado debe ser igual siempre, por lo cual, el orden de
ejecucion debe estar perfectamente indicado. Ademas, debe ser concreto, es decir, el algoritmo

debe mostrar el resultado de acuerdo al planteamiento del problema.



¢) Clasificacidn de algoritmos. Existen dos tipos de algoritmos, los algoritmos cualitativos
y los algoritmos cuantitativos. Alvarez 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 calculos numéricos para definir los pasos del proceso” (2013,
p. 5).

d) Representacion de algoritmos. Explica también Alvarez (2013), “que existen dos formas
de representar algoritmos, mediante lenguajes graficos y no graficos” (p. 5).

Un lenguaje grafico es el esquema de las acciones que realiza un algoritmo. La principal
representacion de este tipo es el diagrama de flujo de datos.

En un lenguaje no grafico, se muestra en forma descriptiva las acciones que debe realizar
un algoritmo. La principal representacién de este tipo es el pseudocédigo.

Tras haber definido los conceptos previos, se procedera a dar las definiciones dadas por
algunos investigadores y autores.

Segun Csizmadia (como se citdé en INTEF, 2017), “el pensamiento algoritmico es una
forma de llegar a una solucion a través de una definicion clara de los pasos” (p. 7).

Acorde con Moursund (2006), el pensamiento algoritmico comprende el desarrollo y
ejecucion de algoritmos para resolver un tipo especifico de problema o para realizar una tarea
programada.

2.2.1.4.4 Descomposicion de problemas. Csizmadia (como se cité en INTEF, 2017),

indica que: “la descomposicion 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 mas facil resolver problemas complejos” (p. 8).

2.2.1.4.5 Generalizacion. Para Csizmadia (como se citd en INTEF, 2017), “es una forma
de resolver rapidamente los nuevos problemas sobre la base de las soluciones en los problemas
anteriores y la construccion en la experiencia previa, haciendo uso del proceso de reconocimiento
de patrones” (p. 8).

2.2.1.4.6 Depuracion. De acuerdo con Csizmadia (como se cité en INTEF, 2017), “La
depuracién es la aplicacion sistematica de las habilidades de analisis y evaluacion utilizando el
pensamiento 18gico para predecir y verificar los resultados” (p. 10).

2.2.1.4.7 Automatizacion. La automatizacion es definida por Lee (como se citd en INTEF,
2017) como un “proceso en el cual se programa para ejecutar una serie de tareas repetitivas de
manera rapida y eficiente en comparacion con un ser humano, generando asi un ahorro de recursos”
(p. 33).

2.2.1.5 Cualidades que desarrolla el Pensamiento Computacional. EI Pensamiento
Computacional, ademéas de tener caracteristicas, 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 dificiles, capacidad de gestionar la ambigiiedad, capacidad de tratar con
problemas abiertos, capacidad de comunicarse y trabajar colaborativamente para el logro de un
objetivo o solucion comun” (pp. 51, 133). Adicionalmente, Woolbar (2016) menciona que estas
cualidades o actitudes son la “creacidon, experimentacion, depuracioOn, perseverancia y

colaboracion” (p. 5).



2.2.1.6 Dimensiones. Brennan y Resnick (2012) sefialan que el Pensamiento
Computacional se puede analizar mediante tres dimensiones principales, las cuales son los
conceptos computacionales, las practicas computacionales y las perspectivas computacionales.
Cada una de ellas seré detallada a continuacion.

2.2.1.6.1 Conceptos Computacionales. Brennan y Resnick (2012) definen los conceptos
computacionales como aquellos conceptos que emplean los disefiadores, a medida que programan,
identificando siete conceptos principales que pueden o no utilizarse en otros ambitos tales como

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

a) Secuencias. Serie de pasos 0 de instrucciones individuales, que indican el
comportamiento o accion que se debe producir.
Figura 2

Secuencia de instrucciones en Scratch.

— [ s ao K *

Convertir de libras a
flar kgv a o . kilogramos (lib a kq)

fijar lib» a respuesta

fijar kgwe a lib / (@EeIES
decir un'r unir ~ lib I8 libras a kilogramos es: kg

durante a segundos

Nota: La figura muestra un ejemplo de la conversion 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.

al presionar tecla  espacio » [ v £
Se realiza la entrada de 10 nimeros

fijar contador » a o enteros. Se desea conocer:

a) La cantidad de nimeros negativos.

: : b) La cantidad de nimeros positivos.
fiiar  negativo > a o ¢) La cantidad de maltiplos de 15.
d) El valer acumulade de los nimeros

fjar positvo v a o ingresades que son pares.

fijlar multiplo_de 15« a o
fijar sumar_Pares » a o
(EWl Ingrese 10 valores numéricos BVVETC o

)

fijar numero * a respuesta

numero  médulo G = o entonces

multiplo_de 15+« a multiplo_de 15 +°

numero  médulo e = o entonces

SU!TIEILPEfE‘S' a EU!TIEILPEUE‘S + numero

fijar contador * a contador +°

18 La cantidad de nimeros negativos es:  BEIEEITGEIGTIED IS ° segundos
T8 La cantidad de nimeros positivos es: BN EITTEIENET o segundos
LA La cantidad de nimeros miltiplos de 15 es: BRUITES ERIGTED G e segundos

118 La suma de los nimeros pares es © JESITE S E G TIEN o segundos

Nota: La figura muestra un ejemplo sobre el ingreso de

10 nUimeros enteros en Scratch.



c¢) Eventos. Un evento es una accion que desencadena la ejecucion de otra, siendo un
componente esencial en una secuencia de instrucciones.

Figura 4

Eventos en Scratch

- x ]
- Mt

Presione la tecla r para
dibujar un rectangulo.

/7 borrar todo ) / borrar todo

weniEld Ingrese la longitud del lado A del rectangulo JEEEEIET

fjar ladoA » a respuesta fijar lado *+ a respuesta

wceield Ingrese la longitud del lado B del rectangulo SIREEGEED / bajar lépiz

fijar ladoB » a respuesta

Presione la tecla t para
dibujar un triangulo.

)

waeEld Ingrese la longitud del lado de un triangulo equilater:

/ fijar color de lapiz a I

bajar lépiz
/ S repetir o

/7 fijar color de lapiz a | mover lado  pasos

repetir o

mover  ladoA  pasos

girar C* @ grados

mover  ladeB  pasos

girar @ grados @
/7 subir ldpiz -

fjar lado *+ a respuesta

e Presione la tecla c para
/7 bajar lapiz dibujar un cuadrado.
2
repetir o
mover  lado  pasos

Nota: La figura muestra 3 eventos para dibujar un triangulo, rectangulo y cuadrado.



d) Paralelismo. El paralelismo es la capacidad de que se puedan ejecutar diversas
secuencias 0 eventos a un mismo tiempo; es decir, simultaneamente.
Figura 5

Paralelismo de eventos en Scratch

A

g v
- x

Realizar un juego en el que un gato se movilice por tado el
escenario siguiendo al puntero de mouse hasta atrapar a
una pelota que se desplazara de forma aleatoria.

al presionar Paralelismo

por siempre

a Paralelismo x

apuntar hacia puntero del ratén =

ira puntero del raton »

socando pelota » ? _ entonces

tocar sonidec meow2 = hasta que termine

detener todos =

al presionar @

por siempre

desplazar en o segs ax: elegir nimero al azar entre y gLl y: elegir nimero al azar entre @ ¥ @

Nota: La figura muestra 2 eventos que se ejecutaran simultdneamente en el objeto gato.



e) Condicionales. Se refiere a la toma de decisiones, en base a ciertas condiciones, que
determinaran el resultado que se obtendra o el proceso que se ejecutara.
Figura 6

Estructuras condicionales en Scratch

- x

al presionar =y
Determinar de acuerdo al promedio
validado si un estudiante esta
aprobado o desaprobado en su

asignatura.

cambiar fondo a Blue Sky =

cambiar disfraz a nanc-a =

W TETE Ingrese su promedio BRSNS

fijar prom * a respuesta

repetir hasta que prom > o 0 prom = o y

GEYETM Error. Nota invalida SGOTENTECS e segundos
eniiel® Vuelva a ingresar su promedio dentro del rango de 0 a 20 BE=EEED

fijar prom =+ a respuesta

prom = (EIE v *
Proceso utilizando una

condicional doble
cambiar fondo a Party = =

cambiar disfraz a nano-c -

G Ud. estd aprobado BGITETIC] o segundos XJ

Sl no

0O

cambiar fondo a Moon »

cambiar disfraz a nano-d =

' Salida
G Ud. estd desaprobado BGITENIES o segundos s

O]

Nota: La figura muestra una condicion que determina si un estudiante de acuerdo a su
promedio esta aprobado o desaprobado.



f) Operadores. Son una forma de apoyo a las expresiones ldgicas y matematicas que
permiten realizar manipulaciones numéricas o de cadena.
Figura 7

Operadores en Scratch

Sumar dos nimeros aleatorios comprendidos entre 0 y 20.

fijar num1 * a elegir nimero al azar entre o y @

Operador para generar un nimero aleatorio.
y -

uniro unir  num2 o Y esperar
-

-

£

fijar num2 * a elegir ndmero al azar entre o

W EIEITTE | Cudnto es la suma de dos numeros aleatorios: unir - num1

fijar  valer » a respuesta

- *® Operador de cadena

fjar suma* a numl + num2
Oneradorsuma/

si valor = suma entonces Condicional

-
decir EENGERERG-CHl durante o segundos

GENIl La suma es incorrecta: JGTENIE o segundos

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



g) Datos. Los datos son aquellos que ofrecen la opcion de guardar, recuperar y actualizar
valores durante una secuencia de instrucciones.
Figura 8

Variables en Scratch

- x

Disefie un algoritmo que calcule el sueldo bruto, el descuento por

ESSALUD, el descuento por AFP y el sueldo neto del empleado
de una empresa de acuerdo a los siguientes criterios:

fijar  horasTrab * a o - El sueldo bruto se calcula multiplicando el nimero de horas
trabajadas por una tarifa horaria.

: - El descuento por ESSALUD es igual al 9% del sueldo bruto.
tarifaHora »  a o - El descuento por AFP es igual al 12.5% del sueldo bruto.
- El sueldo neto es la diferencia entre el sueldo bruto y el

fijar sueldoBruto » a o descuento total.

fijar

fjar  descESSALUD + ao

fjar Variable x|

fijar  sueldoMNeto = a o
LeeiEls Ingrese el total de horas trabajadas durante el mes B

fijar  horasTrab + a respuesta

seniel® Ingrese el pago por hora BREEEED

fijar  tarifaHora *+ a respuesta

fijar sueldoBruto * a horasTrab * tarifaHora »

fjar descESSALUD v a sueldoBruto * (X))

fijar descAFP + a sueldoBruto * (NFL

fijar sueldoMeto + a sueldoBruto - descESSALUD + descAFP

decir  unir sueldoBruto  durante e segundos Salida x
decir  unir descESSALUD  durante a segundos

decir  unir descAFP  durante o segundos

decir  unir sueldoNeto  durante e segundos

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

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



Figura 9

Listas en Scratch

al presionar

Eliminar todos de  edades = - Listas »

fijar  contador = ao - »®

fjar indice » a o Ingresar las edades de 5 estudiantes, mostrar
dichas edades y determinar la maxima y minima

e |- o edad, utilizando listas.
fijar edadMin » a @
decir durante o segundos
repetir o
preguntar  unir contador 'y esperar

afiadir respuesta a edades

5

elemento  indice de edades - = edadMax elemento  indice de edades -

edadMax = a elemento indice de edades -

elemente indice de edades w < edadMin elemento  indice de edades = = edadMin

fijar edadMin * a elemento indice de edades w

fijar ~ contador »+ a contador +°

fijar indice *+ a indice +°

2

repetir o
GEWTENTTA | as edades ingresadas son: edades = durante o segundos

2

decir unir edadMax  durante o segundos
decir unir edadMin  durante e segundos

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

méaxima y minima edad. Una lista almacena un conjunto de datos.



2.2.1.6.2 Practicas computacionales. Brennan y Resnick (2012) sefialan que las practicas
computacionales son las practicas y estrategias que realizan los disefiadores cuando programan,
clasificandose estas en cuatro grupos.

a) Ser Incremental e Iterativo. Segln Brennan y Resnick (2012), para disefiar un proyecto
primero se formula el proyecto, luego se desarrolla un plan de disefio y, finalmente, se implementa
el disefio repitiéndose estos pasos de forma iterativa.

b) Ensayar y Depurar. Para Brennan y Resnick (2012), es el medio por el cual se prueba
el disefio del proyecto para determinar la existencia de errores y poder corregirlos cada vez que se
presenten. Es muy importante el uso de esta préactica en el disefio de cualquier proyecto, ya que
permite anticipar cualquier error que se pudiera presentar durante el despliegue del mismo.

¢) Reusar y Remezclar. Para Brennan y Resnick (2012), construir sobre lo que ya ha sido
creado previamente por uno mismo o terceros es una practica 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 préctica de construir algo grande a través de colecciones
de partes méas pequefias, llevandose a cabo este proceso en capas de abstraccién y modularizacion
en multiples niveles desde la concepcidn del proyecto, analisis de la problematica y correccion de
errores.

2.2.1.6.3 Perspectivas computacionales. Brennan y Resnick (2012) definen a las
perspectivas computacionales como las vistas que los disefiadores desarrollan sobre el mundo que

les rodea y sobre ellos mismos.



a) Expresar. Es la posibilidad que encuentran los disefiadores a través de la computacion
para expresarse y proponer su punto de vista, asi 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 algun foro, algin 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 conocia, se genera un nuevo entorno mediante el cual el disefiador conecta con las demas
personas con un tema en coman.

2.2.1.7 Pensamiento Computacional sin computadora. Segun Zapotecatl (2014), la
ensefianza de la computacion sin utilizar las computadoras, a través de actividades, reduce las
desatenciones y convenciones técnicas que producen las computadoras. La ensefianza 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
computacion, indagar otras maneras de solucionar problemas basados en los conceptos de la
computacién para diferentes escenarios, entender que estos conceptos son esenciales para la
solucién de maltiples casos y que la computadora es una via 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
aplicacion del pensamiento computacional en el aula de clase. Ejemplo de este tipo de herramientas
es el software y lenguaje de programacién SCRATCH, sobre el cual, se extendié su uso en Estados
Unidos, Europa y algunos paises de América del Sur. El uso de estas herramientas por

computadora tiene como finalidad estimular el desarrollo del pensamiento I8gico y algoritmico,



aplicar métodos para solucionar problemas de forma metodica y ordenada, aprender conceptos
matematicos como coordenada, variables, algoritmos, aleatoriedad, entre otros. Asimismo, los
fundamentos de programacién, utilizando recursos multimedia para facilitar el aprendizaje
cooperativo a través del intercambio de conocimientos.

2.2.1.9 Relacion del Pensamiento Computacional con la codificacion y la
programacion. Usualmente, se usan los términos codificacion o programacion como similares o
iguales, para referirse al hecho de “escribir” las instrucciones que un ordenador ejecuta, sin tener
en cuenta que el término programacion hace referencia a la actividad de disefiar e implementar la
solucion de un problema tras haberlo analizado previamente. Mientras que, la codificacion es la
etapa de desarrollo de soluciones en un lenguaje de programacién definido (INTEF, 2017).

Después de dar estas definiciones y ya haber abordado la de Pensamiento Computacional,
se puede considerar que el Pensamiento Computacional, la codificacion y la programacion no son
necesariamente lo mismo, sino que el pensamiento computacional se sirve de estos junto a otros
fundamentos como el anélisis y la descomposicion.

A pesar de esto, el Pensamiento Computacional, por medio de la programacion, puede
desarrollar una herramienta que estimule los conceptos de abstraccion, investigacion empirica y
otros fundamentos del Pensamiento Computacional (INTEF, 2017).

2.2.1.10 Razones para incorporar el Pensamiento Computacional en los curriculos y
normativas oficiales. Webb et al. (como se citdé en INTEF, 2017) sostienen que: “Los aspectos de
la Computacidn, incluida la programacion, son una forma ideal de desarrollar el Pensamiento
Computacional, que los alumnos pueden aplicar mas ampliamente como una estrategia de
resolucion de problemas” (p. 17). En Austria, la computacion es percibida como una manera de

resolver problemas a través del analisis 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 cité en INTEF, 2017) indican que: “La introduccién
del pensamiento computacional también se considera como una forma de reducir la brecha entre
los curriculos y las necesidades actuales de los estudiantes y de la sociedad en general” (p. 18).

Finalmente, la inclusién del Pensamiento Computacional en los curriculos y normativas
oficiales debe responder a dos tendencias principales segun el INTEF (2017):

El desarrollo de habilidades de pensamiento computacional en nifios y jovenes 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 econémico, cubrir

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

Estas dos tendencias responden a lo que Wing (2010) se referia al mencionar que el
Pensamiento Computacional es una habilidad clave del siglo XXI.

2.2.1.11 Formacion del profesorado en el Pensamiento Computacional. La relevancia
de la formacion 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 Educacion en los diversos paises, asi como de otros
organismos y programas privados. Tales son los casos de la Fundacion Nacional de Ciencias de
Estados Unidos que subvenciond el programa CSK10, por el cual, entre los afios 2010 y 2016, diez
mil (10,000) docentes fueron formados, se suma el Ministerio de Educacion de Corea del Sur y el
Ministerio de Ciencia, TIC y Planificacion del Futuro con su programa Software Education, por el

cual se formara a 60000 maestros, de los cuales 6000 recibiran una formacién extendida.



Segun el INTEF (2017), como resultado de esta preocupacion 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 psicologia educativa, el cual serd obligatorio para futuros docentes, en el que
se incluyen topicos de resolucién de problemas y pensamiento critico con el Pensamiento
Computacional. El tercero comprende la intervencion preprofesional para colaborar con los
docentes para la utilizacién del Pensamiento Computacional y la programacion como herramienta
de ensefianza transversal. El cuarto enfoque se orienta al uso de herramientas en las cuales se
escribe en pseudocodigo para luego ser traducidos en un lenguaje de programacion, siendo la
primera una habilidad del Pensamiento Computacional y, la segunda, una habilidad de la
programacion.

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 nifios de siete (07) a diecisiete (17) afios tienen la
oportunidad de aprender a codificar utilizando su creatividad en un entorno seguro y social.

Code.org es una organizacion 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 Computacion en las escuelas a
nivel mundial con programas como Code Studio.

Bebras, organizacion sin fines de lucro, tiene por objetivo promover el desarrollo del
Pensamiento Computacional —a través de desafios en linea conocidos como Desafio Bebras—, a
los cuales cualquier persona tiene la posibilidad de acceder. La idea surge en el afio 2003 vy,

actualmente, se ha expandido mundialmente.



CS Unplugged es una organizacién sin fines de lucro que, a través de un repositorio gratuito
de material didactico, tiene como objetivo promover la informatica en los jovenes de una manera
interesante a través de juegos, rompecabezas y dindmicas.

Code Club es un programa de la Fundacion Raspberry Pi, que actualmente cuenta con mas
de 13.000 clubes en més de 160 paises y apoyan a mas de 180.000 jovenes. Esta organizacion sin
fines de lucro tiene por finalidad promover la informatica 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 programacion, cerrando la brecha de género en la industria tecnoldgica.

2.2.1.12.2 Europa. EU Code Week es una iniciativa que busca promover la programacion
y la alfabetizacion 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 edicién en el 2013y, en su ultima edicién (2019), ha logrado convocar a 4.2 millones
de participantes.

Iniciativa Europea de Programacion, también llamada all you need is {C<3DE}. Esta
iniciativa fue creada en el 2008 y cuenta con el auspicio de la Comision Europea, busca fomentar
la ensefianza de la programacion y Pensamiento Computacional dentro y fuera del &mbito 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 Educacién para apoyar y
capacitar a los maestros de educacion primaria en la ensefianza de ciencias de la computacion.

Computing At School tiene como finalidad promover el desarrollo del Pensamiento

Computacional, al apoyar a todos los involucrados en la ensefianza de informética en las escuelas.



Code Like a Girl, fundada en 2015 por Ally Watson, es una empresa social que brinda a
mujeres y nifias en Australia las herramientas para introducirse, desarrollarse y prosperar en el
campo de la programacion.

Programamaos, organizacion sin fines de lucro que promueve el desarrollo del Pensamiento
Computacional desde nifios hasta adultos, a través del desarrollo de videojuegos y aplicaciones
moviles.

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 generacion de innovadores y creadores digitales para
resolver problemas del mundo real.

Computhink es una organizacién 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 programacion de computadoras, dirigidos a estudiantes de

todas las edades, centrandose en nifios de 7 a 16 afos.



2.2.2 SCRATCH

2.2.2.1 Lenguajes de programacion orientada a objetos. Segun la Universidad
Auténoma del Estado de Hidalgo (s.f.), un lenguaje de programacion orientada a objetos tiene
como caracteristicas el encapsulamiento de datos, ocultamiento de datos y formas de acceso,
iniciacién automatica y aclarado de objetos, sobrecargada de operadores, herencia y adaptacion
dindmica. Los objetos se crean a partir de una plantilla denominada clase.

2.2.2.2 Lenguajes de programacion visuales

2.2.2.2.1 ALICE. Alice nace como una herramienta de creacion de prototipos de realidad
virtual en 1995 para ser utilizada también por no programadores. En el 2004, Wanda Dann y
Stephen Cooper presentan una version de Alice junto a un plan de estudios para unir la pedagogia
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 programacion creado por el MIT y
Google en el 2010, cuya plataforma en linea es de libre acceso, permite crear aplicaciones moviles
para el sistema operativo Android. En la vista disefio, 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 programacion sea mas sencilla y dinamica.

2.2.2.2.3 LEGO MINDSTORM. El set de herramientas robdticas de LEGO denominado
MINDSTORMS fue presentado en 1998 para ser utilizado como herramienta dentro de la
programacion. Con el paso del tiempo, se ha vuelto uno de los productos méas vendidos de la
compafiia, impulsando el Desarrollo de una comunidad global enfocada en la roboética para todas

las edades.



2.2.2.2.4 SCRATCH. Es un lenguaje de programacion utilizado por muchas personas de
todas las edades para construir en forma ladica aplicaciones como historietas interactivas,
animaciones, juegos, musica y arte y compartir con otros usuarios de la comunidad a través de la
red.

Su implementacion es el resultado del trabajo cooperativo entre la Universidad de
California (UCLA) y su Colegio de Graduados en Educacién y Estudios de la Informacion con la
subvencion del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT) y de su Fundacion Nacional para la
Ciencia, la Fundacion Intel y el Laboratorio de Medios. SCRATCH, segun Prudencio (2007):

Es un medio de expresién mediante el cual los jévenes y menos jovenes pueden expresar

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

los ordenadores de forma creativa, superando el modelo de formacion tradicional, que
viene utilizando las nuevas tecnologias para reproducir practicas educativas obsoletas.

SCRATCH reconoce la aportacion 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

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

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

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

demostrado ser un instrumento valioso. Al trabajar con proyectos de SCRATCH, los
jovenes tienen oportunidades para aprender conceptos informaticos 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 programacion puede comenzar a elaborar y

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



a) Instalacién. SCRATCH es una plataforma en linea, la cual puede ser accedida desde
cualquier navegador, pero de ser requerido cuenta con la opcidn de descargar un archivo para
instalarlo en el sistema operativo que se esté utilizando. SCRATCH también cuenta con una
aplicacion movil disponible para dispositivos Android o Apple.

b) Caracteristicas. SCRATCH estd conformado por bloques graficos 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 unién de bloques que
pueden ser eventos, movimientos de objetos y sonidos que se pueden ejecutar y visualizar sobre el
navegador de Internet.

¢) Entorno. SCRATCH tiene una plataforma que esta disponible en setenta y cuatro (74)
idiomas y conformada por 3 areas de trabajo: Area de bloque clasificado en nueve (9) categorias
gue son movimiento, apariencia, sonido, eventos, control, sensores, operadores, variables y mis
bloques. Area de desarrollo, espacio para construir los programas arrastrando los bloques
necesarios y Area de ejecucion para visualizar los programas desarrollados.

Ademas, 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: Musica, lapiz, 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 galeria, la tercera permite en la plataforma realizar tu propio disefio para



insertarlo en el proyecto y la cuarta opcion consiste en seleccionar e insertar de la galeria de objetos
o fondos.

Los proyectos se pueden desarrollar de forma local en su equipo o accediendo a la
plataforma en linea con la opcidn de poder ser publicados y compartidos para toda la comunidad
de Scratch.

d) Categorias. Las categorias disponibles dentro de SCRATCH son la de control, que
permite incluir bucles, condicionales y esperas durante la ejecucion; movimiento, que permite
controlar la orientacion, el desplazamiento, la posicién y el nimero de pasos; apariencia, para
insertar didlogos, cambiar el disfraz del personaje, hacer aparecer y desaparecer objetos en la
pantalla y modificar su dimension; sensores, para detectar sefiales y realizar acciones frente a ellas;
operadores, para realizar célculos basicos y establecer relaciones; variables, para almacenar,
actualizar y eliminar datos; sonido, permite incluir sonidos predeterminados; eventos, iniciar la
programacion, finalizarla, realizar acciones al hacer clic o pasar el puntero por determinadas areas.
Adicionalmente, permite la opcion de agregar plugins para utilizar un lapiz.

2.2.2.2.5 SCRATCH para ARDUINO (S4A). Fue creado por el equipo de SmallTalk del
Citilab en el 2010. Es una modificacion de Scratch, que en combinacidn con la plataforma de
hardware de Arduino permite programar robots, inventos tecnoldgicos mediante sensores y
actuadores. S4A permite adquirir fundamentos basicos de programacion e iniciarse en el mundo
de la robdtica 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 clasificacion actualmente ha ido aumentando

progresivamente hasta terminar en doce estilos, los cuales son activo, pensativo, tedrico, practico,



I6gico o dialéctico, social o interpersonal, intrapersonal, aprendizaje visual, aural, verbal,
representacion kinestésico y multimodal.

2.2.3.1.1 Aprendizaje l6gico. En este estilo de aprendizaje, los estudiantes aplican la
I6gica utilizando sus leyes y el razonamiento, en lugar de contextualizar, para tener un mejor
entendimiento de la problematica. 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 imagenes que los textos, mediante diagramas, graficos y videos, asociando
conceptos a estos. Les resulta mas efectivo el uso de simbologias o taquigrafias visuales al tomar
apuntes, ya que de ese modo retienen mejor la informacion.

2.2.3.1.3 Aprendizaje multimodal. Los estudiantes, al poseer multiples capacidades,
también pueden aprender de multiples formas, combinandolas para encontrar un estilo éptimo de
aprendizaje, resultando en uno mas flexible.

2.2.3.2 Tipos de aprendizaje. Segun Garcia-Allen (2020) recopila los distintos tipos de
aprendizaje y los enumera en una lista de trece tipos, donde se encuentran:

El aprendizaje implicito o no intencional, aprendizaje explicito 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 memoristico 0 mecanico y aprendizaje receptivo o pasivo.
2.2.3.2.1 Aprendizaje significativo. Alvarez (2020) define el aprendizaje significativo

COmMo un proceso que se inicia cuando la persona toma la informacion, la selecciona, organiza y

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



contenido guarda relacion con una experiencia o conocimiento adquirido previamente con la
motivacion y creencia de que guarda relacion con un aspecto importante. Este proceso conlleva la
generacion y adquisicion de un conocimiento con un sentido Unico y distinto por cada persona.

2.2.3.2.2 Aprendizaje colaborativo. Segun Garcia-Allen (2020), el aprendizaje
colaborativo es un proceso que permite que cada estudiante aprenda, pero no de forma aislada,
sino junto a sus comparieros, 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 problematica y los
estudiantes decidan la manera en la que este sera abordado.

2.2.3.3 Teorias del Conocimiento

2.2.3.3.1 Teoria 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 teoria, las personas no consiguen ideas, sino que las crean. Esta teoria 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 geogréficos.

2.2.3.3.2 Teoria del Construccionismo. Desarrollada por Seymour Papert, matematico,
docente y pionero de la inteligencia artificial, sostiene que las personas desarrollan nuevos
conocimientos de forma eficaz cuando se comprometen en la construccion de sus proyectos; siendo
de suma importancia que las personas participen activamente en el proceso de creacion de “algo”
que tenga sentido e importancia tanto para ellos como para su entorno. Esta teoria esta ligada

fuertemente al aprendizaje experimental.



2.2.3.4 EI Juego como estrategia de ensefianza. El juego constituye una situacion que
puede generar un momento de reflexion 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
problematica propuesta.

Brousseau (1986) sefiala que el alumno aprende del mismo modo que lo hace la sociedad
humana, adaptandose a las adversidades, generando conocimiento como resultado de esta
adaptacion.

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 motivacion sobre los estudiantes para que, a través de una experiencia directa, el
estudiante use el juego como una estrategia para la adquisicion de conocimiento. El segundo
aspecto, agrega conocimientos, habilidades y destrezas en relacién al contenido desarrollado.

2.3 Definicion de términos basicos

Alfabetizacion. Accion de ensefiar a alguien a leer y a escribir.

Anélisis. Separar en partes el objeto de estudio para conocer y comprender su composicion.

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

Pensamiento Computacional. Es la capacidad de formular problemas y solucionar
aplicando habilidades como abstraccion, descomposicion de problemas, reutilizacion de patrones,
creatividad y el pensamiento algoritmico que se representa a través de una secuencia de
instrucciones con un orden l6gico. También es el proceso de reconocimiento y aplicacion de
herramientas y técnicas de la informatica para razonar y comprender sobre los sistemas tanto

naturales como artificiales.



Critica. Opiniones o apreciaciones positivas 0 negativas acerca de un tema en particular
que resultan de un analisis. Capacidad de discernir entre dos 0 mas conceptos o ideas para hacer
una aseveracion.

Ldgica. 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 légico para hallar la solucion a
un problema.

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

Abstraccion. Proceso mental que consiste en separar e identificar las propiedades,
caracteristicas o cualidades esenciales de una situacion u objeto para analizarlo de forma aislada.

Descomposicion. Separacion en las diversas partes que forman un compuesto.

Patrones. Modelos que sirven de guia 0 muestra para la creacion de otras cosas iguales.

Generalizacion. Abstraccion de las caracteristicas 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 programacion que
permite a una computadora realizar tareas determinadas como funciones o procedimientos,
tratamiento de textos, disefio de graficos, resolucion de problemas matematicos, administracion de
bancos de datos, etcétera.

Programacion. Es el proceso de desarrollo de una aplicacion informética, contempla no
solo la codificacion sino también la prueba, depuracion del cédigo fuente que es compilado o

interpretado y ejecutado por un lenguaje de programacion para realizar una tarea especifica en un



equipo. Asimismo, también se define como la preparacién de maquinas o aparatos para que
funcionen en el momento indicado.

Lenguaje de programacion. Es un idioma artificial creado con reglas Iéxicas, sintacticas
y semanticas, implementadas para desarrollar programas que le indican a la maquina qué hacer.

SCRATCH. Lenguaje de programacion visual, dindmico, por bloques, que desarrolla
habilidades mentales a través del aprendizaje de la programacion sin contar con conocimientos
previos sobre codificacion.
2.4 Hipdtesis de la Investigacion
2.4.1 Hipbtesis General

El lenguaje de programacion SCRATCH si influye en el desarrollo del Pensamiento
Computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad Catdlica Sedes Sapientiae.
2.4.2 Hipotesis Especificas

El lenguaje de programacion SCRATCH si influye en el desarrollo del Pensamiento
Computacional, segln la dimensién conceptos computacionales, en estudiantes de primer ciclo de
la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catolica Sedes Sapientiae.

El lenguaje de programacion SCRATCH si influye en el desarrollo del Pensamiento
Computacional, segun la dimensidn practicas computacionales, en estudiantes de primer ciclo de

la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catolica Sedes Sapientiae.



Capitulo 111
Metodologia
3.1 Enfoque de la investigacion

Segun Barrantes-Echevarria (2007), un enfoque es: “La manera en la que se plantea la
resolucion de un problema siguiendo grandes lineamientos y compromisos conceptuales” (pp. 57-
58).

El proyecto actual estd enfocado en una investigacion cuantitativa, conformado por una
secuencia de procesos logicos, con instrumentos de medicion como la encuesta, para demostrar
con una serie de datos probabilisticos, el nivel de influencia que tiene la variable independiente
sobre la dependiente.

Monje (2011), en su libro Metodologia de la investigacion cuantitativa y cualitativa
menciona que:

La investigacion cientifica, desde el punto de vista cuantitativo, es un proceso sistematico

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

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

una estrategia que oriente la obtencion de respuestas adecuadas a los problemas de
indagacion propuestos. Pese a tratarse de un proceso metddico y sistematico, no existe un
esquema completo, de validez universal, aplicable mecénicamente a todo tipo de
investigacion. No obstante, si es posible identificar una serie de elementos comunes,
I6gicamente estructurados, que proporcionan direccién y guia en el momento de realizar

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



3.2 Tipoy alcance de la investigacion
3.2.1 Tipo de investigacion

Herndndez et al. (2014) indican que: “La investigacion cientifica cumple con dos
propdsitos fundamentales que a su vez sirven para clasificarla; estos son, producir conocimientos
y teorias (investigacion basica) y resolver problemas (investigacion aplicada)” (p. xxiv).

Se ha definido el tipo de investigacion como investigacion aplicada, debido a que se busca
resolver un problema del entorno que rodea al investigador en un area geogréafica especifica.
3.2.2 Alcance de la investigacion

Bernal (2010) menciona que: “La investigacion explicativa busca la comprobacion de
hipébtesis para la determinacion de leyes o principios. En este tipo de investigacién se analizan
causas y efectos de la relacion entre variables” (p. 115).

Se ha definido el alcance de la investigacion como explicativa, debido a que, se busca medir
los niveles de Pensamiento Computacional que desarrollan los alumnos del primer ciclo de la
carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catolica Sedes Sapientiae, tras recibir clases
del lenguaje de programacion SCRATCH.

3.3 Disefio de la investigacion

Para Bernal, los disefios experimentales consisten en: “Demostrar que la modificacion de
una variable (independiente) ocasiona un cambio predecible en otra (variable dependiente)” (2010,
p. 145).

El disefio experimental aplicado en esta investigacion es de tipo preexperimental.
Hernandez et al. (2014) definen el disefio preexperimental como: “Un grupo al que se le aplica una
prueba previa al estimulo o tratamiento experimental, después se le administra el tratamiento y

finalmente se le aplica una prueba posterior al estimulo” (p. 141).



Se ha definido el disefio de investigacion como investigacion preexperimental, debido a
que se desea medir el impacto de la manipulacion de la variable independiente (SCRATCH) sobre
la variable dependiente. Adicionalmente, se esta haciendo uso de un modelo de un solo grupo.
Tabla 2

Modelo preexperimental con un solo grupo

Aplicacion del pretest Aplicacion del Aplicacion del
Grupo 0 estimulo postest 0
experimental
medicién inicial 0 tratamiento medicion final
G 01 X 02

Nota: Hernandez et al. (2014)

3.4 Descripcion del &mbito de la investigacion

La Universidad Catélica 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 poblacion
fue representada por estudiantes del primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la
Facultad de Ingenieria.

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 Definicién Conceptual
Variable Independiente: SCRATCH

Segun el MIT (2013), SCRATCH es un lenguaje de programacion visual y por bloques,
que permite desarrollar capacidades mentales, a través de la programacion, sin tener que contar
con conocimientos solidos, 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 resolucion de problemas, el disefio de sistemas, y la
comprension de la conducta humana haciendo uso de los conceptos fundamentales de la
informatica” (p. 33).

3.5.2 Definicién Operacional
Variable Independiente: SCRATCH

Es un lenguaje de programacion visual por bloques que ofrece herramientas clasificadas
por categorias. Tiene un entorno amigable facilitando el aprendizaje de los fundamentos de la
programacion de una forma didactica y dinamica.

Variable Dependiente: Pensamiento Computacional

El Pensamiento Computacional es una habilidad que toda persona debe desarrollar para

solucionar problemas, comprende desde el analisis y formulacion de problemas que se

pueden automatizar, analizar y organizar datos de manera l6gica para abstraerlos y

representarlos en modelos y simulaciones mediante el pensamiento algoritmico, para luego

generalizar y reutilizar ese proceso de solucidn para casos similares.



3.6 Operacionalizacion de las variables

DEFIMICION TIPO Y - CRITERIOS DE
VARIABLE OPERACIONAL DIMEMNSIOMES | INDICADORES ESCALA CODIFICACIHOMN MEDICION INSTRUMENTO ITERS
El penssmiento ]
computacional es un - Lzs zecuencias 1,2,3y4
procesa de solucion =
de prablemas con las _§ Los ciclas N Cuestionarios | 5.6, 7,8y
siguisntes I Inicia [0-10] Test del e}
caracteristicas: g Cusantitti Correcto (1) Proceso (11-15) | Pensamiento
Analizar y formular E Los datos ul?:ll:dli :EIWH Imcorrecto (0) | Logrado (15-19) | Computacional: 10
Té problemas que se E Conformado por
,E puedan automatizar, 4 La= 19 preguntas 11,12, 13,
E analizar y organizar E comdicionales psicot&cnicas. 14,15y 15
E- datos de mamera o
S légica para abstraerlos Los operadores 17, 18y 19
[ i representarlas en
& modelos v . Abstraery -
E ;lmul-l;;mniﬂ can 2l fin ﬁ miodularizar. Cuestionario:
g e automatizar & : T
S ) . 2 Ser incremental est del 21,22y 23
* =0 Iucmnes_ mediznte 3 ; : Imicio {0-4) Pensamiento
el pen==miznto 5 € Iterativo. - Correcto (1) .
o E- Cuantitativa Incorrecto (0] Proceso (5-7) Computacional:
Elgoritmico, para 5 Ensayary Ordinal Logrado (3-3) | Conformadao por 24
luego generalizary - depurar. 9 preguntss
transferir ese proceso Jii psicotécnicas
de solucidn de " Reusar y 25,26, 27y
problemas a otros o remezclar. 23
cazas similares.




3.7 Delimitaciones
3.7.1 Tematica

El tema de la presente investigacion es determinar la influencia del lenguaje de
programacion SCRATCH en el desarrollo del Pensamiento Computacional de los estudiantes de
primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas.

3.7.2 Temporal

La presente investigacion tendra una duracion de cuatro (04) semanas, se inicié el 19 de
setiembre y concluy6 el 10 de octubre de 2018. En este periodo, se tomo inicialmente el pretest,
se prosiguio con el desarrollo de las sesiones para impartir el estimulo y, finalmente, se tomé un
postest.

3.7.3 Espacial

La presente investigacion se llevo a cabo en la Facultad de Ingenieria, carrera de Ingenieria
de Sistemas, Sede Lima de la Universidad Catdlica 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 investigacion no contaban con el nivel
de manejo de las tecnologias necesarias para llevar a cabo el experimento.

Para resolver situaciones de aprendizaje basicas medidas por SCRATCH, es requisito tener
cierto grado de desarrollo del pensamiento I6gico para dominar el proceso de programacién de
computadoras.

La falta de compromiso, por parte de algunos alumnos, para desarrollar los ejercicios

durante las sesiones de clase del lenguaje de programaciéon SCRATCH.



3.9 Poblacion y muestra
3.9.1 Poblacion

Para Hernandez et al. (2014), es el “Conjunto de todos los casos que concuerdan con
determinadas especificaciones” (p. 174).

Por ello, para la presente investigacion, se delimité como poblacién a todos los estudiantes
pertenecientes al primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catolica
Sedes Sapientiae (Sede Lima).

Tabla 3

Poblacién

Ciclo Cantidad

I 46 alumnos

3.9.2 Muestra

Para Hernandez et al. (2014), “la muestra es un subgrupo de la poblacion de interés sobre
el cual se recolectaran datos, y que tiene que definirse o delimitarse de antemano con precision,
¢éste debera ser representativo de dicha poblacion” (p. 173).

La formula que se establece para la determinacion del tamafio de muestra en base a la
poblacion es la siguiente:

B Z°N
"~ Z2+ 4N(EE)?

n

Donde:

n = Tamafio de muestra

Z = Nivel de confianza

N = Tamafio de la poblacion

EE = Error estimado



Célculo del tamafo de muestra

B 1.95%.46
"= 1952 + 4.46. (0.05)2

n=41

Al aplicar la férmula del calculo de muestra, se obtiene que para una poblacion de cuarenta
y seis (46) estudiantes, se obtuvo una muestra de cuarenta y uno (41). La técnica de muestreo sera
no probabilistica por conveniencia del investigador, de este modo, se trabajaré con la totalidad de
la poblacion como grupo muestral.

3.10 Técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos
3.10.1 Técnicas

La técnica seleccionada para la recoleccion de datos en la presente investigacion ha sido la
encuesta.

Segln Hernandez 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 Hernandez et al. (2014), “Un cuestionario consiste en un conjunto de preguntas
respecto de una o mas variables a medir” (p. 217).

El instrumento que se ha elegido debido a la naturaleza de la técnica de recoleccién de
datos ha sido el cuestionario: Evaluacion o Test. Este estd conformado de veintiocho (28)
preguntas pictograficas con cuatro (04) alternativas cada una, resultado unico y valoracion
dicotomica, las cuales estan realizadas con la finalidad de recolectar la informacion necesaria para

medir el nivel del Pensamiento Computacional en sus diferentes dimensiones.



3.10.2.1 Pretest

Segun Heinemann (2003), el pretest es un cuestionario que se realiza sobre una poblacion
de estudio al comienzo de la investigacion con el objetivo de verificar la validez del instrumento,
su credibilidad, su propdsito y su uso préactico.
3.10.2.2 Postest

Es el mismo cuestionario inicial pero realizado al final de la investigacién, esto permite
examinar y comparar el impacto generado en la forma como los estudiantes procesan la
informacion tras recibir un estimulo (Heinemann, 2003).

3.11 Validez y confiabilidad del instrumento
3.11.1 Validez

Hernandez 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 investigacion, desde la

perspectiva positivista, con el fin de otorgarle a los instrumentos y a la informacion

recabada, exactitud y consistencia necesarias para efectuar las generalizaciones de los

hallazgos, derivadas del andlisis de las variables en estudio. (Hidalgo, 2005, p. 2)

Para la validacion del instrumento se ha tomado en consideracion la valoracion de juicio
de tres (03) expertos, las cuales se han ubicado entre 80% a 98% de validez y han sido enfocadas
en los 28 items con respecto a los conceptos y practicas del Pensamiento Computacional.

El instrumento utilizado en esta investigacion es el TPC (Test de Pensamiento
Computacional), creado por Marcos en el 2016 y expuesto en su tesis doctoral

“Codigoalfabetizacion y Pensamiento Computacional en Educacion Primaria y Secundaria:



Validacion de un instrumento y evaluacion de programas”, fue sometido a un juicio de 20 expertos,
conformado en su gran mayoria por docentes de Informatica de nivel universitario y escolar,
concluyeron que de las 40 preguntas planteadas, se tenia que depurar a 28 preguntas excluyendo
las mas complejas por el nivel al que iba dirigido y puedan ser completados en una sesién de clase
de dos horas académicas.

El instrumento utilizado en la presente investigacion se conforma de 28 preguntas
pictograficas graduales seleccionadas del TPC de Roman, de donde se eligen las mas complejas,
para gque sean completadas en una sesion de dos horas académicas.

Con base en los juicios de los tres especialistas profesionales conocedores del tema de

investigacion, se efectuo la validacion del instrumento, obteniendo como resultado los siguientes

porcentajes:
Tabla 4

Promedio de calificacion al Test de Pensamiento Computacional

N° Especialista % Opinién
1 Mg. Bizarro Tapara Radl 93 Aplicable
Mg. Elescano Cordova Wilfredo )
2 93 Aplicable
Clemente
3 Mg. José Manuel Huaman Gutiérrez 93 Aplicable
Total 93

Nota: Ficha de validacién de expertos.

3.11.2 Confiabilidad

Con respecto a la confiabilidad, se aplicd la prueba de Alfa de Cronbach, en la cual se

obtuvo un nivel de correlacion de 0.835 con la variable dependiente.



K > 52
T K-1 Sy

Donde:

K: El nimero de items

Si%: Sumatoria de varianzas de los items

S¢%: Varianza de la suma de los items

a: 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

investigacion.

3.12 Plan de recoleccion y procesamiento de datos
3.12.1 Plan de recoleccion

El procedimiento bajo el cual se llevara a cabo la aplicacion de los instrumentos en este
estudio de enfoque cuantitativo se explica a continuacion:

En primera estancia, se seleccionara el grupo sujeto de estudio, los cuales pertenecen a los
estudiantes del primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catodlica
Sedes Sapientiae.

Al iniciar la investigacion se aplicard un pretest, para evaluar el estado en que se

encontraban los estudiantes al comienzo del proceso investigativo.



Dentro de la asignatura de Introduccion a la Ingenieria de Sistemas se incluyeron siete (07)
sesiones del uso del lenguaje de programacion SCRATCH, donde se crearon proyectos, con el
objetivo de alcanzar aprendizajes significativos en conceptos y practicas computacionales para
potenciar el desarrollo del Pensamiento Computacional.

Al finalizar la investigacion, se aplico el postest con el objetivo de comparar como
SCRATCH desarrolla el Pensamiento Computacional en los estudiantes participantes de la
investigacion.

3.12.2 Procesamiento de datos

Los resultados obtenidos de las pruebas de pretest y postest requieren ser procesados para
su analisis e interpretacion, 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 utilizd la estadistica descriptiva a través de sus
recursos como son graficos de barras, tablas de frecuencia y la estadistica inferencial. Del mismo
modo, para la generacion de cuadros, tablas y reportes, se utilizé el software estadistico SPSS en

su version 26 y la herramienta de calculo Microsoft Excel.



Capitulo IV: Desarrollo de la investigacion
4.1 Resultados de la Variable Dependiente: Pensamiento Computacional
Tabla 6

Datos por niveles del pretest del Pensamiento Computacional

Niveles Estudiantes % del pretest
Inicio 8 17%

Proceso 33 2%

Logrado 5 11%

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 s6lo 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 s6lo un

Niveles Estudiantes % del postest
Inicio 1 2%

Proceso 22 48%

Logrado 23 50%

2%, en el nivel proceso un 48% y un 50% en el nivel logrado.



Figura 10

Comparacion del pretest y postest del Pensamiento Computacional

809
% 72%

70%

60%

48% 50%

je

50%

N
o
X

Porcenta

30%

20% 17%

11%

0,
10% 2%

0%
Inicio Proceso Logrado

Niveles

% pretest % postest
Nota: Distribucion 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 gréfico de comparacién, que el nivel inicio tuvo una
reduccion 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 Ingenieria de Sistemas. En el nivel inicio, se disminuyd hasta quedar
Unicamente un 2% de los alumnos y, en el nivel proceso, se redujo hasta quedar el 48%. Esto
evidencia que la mitad de los alumnos alcanzo obtener el nivel logrado.

Segin Wing (2011), el Pensamiento Computacional implica la capacidad para la
formulacién y la resolucion de problemas, representados de forma que sean ejecutados por un

procesador de informacion.



4.2 Resultados de la Dimension: Conceptos computacionales
Tabla 8

Datos por niveles del pretest de la dimensidn: 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 dimension:
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 dimension: 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 dimension:
Conceptos computacionales, se puede observar que en el nivel inicio se

obtuvo sélo un 2%, en el nivel proceso un 28% y un 70% en el nivel logrado.



Figura 11

Comparacion del pretest y postest de la dimension: Conceptos computacionales
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Nota: Datos del pretest y postest de la dimension: Conceptos computacionales.

De acuerdo al resultado obtenido, luego de aplicar el pretest y postest a la dimension
Conceptos computacionales, podemos observar en el grafico de comparacion que el nivel inicio
tuvo una reduccion 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 dimension Conceptos computacionales en los
alumnos de primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas. En el nivel inicio, se disminuyo
hasta quedar Unicamente un 2% de los alumnos y en el nivel proceso se redujo hasta quedar el
28%. Esto evidencia que mas de la mitad de los alumnos obtuvo el nivel logrado.

Segun Resnick (2012), los conceptos computacionales como Secuencias, ciclos, eventos,
paralelismo, condicionales, operadores, datos, son necesarios para dar solucién a un problema

determinado, ya sea computacional o de otro contexto.



4.3 Resultados de la Dimension: Practicas computacionales
Tabla 10

Datos por niveles del pretest de la dimensidn: Practicas 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 dimension:
Préacticas computacionales, se puede observar que en el nivel inicio se obtuvo

un 48%, en el nivel proceso un 46% y s6lo un 6% en el nivel logrado.

Tabla 11

Datos por niveles del postest de la dimension: Practicas 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 dimension:
Précticas 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

Comparacion del pretest y postest de la dimension: Practicas computacionales

60% 54%
0,
50% 48% 46%
o 40%
= 31%
§ 30%
S
& 20% 15%
10% l 6%
0%
Inicio Proceso Logrado
Niveles

% pretest M % postest

Nota: Distribucion por niveles del pretest y postest de la dimensidn Practicas

computacionales.

De acuerdo al resultado obtenido, luego de aplicar el pretest y postest a la dimension
Précticas computacionales, podemos observar en el grafico de comparacion que el nivel inicio tuvo
una reduccion 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 dimensién Practicas computacionales en los alumnos
de primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas. En el nivel inicio se disminuy0 hasta quedar
Gnicamente un 15% de los alumnos y en el nivel proceso hubo incrementd hasta lograr el 54%,

mientras que en el nivel logrado se obtuvo un valor final de 31%.

Segun Resnick (2012), las Practicas computacionales como son Ser incremental y
repetitivo, ensayar y depurar errores, reusar y remezclar y abstraer y modularizar; son précticas
que deben ser adquiridas por los estudiantes para entender, plantear y resolver problemas de

cualquier contexto.



4.4 Prueba de Hipotesis

Prueba de normalidad

HO: Los datos tiene una distribucion normal
Tabla 12

Prueba de normalidad

KOLMOGOROV SMIRNOV

Estadistico | ’ 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 hip6tesis nula 'y
se concluye que los datos no tienen distribuciéon normal y, por lo tanto, se utilizara

la prueba no paramétrica de wilconxo.

Prueba de hipdtesis general

Ho: Lenguaje de programacion SCRATCH no influye en el desarrollo del Pensamiento
Computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad Catdlica Sedes Sapientiae.

Hi: El lenguaje de programacion SCRATCH si influye en el desarrollo del Pensamiento
Computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la

Universidad Catdlica Sedes Sapientiae.



Tabla 13

Prueba de hipdtesis general

Hipatesis nula Prueba Sig. Decision

Prueba de
La mediana de | i
a mediana de las Wilcoxon de

diferencias entre oS ranaos con Rechace la
PENSAMIENTO y g .000 hipotesis

PENSAMIENTO es S1gno para nula
. muestras
igual a 0.

relacionadas

Nota: Se muestran significaciones asintoticas. El nivel de significancia es .05.
Como el P valor es menor que 0.05 entonces se rechaza la hipétesis nula y se
concluye que el lenguaje de programacion SCRATCH si influye en el desarrollo
del Pensamiento Computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de

Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catélica Sedes Sapientiae.



Prueba de hipotesis especificas
Hipotesis especifica 1
Ho: El lenguaje de programacion SCRATCH no influye en el desarrollo del Pensamiento
Computacional, segun la dimension concepto, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catolica Sedes Sapientiae.
Hi: El lenguaje de programacion SCRATCH si influye en el desarrollo del Pensamiento
Computacional, segun la dimension concepto, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catdlica Sedes Sapientiae.

Tabla 14

Prueba de hip6tesis de la dimension 1

Hipotesis nula Prueba Sig. Decision
La mediana de las Erueba e
) . Wilcoxon de
diferencias entre oS ranaos con Rechace la
CONCEPTOy gy nog - 000  hiptesis
CONCEPTO esigual a gnop nula
0 muestras

relacionadas

Nota. Se muestran significaciones asintéticas. El nivel de significancia es .05.

Como el P valor es menor que 0.05 entonces se rechaza la hipotesis nula y se
concluye que el lenguaje de programacion SCRATCH si influye en el desarrollo
del Pensamiento Computacional segln la dimensién concepto, en estudiantes de
primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catdlica

Sedes Sapientiae.

Hipotesis especifica 2
Ho: El lenguaje de programacion SCRATCH no influye en el desarrollo del Pensamiento
Computacional segin la dimension practica, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de

Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catolica Sedes Sapientiae.



Hi: El lenguaje de programacion SCRATCH si influye en el desarrollo del Pensamiento
Computacional, segun la dimensién préactica, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de

Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catolica Sedes Sapientiae.

Tabla 15

Prueba de hipotesis de la dimension 2

Hipétesis nula Prueba Sig. Decision
Prueba de
La mediana de las Wilcoxon de
) . Rechace la
diferencias entre los rangos con 000 hipbtesis
PRACTICA Y signo para ' P

‘ ) I
PRACTICA es igual a 0. muestras nuia

relacionadas

Nota. Se muestran significaciones asint6ticas. El nivel de significancia es .05.

Como el P valor es menor que 0.05 entonces se rechaza la hip6tesis nula y se
concluye que el lenguaje de programacion SCRATCH si influye en el desarrollo
del Pensamiento Computacional segun la dimensién practica, en estudiantes de
primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catdlica

Sedes Sapientiae.



Capitulo V
Discusidn, conclusiones y recomendaciones
5.1 Discusion

La finalidad de esta investigacion fue medir la influencia del lenguaje de programacion
SCRATCH, en el nivel de desarrollo del Pensamiento Computacional de los estudiantes de primer
ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catdlica Sedes Sapientiae.

Respecto a la hipotesis general “El lenguaje de programaciéon SCRATCH si influye en el
desarrollo del Pensamiento Computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catolica Sedes Sapientiae”, en los resultados referentes
a la medicién del nivel del Pensamiento Computacional, se evidencié una mejora notable en el
nivel logrado al comparar el pretest con el postest, notdndose 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 analisis paramétrico, el P valor resulté 0.000, menor que 0.05,
por lo cual, se rechaza la hip6tesis nula 'y se concluye que el lenguaje de programacion SCRATCH
si influye en el desarrollo del Pensamiento Computacional, en estudiantes de primer ciclo de la
carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catdlica Sedes Sapientiae.

Segun Barrera y Montafio (2015), “el pensamiento computacional refuerza los estandares
educativos en todas las asignaturas para acrecentar la habilidad del estudiante de solucionar
problemas y asi desarrollar el pensamiento de orden superior” (p. 10). Esto constata lo expuesto

por Vera (2019), donde demuestra que la capacitacion en algoritmica, utilizando el lenguaje de



programacion SCRATCH influyé positivamente en el desarrollo de las habilidades del
Pensamiento Computacional en los estudiantes de primer ciclo que fueron capacitados.

Segun Pérez (2017), en su investigacion sobre el desarrollo del Pensamiento
Computacional en los estudiantes de primer semestre de la carrera de Informatica de la Facultad
de Filosofia de la Universidad Central de Ecuador, mediante el uso de la herramienta Scratch como
recurso didactico para su formacion profesional, concluye que no hubo una mejora sustancial en
el desarrollo de esta competencia.

Respecto a la hipoétesis especifica 1, “El lenguaje de programacion SCRATCH si influye
en el desarrollo del pensamiento computacional segun la dimension concepto, en estudiantes de
primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catdlica Sedes Sapientiae”,
en el pretest el 11% de los estudiantes se ubicé 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 Unicamente
el 2% de los estudiantes se ubicd en el nivel inicio, observandose una reduccion significativa con
respecto al pretest, en el nivel proceso se redujo a 28%, mientras que, en el nivel logrado se
observo un incremento a 70% de los estudiantes.

Por otro lado, al realizar el analisis paramétrico, el P valor obtenido fue menor que 0.05,
por lo cual, se rechaza la hip6tesis nula 'y se concluye que el lenguaje de programacion SCRATCH
si influye en el desarrollo del Pensamiento Computacional, segin la dimension conceptos
computacionales, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad Catdlica Sedes Sapientiae.

Brennan y Resnick (2012) identificaron algunos conceptos que resultan Gtiles para una
gran variedad de proyectos con Scratch y que pueden aplicarse también a otros contextos, ya sean

de programacién o no. Esto verifica lo expuesto por Hamilton (2017) donde indica que el uso del



lenguaje de programacion 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 dimension de conceptos computacionales.

Respecto a la hipotesis especifica 2 “El lenguaje de programacion SCRATCH si influye en
el desarrollo del pensamiento computacional segun la dimensidn practica, en estudiantes de primer
ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catolica Sedes Sapientiac”, en el
pretest el 48% de los estudiantes se ubicd 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 Unicamente el 15%
de los estudiantes se ubicé en el nivel inicio, observandose una reduccion significativa con respecto
al pretest, en el nivel proceso se observé un incremento a 54%, mientras que, en el nivel logrado
se observo un incremento a 31% de los estudiantes.

Por otro lado, al realizar el analisis paramétrico, el P valor obtenido fue menor que 0.05,
por lo cual, se rechaza la hip6tesis nula 'y se concluye que el lenguaje de programacion SCRATCH
si influye en el desarrollo del Pensamiento Computacional segin la dimension Précticas
computacionales, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad Catdlica Sedes Sapientiae.

Brennan y Resnick (2012) afirman que “las practicas computacionales se enfocan en el
proceso de pensar y de aprender y van mas alla de qué estéd usted aprendiendo para centrarse en
como lo esta aprendiendo” (p. 8). Esto respalda lo planteado por Condo (2019), donde expone que
las préacticas computacionales estan relacionadas significativamente con las practicas de

programacion enfocandose en el “cémo 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 Educacion o Instituciones Pedagdgicas, 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 investigacion, se determing la influencia del lenguaje de programacion
SCRATCH en el desarrollo del Pensamiento Computacional, en estudiantes de primer ciclo de la
carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catdlica Sedes Sapientiae, demostrandose la
importancia del Pensamiento Computacional, (capacidad de pensar por cuenta propia, analizando
y evaluando la situacion, fendmeno o problema), como una competencia que debe ser adquirida
no solo por los alumnos, sino por todos. ElI Pensamiento Computacional no solo es una
competencia del entorno de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, 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 programacion. El Estado Peruano no toma
como prioridad el desarrollo del Pensamiento Computacional y no lo declara como una
competencia necesaria que deberia ser adquirida por todos los estudiantes, tal como lo hacen otros
paises, dificultando con ello su aprendizaje. Segun la Curricula Nacional de la Educacion Basica
(2016), en la competencia transversal N° 28, se expresa el desenvolvimiento en los entornos
virtuales generados por las TIC para la interaccion y elaboracion de materiales digitales. Sin

embargo, no hace referencia al desarrollo del Pensamiento Computacional.



Segundo. En esta investigacion, se determind la influencia del lenguaje de programacion
SCRATCH en el desarrollo del Pensamiento Computacional, segin la dimension conceptos
computacionales, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad Catdlica Sedes Sapientiae. La aplicacion de los conceptos computacionales
(Secuencias, ciclos, eventos, paralelismo, condicionales, operadores y datos) desarroll6 en los
estudiantes el pensamiento critico, 16gico, algoritmico y creativo que son habilidades necesarias
para la resolucion de problemas de cualquier contexto.

Tercero. En esta investigacion, se determino la influencia del lenguaje de programacion
SCRATCH en el desarrollo del Pensamiento Computacional, segun la dimension practicas
computacionales, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad Catdlica Sedes Sapientiae. La aplicacion de las practicas computacionales (Ser
Incremental e Iterativo, Ensayar y Depurar, Reusar y Remezclar, Abstraer y Modularizar) permitio
plantear soluciones utilizando la abstraccion que consiste en enfocarse, en primera instancia, en lo
esencial e incrementar los detalles de forma iterativa en el disefio e implementacion de proyectos,
reutilizando patrones existentes y modularizando la solucién que estara en constante ensayo y

depuracion para corregir posibles errores en el proyecto antes de su implantacion.

5.3 Recomendaciones
Las recomendaciones planteadas van en ese sentido, la de impulsar, promover e
implementar acciones necesarias para que toda institucion educativa primaria, secundaria, superior
y por qué no, el Estado mediante una politica de gobierno pueda tomar estas recomendaciones.
Primero. Se recomienda el uso de la plataforma del lenguaje de programacion SCRATCH

para impulsar el desarrollo del nivel de Pensamiento Computacional en los estudiantes de los



primeros ciclos en las carreras de Ingenieria, y en las demas especialidades de la Universidad
Catolica Sedes Sapientiae, para la implementacion de proyectos que planteen soluciones a
problemas de cualquier indole, incrementando la motivacion, la creatividad y el interés de los
estudiantes.

Segundo. Se recomienda el uso de la plataforma de lenguaje de programacion 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 Ingenieria
de Sistemas y en las demas especialidades de la Facultad de Ingenieria, introduciendo el lenguaje
de programacion SCRATCH para iniciar en los estudiantes los conceptos basicos 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 solucion, que adquiera la
competencia del Pensamiento Computacional, el cual les ayudard a comprender, analizar, disefiar
y brindar una solucién a un problema de cualquier indole.

Quinto. Se recomienda impulsar el aprendizaje del Pensamiento Computacional en la
Facultad de Educacién con el proposito de que todo docente implemente dicho aprendizaje en su
centro de labores.

Sexto. Se recomienda impulsar el aprendizaje del Pensamiento Computacional en la
Universidad Catdlica Sedes Sapientiae, a fin de sea un centro de referencia y capacitacién de esta

competencia para todas las instituciones educativas de los diferentes niveles.



Séptimo. Se recomienda que la Universidad Catdlica Sedes Sapientiae elabore y presente
un plan de ensefianza 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 formacién de los
estudiantes del Per( y asi acortar la brecha educativa que existe en el Per en referencia a sus pares

latinoamericanos y a nivel global.
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6.1.

Anexo 1: Matriz de Consistencia

MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo de la investigacion: Influencia del lenguaje de programacion SCRATCH en el desarrollo del pensamiento computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad Catélica Sedes Sapientiae, 2018.

Formulacion del

Objetivos

Hipotesis de investigacion

Metodologia de

problema Variable investigacion

Problema general: Obijetivo general: Hipotesis general: Tipos: Dimensiones: Indicadores: Enfoque:
¢En qué medida el lenguaje | Determinar la Influencia del | El lenguaje de programacion Cuantitativo
de programacion | lenguaje de programacion | SCRATCH si influye en el Tipo:
SCRATCH influye en el | SCRATCH en el desarrollo | desarrollo  del  pensamiento l. Sentencias Aplicada
desarrollo del pensamiento | del pensamiento | computacional, en estudiantes de entrada, salida Alcance:
computacional, en | computacional, en | primer ciclo de la carrera de (Secuencia) Explicativo
estudiantes de primer ciclo | estudiantes de primer ciclo | Ingenieria de Sistemas de la Disefio:
de la carrera de Ingenieria | de la carrera de Ingenieriade | Universidad Cat6lica  Sedes I1. Operaciones y Experimental (Pre-
de Sistemas de la | Sistemas de la Universidad | Sapientiae. Variable variables. experimental)
Universidad Catélica Sedes | Catolica Sedes Sapientiae. Independiente: Poblacion:
Sapientiae? Hipdtesis especificas: Lenguaje de | Ill. Sentencias de | Planificacion e | La presente investigacion

Obijetivos especificos: 1.1 El lenguaje de programacién | programacion decision. intervencion estd conformada por los
Problemas especificos: 1.1 Determinar la Influencia | SCRATCH si influye en el | SCRATCH educativa. estudiantes del primer ciclo
1.1. ¢En qué medida el | del lenguaje de | desarrollo del  pensamiento IV. Sentencias de de la carrera de Ingenieria
lenguaje de programacion | programacion SCRATCH en | computacional segun la repeticion. de Sistemas de la
SCRATCH influye en el | el desarrollo del pensamiento | dimension concepto, en Universidad Catolica Sedes
desarrollo del pensamiento | computacional segin la | estudiantes de primer ciclo de la V. Funciones y Sapientiae.
computacional segln la | dimension concepto, en | carrera de Ingenieria de Sistemas Procedimientos
dimension concepto, en | estudiantes de primer ciclo | de la Universidad Catélica Sedes Muestra:
estudiantes de primer ciclo | de la carrera de Ingenieriade | Sapientiae. Cuarenta y seis (46)
de la carrera de Ingenieria | Sistemas de la Universidad estudiantes pertenecientes
de Sistemas de la | Cat6lica Sedes Sapientiae. 1.2 El lenguaje de programacion I. Las secuencias. al primer ciclo de la carrera
Universidad Catolica Sedes SCRATCH si influye en el I. Los ciclos de Ingenieria de Sistemas
Sapientiae? 1.2 Determinar la Influencia | desarrollo  del  pensamiento I. Los datos de la Universidad Catdlica

del lenguaje de | computacional segln la l. Conceptos | I. Las condicionales | Sedes Sapientiae.
1.2. (En qué medida el | programacion SCRATCH en | dimension practica, en computacionales I. Los operadores Receptor de la accion:
lenguaje de programacion | el desarrollo del pensamiento | estudiantes de primer ciclo de la Género:  masculino vy
SCRATCH influye en el | computacional segun la | carrera de Ingenieria de Sistemas | Variable femenino
desarrollo del pensamiento | dimension  practica, en | de la Universidad Catdlica Sedes | Dependiente: Edad: 17 - 20
computacional segln la | estudiantes de primer ciclo | Sapientiae. Pensamiento Nivel: Universitario
dimension practica, en | de lacarrera de Ingenieria de Computacional Centro:
estudiantes de primer ciclo | Sistemas de la Universidad 1. Abstraer  y | Universidad Catolica Sedes
de la carrera de Ingenieria | Cat6lica Sedes Sapientiae. modularizar. Sapientiae.
de Sistemas de la Il. Ser incremental e | Ubicacion:
Universidad Catolica Sedes iterativo. Los Olivos — Lima, Pert
Sapientiae? I1. Practicas | Il. Ensayary depurar | Técnica:

computacionales Encuesta.




Il. Reusar y | Instrumentos:
remezclar. - Cuestionario: Evaluacion
(TPC- Test de
Pensamiento
Computacional)

Campo de investigacion: Gestién del conocimiento.

Linea de investigacion: Gestidn del conocimiento en el campo educativo




6.2.  Anexo 2: Solicitud de Permiso para Aplicacion del Experimento

Los Olivos, 17 de septiembre del 2018

Ing.
Karol Soto Ccoicca
Docente de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Catélica Sedes Sapientiae

Estimada Docente,

Por medio de la presente le autorizamos aplicar el Pre test y Post test de Pensamiento
Computacional a los estudiantes de primer cicio de la carrera de Ingenieria de Sistemas del
semestre académico 2018-Il de esta casa de estudios que dirijo.

Asi mismo, podrd impartir en 7 sesiones de clases, la ensefianza del Lenguaje de Programacion
SCRATCH, demostrando lo que indica en su tesis, cuyo titulo es:

“Influencia del Lenguaje de Programacién SCRATCH en el desarrollo del pensamiento
computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad Catdlica Sedes Sapientiae, 2018”.




6.3. Anexo 3: Validaciones del Instrumento de Investigacion

Lima, 10 de septiembre del 2018.

Mg. Elescano Cordova Wilfredo Clemente
Especialista en el area de investigacion.
Presente.

ASUNTO: Validacion de instrumento de investigacion.

Karol Soto Ccoicca, identificada con DNI N° 40536407; en mi condicién de
estudiante de Postgrado de la Universidad Catdlica Sedes Sapientiae, seccion
Maestria en Gestién e Innovacion Educativa; Solicito a Usted su opinion
profesional para validar el instrumento del proyecto de investigacion titulado:

“Influencia del lenguaje de programacién SCRATCH en el desarrolio del
pensamiento computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de

Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catdlica Sedes Sapientiag”

Para tal efecto acompario los siguientes documentos:

1) Matriz de consistencia.

2) Instrumentos de medicion: Cuestionario de 28 preguntas.
3) Operacionalizacion de las variables

4) Ficha de validacion.

Agradezco por anticipado la atencién de la presente y aprovechar la
oportunidad para reiterarle mi consideracion y estima personal.

Kapbl Sotd Ccoicca
DNI N° 40536407



Ficha de validacién
(Juicio de expertos)

Titulo de la investigacion: “Influencia del lenguaje de programacion SCRATCH en el desarrollo del pensamiento
computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas
de la Universidad Catolica Sedes Sapientiae”

Nombre del instrumento: Cuestionario: TEST DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

Maestrista : Karol Soto Ccoicca

Deficiente Malo [ Regular | Bueno

EEEEL
o 3 8

Criterios Indicadores wl 2
2 s

16-20
21-25

11-15
41-45

Esta formulado con un
1. Claridad lenguaje apropiado y
comprensible.

7-75
76-80 | |
81-85 |_

<—| 91.95 |
96-100_|

Describe conductas
2. Objetividad observables en relacion
con las variables.

3. Actualidad tedrica, tecnoldgica o
cientifica vigente.

Tiene una estructura

4. Organizacion légica para recoger la
informacion requerida.
Comprende los aspectos
de las variables en \'
cantidad y calidad

suficientes.
Mide aspectos precisos \/
de las variables.

Se basa en aspectos
7. Consistencia tedrico-cientificos de las \j
variables.

Hay relacion entre
8. Coherencia variables, dimensiones, \}
indicadores e items.

9. Metodologia Responde
estratégicamente al
propdsito de estudio.
10. Pertinencia Ha sido adecuado al
problema de
investigacion.

Opinién de aplicabilidad:

El instrumento de medicion esta acorde con las variables e indicadores planteadas en la matriz de consistencia,
por cuanto los items responden a los propésitos de la investigacion; por ello el instrumento se encuentra apto
para ser aplicado, garantizando objetividad y confiabilidad en su propésito.

Promedio de valoracion: q3 / ’

Apellidos y nombres del experto: E/escono Gedova W1 (edo Clemente
DNIN°0S 581 elefono: G T7523336

Se basa en informacion \/

5. Suficiencia

6. Intencionalidad

N

Lugary Fecha: Lima, 10 de septiembre del 2018.

Mo

Mg. Glescono Coc dova. Wilfredo Aem enfe
DNI: ©8581%7(8
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A Direccion de Documentacion e

. Superintendencia Nacional de =% - o
PERU | Ministerio de Educacién i Informacion Universitaria y
Registro de Grados y Titulos

Educacion Superior Universitaria

REGISTRO NACIONAL DE GRADOS ACADEMICOS Y TITULOS PROFESIONALES

GRADUADO GRADO O TiTULO INSTITUCION

MAESTRO EN INGENIERIA DE
ELESCANO CORDOVA, SISTEMAS

WILFREDO CLEMENTE UNIVERSIDAD ALAS PERUANAS S.A.

DNI 08581718 Fecha de Diploma:31/08/2012

ELESCANO CORDOVA, LICENCIADO EN COMPUTACION
WILFREDO CLEMENTE
DNI 08581718 Fecha de Diploma:14/07/1997

UNIVERSIDAD NACIONAL MAYOR
DE SAN MARCOS




Lima, 10 de septiembre del 2018,

Mg. Bizarro Tapara Raul
Especialista en el area de investigacion,
Presente.

ASUNTO: Validacion de instrumento de investigacion.

Karol Soto Ccoicca, identificada con DNI N° 40536407 en mi condicién de
estudiante de Postgrado de la Universidad Catélica Sedes Sapientiae, seccién
Maestria en Gestidon e Innovacion Educativa; Solicito a Usted su opinion
profesional para validar el instrumento del proyecto de investigacion titulado:

“Influencia del lenguaje de programacion SCRATCH en el desarrollo del
pensamiento computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de

Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catélica Sedes Sapientiae”

Para tal efecto acompario los siguientes documentos:

1) Matriz de consistencia.

2) Instrumentos de medicion: Cuestionario de 28 preguntas.
3) Operacionalizacion de las variables

4) Ficha de validacion.

Agradezco por anticipado la atencion de la presente y aprovechar la
oportunidad para reiterarle mi consideracion y estima personal.

el

Ka;o(Soto Ccoicca
DNI N° 40536407




Ficha de validacion
(Juicio de expertos)

Titulo de la investigacion: “Influencia del lenguaje de programacion SCRATCH en el desarrollo del pensamiento
computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas

Nombre del instrumento: Cuestionario: TEST DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

Maestrista

de la Universidad Catélica Sedes Sapientiae”

: Karol Soto Ccoicca

Criterios

Indicadores

Muy bueno I

0-5
6-10
11-15
16-20
21-25
26 -
41-45
55
56- 60
61-65
75
76 - 80

71-

81-85
86-9
91-95
96-100 |

1. Claridad

Esta formulado con un
lenguaje apropiado y
comprensible.

X

2. Objetividad

Describe conductas
observables en relacion
con las variables.

3. Actualidad

Se basa en informacion
ledrica, tecnologica o
cientifica vigente.

4. Organizacion

Tiene una estructura
logica para recoger la
informacién requerida.

5. Suficiencia

Comprende los aspectos
de las variables en
canlidad y calidad
suficientes.

6. Intencionalidad

Mide aspectos precisos
de las variables.

7. Consistencia

Se basa en aspectos
tedrico-cientificos de las
variables.

8. Coherencia

Hay relacion entre
variables, dimensiones,
indicadores e items.

9. Metodologia

Responde
esltralégicamente al
propdsito de estudio.

10. Pertinencia

Ha sido adecuado al
problema de
investigacion.

Mr

Opinion de aplicabilidad:
El instrumento de medicion esté acorde con las variables e indicadores planteadas en la matriz de consistencia,
por cuanto los items responden a los propésitos de la investigacion; por ello el instrumento se encuentra apto

para ser aplicado, garantizando objetividad y confiabilidad en su proposito.

Lugar y Fecha: Lima, 10 de septiembre del 2018.
Apellidos y nombres del experto: Mg. Rall Bizarro Tapara

DNIN°® 10199176

Teléfono: 994835302

Promedio de valoracion:

93¢

Ralil Bizarro Tapara
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RAUL
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6.4.

Anexo 4: Instrumento de Medicion

TEST DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
Creado por Marcos Roman Gonzales
Bienvenid@ al Test de Pensamiento Computacional

APEllidOS Y NOMDBIES: ...ttt e ettt et s s s

INSTRUCCIONES

El test estd compuesto por 28 preguntas. Todas las preguntas tienen 4 opciones de respuesta (A, B, C 6 D) de las
cuales sélo una es correcta. A partir de que comience el test dispones de 45 minutos para hacerlo lo mejor que
puedas. No es imprescindible que contestes a todas las preguntas. Antes de comenzar el test, vamos a ver 3 ejemplos
para que te familiarices con el tipo de preguntas que te irds encontrando, y en la que apareceran los personajes que
ya te presentamos. jANIMO Y SUERTE!

‘Pac-Man’

Fantasma Artista

EJEMPLO |

En este primer ejemplo se te pregunta cuales son las érdenes que llevan a 'Pac-Man' hasta el fantasma por el camino
sefialado. Es decir, llevar a 'Pac-Man' EXACTAMENTE a la casilla en la que se encuentra el fantasma (sin pasarse ni
quedarse corto), y siguiendo estrictamente el camino sefialado en amarillo (sin salirse y sin tocar las paredes,
representadas por los cuadrados anaranjados) La opcion correcta en este ejemplo es la B. Marcala en el botén de
respuesta correspondiente, que esta debajo de la pregunta.

Marca la opcidn correcta (en este ejemplo la opcion correcta es la B)

OA as Oc oo

£Qué 6rdenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el camino sefialado? -
@ S oo Opcién A

>3
St V,
n

»3y

B




EJEMPLO I

En este segundo ejemplo se te pregunta de nuevo cudles son las érdenes que llevan a 'Pac-Man' hasta el fantasma
por el camino sefialado. Pero en este caso las opciones de respuesta, en vez de ser flechas, son bloques que encajan
unos con otros. Te recordamos que la pregunta te pide llevar a 'Pac-Man' EXACTAMENTE a la casilla en la que se
encuentra el fantasma (sin pasarse ni quedarse corto), y siguiendo estrictamente el camino sefialado en amarillo (sin
salirse y sin tocar las paredes, representadas por los cuadrados anaranjados) La opcidn correcta en este ejemplo es
la C. Marcala en el botdén de respuesta correspondiente, que esta debajo de la pregunta.

Marca la opcidn correcta (en este ejemplo la opcion correcta es la C)

OA as ac (m [}

ZQué ordenes llevan a Pac-Man’ hasta el fantasma por el camino sefialado?

Opcién A Opcién B

avanzar

I NEY derecha U v

avanzar

avanzar

girar a la

avanzar

avanzar

avanzar

Opcién D

Opcién C

avanzar

avanzar

avanzar

1 NER derecha U v

avanzar

avanzar

I NER iZzquierda © v

avanzar

EJEMPLO Il

En este tercer ejemplo se te pregunta qué drdenes debe seguir el artista para dibujar la figura que aparece en
pantalla. Es decir, como debe MOVER el lapiz para que se dibuje la figura. La orden MOVER empuija el lapiz dibujando,
mientras que la orden SALTAR hace pegar un salto al artista sin dibujar. La flecha gris indica la direccion del primer
movimiento del lapiz. La opcidn correcta en este ejemplo es la A. Marcala en el botén de respuesta correspondiente,
que estd debajo de la pregunta.

Marca la opcidn correcta (en este ejemplo la opcion correcta es la A)
OA as Oac ap

Qué Grdenes debe ejecutar el artista para dibujar la figura? El
lado corto mide 50 pixeles y el lado largo 100 pixeles. v 4

Opcién A

mover hacia pixeles
girar a la (FZEEEES por EY) grados
mover hacia ELEELCRMIS) pixeles

Opcién B

mover hacia pixeles
girar a la CEEEIERS por €L grados
mover hacia pixeles

Opcién C
LA EGEY adelante v 100 JEEES
girar a la (ZZEEERA por EL0) grados
mover hacia EEEENTEMEY) pixeles

Opcién D
L EEEY adelante v 100 JIEIES
girar a la CECSERS por E]0) grados
mover hacia pixeles




Pregunta 1:  Marca la opcién correcta

(m

A Oos

ac

<Qué orden falta en la secuencia para llevar a ‘Pac-Man'’ hasta el fantasma por el
camino serialado?

cat P

Opci6én A

A 4

Opcién B

*

Opcién C

=

Opcién D

Pregunta 2:  Marca la opcién correcta

a

T | 4

as

Oc ap

Para llevara ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el camino sefialado, cen qué paso de
la siguiente secuencia de rdenes hay un error?

avanzar

HICIEENEN izquierda U ¥

avanzar

avanzar

el7-1&-UEW izquierda U ¥

avanzar

) Paso B

- Paso D

Pregunta 3:  Marca la opcién correcta

éQué 6rdenes debe ejecutar el artista para dibujar el cuadrado? Cada uno de los
lados del cuadrado mide 100 pixeles.

Opcién A

mover hacia E:IIIITRMY) pixeles

Y zquierda v J g 90 Liy
mover hacia £ TICRBLL) pixeles
girar a la CEIEERA por ) grados
mover hacia 2 ZEICRMLLS) pixeles

Opcién B
mover hacia EXZCITRIEL) pixeles
oifar ala G200 por L11) orados
mover hacia EELIITRMES) pixeles

girar a la FZMEZ PR por [£2) grados
mover hacia EX:2CTRAES) pixeles
girar ala SRS por 1 grados
Lty 1] adelante v 25 |

Opcién C

mover hacia EEZEITRBES) pixeles
girar a la CEEERD por E1Y) grados
mover hacia E1CRBEL) pixeles
girar a la L0 por (£12) grados
mover hacia EEAACRRES) pixeles
girar a la CECEERA por E9) grados
mover hacia £ CRBEL) pixeles

Opcién D
‘mover hacia % ZELICRMISY) pixeles
girar a la CEEEIERA por 1) grados
mover hacia £ 2EITRMSY) pixeles
girar ala EECETRA por €9 grados

mover hacia EXITRM pixeles
girar ala TR por 1) grados
mover hacia EXTICRANL) pixeles




Pregunta 4:  Marca la opcién correcta oA

ae

ac ap

<Qué bloque falta en la siguiente secuencia de 6rdenes para que Pac-Man’ llegue
hasta el fantasma por el camino senalado?

Repetir hasta llegar a. B

hacer | girarala lzqua O v

avanzar

avanzar
girar ala

avanzar

Opcién A

Opcién B
ala

Opcién C

Opcién D
No falta ningtn bloque

Pregunta 5:  Marca la opcién correcta

Para que el artista dibuje una vez el siguiente rectangulo
(50 pixeles de ancho y 100 pixeles de alto), cen qué paso de
la siguiente secuencia de 6rdenes hay un error?

repetir £ veces
hacer | mover hacia pixeles

CIEENEY izquierda v Jeleld 90 FEIELIl mmmmpp Paso B
mover hacia pixeles B 2 2¥NYe
girar ala por ER) grados E S

Pregunta 6:  Marca la opcién correcta 0OA

0os

Oc p

<Qué drdenes llevan a ‘Pac-Man'’ hasta el fantasma por el camino senialado?

[

Opcién A

avanzar

repetir £} veces
haz [ repetir [ veces

haz | avanzar
=

girar a la
=

Opcién B

repetir [J veces
haz [ repetir () veces

haz | avanzar
=

g1 derecha O+
€

avanzar

Opcién C

haz

avanzar

repetir [ veces
haz | repetir ) veces

avanzar

girarala
&

repetir [£) veces
haz | avanzar
|

repetir £ veces

haz (‘girar ala CECAEIRD

avanzar




Pregunta 7:

Marca la opcidn correcta OA s

ac ap

<Qué ordenes llevan a Pac-Man’ hasta el fantasma por el camino senalado?

Opcién A

Opcién B

Repetir hasta

w— Ilegar:...ﬂi @ }‘He'ara.n‘e
|| ]

Repetir hast

Opcién C

Opcién D

Repetir hast:
llegar a.
R

Pregunta 8:

Marca la opcién correcta DA D B

Para que ‘Pac-Man’ llegue hasta el fantasma por el camino sefialado, cen qué paso
de la siguiente secuencia de érdenes hay un error? Pasoik

A Paso B

Pregunta 9:

Marca la opcién correcta aA as

Oc (m o}

Q

[TTT11©

f

<Qué secuencia de 6rdenes debe ejecutar el
artista para dibujar la escalera que llegue hasta
la flor? Cada peldaro sube 30 pixeles

Opcién A

Repetir hasta la flor

haz | repetir [£) veces
haz [‘mover hacia EEEEICRBES) pixeles
\ girar a la EEZEIER por E19) grados

saltar hacia ' adelante v 30 JVEIET
-

Opcién B

Repetir hasta la fior

haz | repetir £ veces
haz (‘mover hacia EEIERTRMES) pixeles
\girerala por [EL) grados

adelante v 30 [LIFCIEES

Opcién C

Repetir hasta la flor
haz | repetir ) veces
haz | mover hacia E:EELCRMER) pixeles

\girarala. por 1) grados
:altav hacia pixeles

Opcién D
Repetir hasta la flor

haz | repetir £ veces
haz | mover hacia EEEEICRMEL) pixeles

\girarala por (€1 grados

:allar hacia pixeles




Pregunta 10: Marca la opcién correcta

0OA as

ac

iQué nnmrmfalm en la siguiente secuencia de drdenes para que

epetir [ veces

repetir [£) veces

haz
haz

| girar a la CECENRS por EX)

saltar hacia
S

ra? El ancho total de la figura e de 120 piveles.

mover hacia CEOITTTRIELD) piceles

«l artista gecute

Opeidn A

grados

Opeitn B

Opcién C

Opcidn D

Pregunta 11: Marca la opcion correcta

OA Oos

ac

ap

ZQué ordenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el
camino sefialado?

|

(d

[

Repetir hasta llegar a... B

LELE ISR R un camino delante v

hacer | avanzar
L=

CIEENEY izquierda O v

sino

—

Repetir hasta llegar a... E

hacer

L1512 un camino delante v

hacer | avanzar
L —

girar a la

sino

L —

Opcién C

Repetir hasta llegar a... Eﬂ

UECEIEETE EV camino a la derecha U v

girarala

hacer

sino avanzar
L —

Repetir hasta llegar a Eﬂ

hacer

SLE camino a la izquierda O v

CUETENEY izquierda O v

hacer

avanzar
L —

Pregunta 12: Marca la opcién correcta

OA Oos

ac

ap

£Qué 6rdenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el
camino sefialado?

Opcién A

Repetir hasta llegar a. Eﬂ

LECE T B un camino delante v

hacer | avanzar
=

I NEY izquierda O v

sino

—_

Opcién B

Repetir hasta llegar a..

hacer

HLEVE un camino delante v

hacer | avanzar
=

girar a la

!

Cd

Repetir hasta llegar a.. Eﬂ

hacer camino a la derecha O v
CIETENEY derecha O v |

si hay

hacer

avanzar
=

Opcién D

Repetir hasta llegar

hacer

CLEY camino a la izquierda O v
girar a la

hacer

avanzar
&




Pregunta 13: Marca la opcién correcta oA Os ac b

Para que ‘Pac-Man’ llegue hasta el fantasma por el camino sefialado, éen qué paso de
la siguiente secuencia de rdenes hay un error?

| repetir hasta [ 1

WEEAETEY un camino delante v

haz | avanzar é Paso A
~—

- I I SO camino a la derecha o v aPﬁSOB
haz (girarala _izquierda U v | % Paso C

sino | girar a la CEZEICRD % P
g 'aso D
1

a

Pregunta 14: Marca la opcién correcta OA as Oc ap

Qué blogue falta en la siguiente secuencia de 6rdenes para que ‘Pac-Man'llegue
hasta el fantasma por el camino sefialado?

Repetir hasta llegar r‘q

UECE AR un camino delante v Opeion Opeion B

hacer | avanzar i
(2 o= EIERAE] derecha O v

sino SILEVA camino a la derecha O v
LECEE-TETENEY derecha O v

LALALALX

Opcién C Opcién D

e s girarala No falta ningGn bloque




IMPORTANTE: LEE CON ATENCION
En este grupo de preguntas aparece la imagen 'fresa’ en algunas casillas. El nimero que aparece en la parte inferior
derecha de la imagen indica cuantas fresas hay en dicha casilla.

I ]lo_ > Numero de fresas
que hay en la casilla

Pregunta 15: Marca la opcién correcta OA ase Oc ap

<Qué falta en la siguiente secuencia de rdenes para que Pac-Man’ avance por el camino senalado Opcién A
comiendo el niimero de fresas indicadas?

mientras haya camino delante 1 vez
haz repehr veces

hacer | avanzar
S

ey alguna resa mss

haz |Comer 1 fresa 2 veces
=

Opcién C
[ﬂ 3 veces
Opcién D
5 veces
Pregunta 16: Marca la opcién correcta oA Os Oc ap
¢Qué bloque falta en la siguiente secuencia de 6rdenes para que ‘Pac-Man’ avance por el camino Opcién A

senalado comiendo el mimero de fresas indicadas (mimero desconocido)?

mientras h: amino delante . .
hacer (AT Mientras haya camino delante

si hay alguna fresa

hacer (2200000200000

hacer (comer1 fresa
==

Opcién B

Mientras no haya camino delante|

Opcién C

L L B () | G Gl Mientras haya alguna fresa

Opcién D

— 1T Mientras no haya ninguna fresa




Pregunta 17: Marca la opcién correcta oA Os ac [ |»]

repetir [ veces

avanzar
~—

avanzar

Comprobar fresas

Opcién € Opeion D

dQué brdenes llevan a Poc Man' por el camino senalado y hacen que Pac-Man' se coma e
nimero de fresas indicado? En las casillas con fresas puede haber 1, 2 6 3 fresas.

haz Comprobar fresas
Comprobar fresas
-

—) | 2} ra__._

Pregunta 18: Marca la opcién correcta oA Os ac ap
Smimﬁﬂ‘.—*ﬁ—-‘.
T T Opeidn A Opcién B

- T O

iendo ol mimero de fresas | Opcidn C

Comprobar fresas

Pregunta 19: Marca la opcién correcta OA
Para que Poc-Man'. o ino senalodo
indicadas, den qué paso del comjurto de érdenes ‘

error? En las casillas con fresas puede

Comer 1 fresa

Comer 1 fresa

Opcién D

No hay ningan error en la secuencia

Comaer 1 fresa

4 Comer 1 fresa I

&4




Pregunta 20: Marca la opcién correcta

OA

ae

ac

_fantasma por el camino senalado?

<Qué falta en la siguiente secuencia de 6rdenes para llevar a ‘Pac-Man’ hasta el

Opci6n A

Opcién B

Opcién C

Opcién D

Tanto la opcién A como la opcién C son correctas

Pregunta 21: Marca la opcién correcta

OA

ae

5 tenemon of siguiente conjunto de Srdenes, ol que Bamames ‘my fumction”:

repetic £I) veces
haz | mover hacis EXZTITRM) pixeles
oirar a o CEEETED por () grados

Para que of artista efecute o dinetio LEn it la secwencia de
= e

==

b Serecha v T0d 80 PU

Opeién €

rmpatic () veces

haz

v Bunction

on & ks CITTNRD por (5] grades
e ——

Opeién D

No hay ningtin error en la secuencia

ap

¥ ol ‘contador’ cusnta de un sbmers inical g otro némero final, pasando
por un incremento especificado

fente disefio? El

{Qué secuencia debe ejecutar of artista dibegar ol #i
o sk w el lado ded cuadrado mas

lado del cundrado més pequeio e 30 pixeles,
grande es 150 pleles.

L

ntador de

dibujar un cuadrado longitud:

contador

por

(10

ntar con contador de

w

dibujar un cuadrado longitud

contador

por

contar con contador

jo

dibujar un cuadrado longitud:

contador

ntar con contador de | [GR
dibujar un cuadrado longitud
(-

) 150

por

(20

contador




Pregunta 23: Marca la opcién correcta oA Os ac [ |»]

iQueé be faalta a lo siguiente secwencia para que ol artista dibuge of siguiente disefio? B fado mds corto mide 20 pioales y of
fado més large mide 200 péxeles Opeién A

200 JN- 10

contar con contador de | i) a

mover hacia EREENICED | contador | pixeles

Opeion B
girar a la GEE: k8 por | [ED) grados
C 20
Opeién C

30

Opeién D

40

Pregunta 24: Marca la opcidn correcta oA Os Oc ap

Qué brdenes van llevando a Pac-Man’ por el camino sefialodo e
indicdndole que se coma el nisnero de corvespondiente? Opcién A

Mientras haya camino delante {Avanzar 5 veces + |3 x (Comer 1 fresa)])

Opcién B

Mientras haya camino delante [Avanzar 1 vez + [3 x (Comer | fresa)])

S | A | | e | S | G | S| S | | Opcién C
Mtentras haya camino delante [Avanzar 3 veces + [5 x (Comer 1 fresa)])

Opcion D

Mientras haya camino delante [Avanzar 1 vez} + [3 x (Comer 1 fresa)]

Pregunta 25: Marca la opcién correcta A as Oc ap

Si tenemos el siguiente conjunto de Grdenes, al que llamamos my fimetion’,
Y que dibuja un cuadrado de 100 piveies de lado:

Opcién A Opeién B

haz [ mover hacia EXETRML) pixeles
girar a la CETIATED por £12) grados

girar a ls CXTTSTED por E1N grados

my function

gitar & |s CITTERA por (E) arados

£Qué secuencia debe ejecutar el artista para dibujar el siguiente diselio? Cada
uno de los lados de cada cuadrado mide 100 piveles.

tir €3 veces

my function

girar a (s (TR por £ grados

girar a la CIITEIRD por £ orados




Pregunta 26: Marca la opcién correcta

OA

ae

ac

Si tenemos el siguiente conjunto de 6rdenes, al que llamamos ‘my function’,
Y que dibuja un tridngulo de 50 pixeles de lado:

repetir §) veces
mover hacia EEEENTRME®) pixeles
glrar ala por {FL) grados

haz

£Qué le falta a la siguiente secuencia para que el artista dibuje el siguiente
disenio? Cada uno de los lados de cada triangulo mide 50 pixeles.

repetir §EE) veces
haz

my function

adelante v 50 NeIGIES

saltar hacia
S

Opcién A

15

Opcién B

5

Opcién C

2

Opcién D

3

Pregunta 27: Marca la opcién correcta

OA

Oos

ac

Si tenemos el siguiente conjunto de érdenes, al que llamamos ‘get 5™

repetir £ veces

haz |Comer 1 fresa
=

¢Qué ordenes van llevando a ‘Pac-Man'’ por el camino senialado e indicdndole

que se coma el mimero de fresas correspondiente?

Opci6én A

repetir £ veces

girarala

Opcién B

CLCIEIEN derecha O v

repetir Ef) veces

Opcién C

repetir () veces

UCEAl avanzar v

girar ala

Pregunta 28:

Marca la opcioén correcta

OA

ac

move and get 4
Lavanzar v |
LUEEEE] derecha © v ]

repetir 3 veces

haz |Comer 1 fresa
&=

ELEL 1 izauierda O v}

Si tenemos el siguiente conjunto de érdenes, llamado ‘move and get 4*:

ZQué falta en la siguiente secuencia para llevar a ‘Pac-Man’ por el camino sefialado hasta las fresas,

comiendo el mimero de fresas indicado?

&L

repetir veces

haz | move and get 4
S

Opcién A

Opcién B

Opcién C

Opcién D
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6.6. Anexo 6: Sesiones
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Capitulo I: Algoritmos
11 Definicign
Existen muchas definiciones referentes a algoritmos, entre las cuales tenemos:
+ Un algoritmo es un conjunto de instrucciomes las cuales le dicen a la
computadora comao ejecutar una tarea especifica.
+ Unalgoritmo s un conjunto ordenado y finito de instrucciones que conducen a
|a solucidn de un problema.
+ “Una lista de instrucciones donde se especifica una sucesidn de operaciones

necesarias para resolver cualquier problema de un tipo dado®.

12 Caracteristicas de los algoritmos
Asimismo, los algoritmos presentan una serie de caracteristicas comunes. Son:
+ Precisos. Objetivos, sin ambigledad.
# Ordenados. Presentan una secuencia clara y precisa para poder llegar a la
solucign.
+ Finitos. Contienen un nimero determinado de pasos.
= Concretos. Ofrecen una solucion determinada para la situacién o problema
planteados.
= Definidos. El mismo algoritmo debe dar el misme resultado al recibir la misma
entrada.
13 Partes de un algoritmo
Las tres partes de un algoritmao son:
+ |pput (entrada). Datos gue damos al algoritmo con la que va a trabajar para
ofrecer |a solucidn esperada.
+ Proceso. Conjunto de pasos para que, a partir de los datos de entrada, llegue a
la solucion de la situacidn.
= (Qutput (salida). Resultados que se gensran a partir de la transformacion de los

valores de entrada durante gl proceso.

- Datos - Informacitn
- Base de Datos - Transacciones

- Registro
- Recursos - Programas - Reportes

En

Entrada Proceso Salida

Retroalimentacion

D= este modo, un algoritmo informatico parte de un estado inicial y de unos valores de
entrada, sigue una serie da pasos sucesivos v llega a un estade final en 2l que ha
abtenide una solucién.
Ejemplos de algoritmos
Aungue es un término habituzl en dreas como las matematicas, la informatics, la lagica
y demas disciplinas relacionadas, lo cierto s que en |z vida cotidiana también usamaos
zlgoritmaos pars solucionar cuestiones, por ejemplo:
* Recetas de cocina
Explican 2l paso a paso parz crear una comids con una cantidad finita de
ingredientes. El estado inicial serian los ingredientes sin procesar y 2l estadao final
|z comida preparada.

*  Manuales




Sirven de guia parz ejecutar procesos, desde como armar una biblioteca hasta
como activar un teléfono mdvil. En estos casos, el estado final es el producto
armada, instalado, encendido, en funcionamiento, etc
*  Operacionses mateméticas
En matematicas, slguncs ejamplos de slgoritmas son la multiplicadan, en donde
s=guimos una secuencia de operaciones pars obtener un praducto; o la divisidn,
gue nos permite determinar 2l cocdients de dos ndmercs. El algoritmo de
Ewclides, con el cual sacames el maxime comun divisor de dos enteros pasitives
ez otro ejemplo de slgoritma.
14 Representacion de los algoritmos:
Los algoritmas se representan utilizande las siguientes herramientas:
* DFD odiagrama de flujo de datos es una de las técnicas de representacion grafics
de algoritmos més antiguas.
Ventajas: Permite altos niveles de estructuracion y modularizacion v es fadl de
usar.
Desventajas: Son dificiles de actualizar y 52 complican cuando &l algoritmo s
grande.

Cocinar un
4TI ]

*  Pzelnt o pseudocadigo, nos permite una aproximacion del algoritmo utilizando

un lenguaje natural y por tanto una redaccion sencilla del mismao.

LTl EE LT T,

o PR o e g YR ot by e —— -
o — > Algew Lt 71 gl [

; = Daaks sl S, SN, pte vt 403

: okl emipridpon |

= ook |

® Scratch, nos permite representacion los algoritmos mediante bloques como

rompecabezas.

p=—= &

15 Traza de los algoritmos:

La traza de un zlgoritmo se puede definir como Iz ejecucion manual de forma secuencial
de las sentencias que lo componen. La traza de un algoritmo (o programa) indica Iz
secuenciz de acciones (instrucciones) de su ejecucion, asi como, el valor de las variables

del algoritmo (o programa) después de cada accion (instruccion).




La funcion principal que posee realizar |a traza de un algoritmo es la de comprobar que

éste funciona correctamente o para realizar |z etapa de depuracion en la que se intenta

corregir errores, simplificar el algoritmo al maximo e incrementar su eficacia y velocidad.

Ejemplos:

_____PSEUDOCODIGO ERAZR s
Algoritmo Suma (corrida en frio)
Inicio 'Inicio
Variable Enteraa,b,c a=s5
Escribir “Indique el Primer Sumando” b=4
Leera cC=4+5=9
Escribir “Indique el Segundo c=9
Sumando” Fin
Leer b ;
c=a+b
Escribir “El Resultado es “; ¢
Fin

Secuencia; Acclon (instruccion):

@ carlospes.com

a~-0

Iniclo de la iteracion 1.
escribix( *Introd un ndmero tero:* )
leex( n )

(Comprobar si n = 0)

La condicidn de la alternativa simple es falsa.
escxibix( *El opuesto es: *, -n )
a«~a+n

Fin de Ia iteracion 1.
(Comprobar sin >= -10 y n <= 10)

La condicion del bucle es falsa.
El bucle finaliza después de 1 iteracion.

escribix( *Suma: *, a )

Valor de;
a n
0
0 ?
0 15
0 15
o K
1§ 15

15 15

3 s




1.6 Tipos de Algoritmos

5 TIPOS DE
ALGORITMOS

3. PROGRAMACION DINAMICA

Método que reduce el tiempo de ejecucion
de un algoritmo, al dividir problemas en
subproblemas y almacenar su solucion,

para que no haya que volver a calcularios.

La serie de Fibonaccl, las Torres de
Hanoi y el algoritmo de Dijkstra son
algunos ejemplos.

localizan uno o varios elementos que

Como la basqueda lineal y la binaria,

ZQUE ES UN ALGORITMO?

Procedimiento paso a paso para resolver un
problema o conseguir un fin,

1. ALGORITMOS DE
BUSQUEDA

En una estructura de datos,

presenten ciertas caracteristicas.

4. ALGORITMOS
@ VORACES

Adoptan la decision local
mds optima para llegar a
la mejor solucion global,
Por ejemplo, ef algoritmo
de Prim, el de Digkstra
y ¢l problema de la
mochila (KP).

2. ALGORITMOS DE
ORDENAMIENTO

Reorganizan un listado de
elementos a acuerdo a una
relacion de orden,

Destacan el ordenamiento por

Insercién, por mezcla, por
seleccion, de burbuja y el
ordenamiento répido,

b

5. ALGORITMOS
PROBABILISTICOS

Utilizan un cierto grado de azar
para proporcionar un resultado, De
media proporcionan una buena
solucion ol problema, Existen los
algoritmos numéricos, de
Montecario y de Las Vegas,

profile.es/blog

iz" profile




Capitulo 1I: Lenguaje de Programacion

Compilador e Interprete
(progl.bas) (progl.bas)

Erroresy
avisos

Ejecucion del programa

(progl.exe)

Ejecucion del Programa %

En cuanto a los compiladores, traducen los simbolos de un lenguaje de programacion a
su equivalencia escrito en lenguaje maquina (proceso conocido como compilar). Por

ultimo, se obtiene un programa ejecutable.

Cédigo maquina

Cadigo fuente

tegn
Wrnedn(™* Calouber 3 1 cusdaada oo 12

R — COMPILADOR

¥ = sariiatedn)y (" R cuadtads del
+3hX ATANLD 30 ¥ FALI CUCH rICOL
et ©)

wrtekn:

o ey en (* 5 % we negatvo, of




2.3 Tipos de Lenguajes de Programadon

Programa g oy S Loz lenguajes de programacion se dividen en tres tipos claramente diferenciados:

o

De mdquina

Error de Lenguajes de

sintaxis

programacién (ensamblador)

De alto nivel

Ejemplo

;"POS DE LENGUAJE | -
COMPILADO NTERNEDIO, [ Pascal | JMSAN Cobol

| INTERPRETADO A _ _ .
c. @ A 7 2.4 Generaciones de los lenguajes de programadon

* Lenguzje miguina: También llamado lengusje de primera generzcion, 25 en

*ee Al 2b, rezlidad el dnico lenguaje que hablan los ordenzdores. Todos los demads se
traducen de unz forma u otra 3 este. Se basa en un sistema de numeracidn
binaria de ceros y unos. Ejemplo: 1111000 representa el ndmero 120 en cédigo
binario.

* Lenguajes de bajo nivel: También llamados lenguajes d= segunda generacian,
son loz primeros lenguajes de programacion que aparecieron, como el COBOL o
el FORTRAM. A pesar de ser un poco mas faciles de entender, seguian siendo muy
complicados de leer y escribir, lo que lastraba la posibilidad de desarrollar
software de forma agil y eficaz. Ejemple: gjemplo de “Hola Munde” en COBOL.

*  Lenguajes de zlto nivel: estos tipos de lenguajes son los que se wtilizan en la

actuzlidad, son muy parecidos al inglés y cuzslquier persona los pueds entender.

Se diferencian tres generaciones distintas de lenguajes:




® Tercerz generzcion: son similares = los de segunda genarzcion, pero mas fadles
de interpretar, mejor optimizades y con mas peosibilidades. Lengusjes como el
Fascal o el C, C++, Delphi o &l PHF se siguen utilizando a diz de hoy.

® Cuarts generacion: son los mas cercanos al lenguaje humano y son los que més
se utilizan actualmente. Java, Visual Basic \NET o S0L son alguncs de los més
papulares y suelen estar presentes en muchas de las aplicaciones actuales.

* (Quinta g=neracion: son lenguzjes naturales y muy avanzados que estan

pensados para ser usades en inteligenciz artificizl (1A). Aln se esta trabajando en

2 =
FORTRAM C le| Lenguajes de

ellos.

High-Level Language alto nivel
Assembly Language .
Lenguajes de
] bajo nivel
Machine Language
Harchwaure

25 10tipos de lenguajes de programacion mas populares y solictados por el
mercado

En su Gitima actuslizacion 2019, el indice Tighe, un indicedor elaborado por unz
empresa de software holandesa que s= especializa =n la evaluacion y seguimiento de k=
calidad de los programas informaticos, ha contemplado un nuevo ranking referido a los
lenguajes de programacion mas usados en |a actualidad.
La empresa holandesa revisz en tismpo real mas de 300 millones de codigos de diversos
programas informdticos por dia actuslizando mes a mes su indice que se elabora a partir
de diversaz varizbles, entre las cuzles podemos destacar:

* El ndmero de ingsnieros cualificados en determinado lenguaje.

* Las bisquedas que hacen los usuarios 3 través de los buscadores solicitando

informacdion de los distintos lenguajes de programacion

* Lz demanda de cursos o los lenguajes que estdn siendo mas utilizados.
Es importants gue comprendas gue el indice Thiohe no indica cual es &l mejor o en gué
lenguaje de programacion se escribio la mayor cantidad de lineas de cadigo. Mas bien
siree para gue un programador pueda determinar si sus conocimientos enoun
determinado lenguaje han quedado cbscletos, o si por el contrario sus conocimientos
gstan vigentes.

a) lava
Reconocido por su legibilidad v simplicidad, Java es uno de los lenguajes de

programacion mas adoptados: mas @ millones de desarrolladores lo usan y esta
presente en 7 mil millones de dispositivos en todo el mundo. Desde 2001 se
mantiene en las primeras posiciones.

Su enorme popularidad se debe a su poder de permanencia, cuestion que

asegura el funcionamiento a largo plazo de |as aplicaciones que lo utilizan.

b) C
Creado entre 1969 y 1972 en los Laboratorios Bell, es uno de los mas utilizados

en el mundo. 5i bien es ejecutado en la mayoria de los sistemas operativos, es
de propdsita general, con lo cual s muy flexible.
Es muy popular para el desarrollo de aplicaciones de escritorio, como el conocido

editor grafico GIMP.

) Python

Un lenguaje de programacidn multiplataforma y multiparadigma, que tambign
ez de propdsito general y el afic pasado ha superado al que conoceras en el
pUEStO NOMeno.

Su simpleza, legibilidad v similitud con el idioma inglés lo convierten en un gran
lenguaje ideal para principiantes

d) C++
Conocido por el nombre “C Plus Plys™, se arienta a objetos surge como una

continuacion y ampliacion del C. Hay una gran cantidad de programas escritos

en C++, como por ejemplo los paguetes de Adobe.




e) CH

Tamkbién llamade “C Sharp”, esta orientade a objetos v fue desarrollado en el
afio 2000 por Microsoft para ser empleado en una amplia gama de aplicaciones
empresariales ejecutadas en el framework MNET. C Sharp 5 una evolucion dal
y C++ que == destaca por su sencillez y modernidad.

Visual Basic. NET
Ha ascendido del ndmero 9 en junio de 2016 al sexto lugar en 2017 siendo

utilizado por una gran cantidad de personas que no cuentan con conocimientos
profundos come desarrolladores, quienes encuentran en Visual Basic, ademzs
de una sintaxis sencilla, Iz posibilidad de automatizar sus propios procesos y

Crear sus propias aplicaciones web.

lavaSoript

Mo debemas confundirlo con Java. Son lengusjes distintos. lavaScript es un
lenguaje de programacién que puede ser utilizado para crear programas que
lusgo son acoplados a una pagina web o dentro de programas mas grandeas. Sirve
para crear efectos y realizar scciones interactivas.

Podemos ver funcionando este lenguaje en servicios de chat, calculadoras o

buscadores de informacian.

h) PHP

Creado en 1994 por el programador canadiense Rasmus Lerdorf, con la intencidn
de contar con un conjunto de herramientas para el mantenimiento de las paginas
web ¥ no coma lenguaje.

Es de facil acceso para nuevos programadores y a su wez ofrece grandes

herramientas 2 los mas experimentados.

SWIFT
Se trata d= wn lenguzje multiparadigma creado por Apple v focalizado en el

dezarrollo de aplicacicnes parz 05 y mac05.? A partir de su prasentacion en el
afio 2014, s= ha convertido en cadigo abierto y el indice Thiobe, 2 diferencia de
otros afios, lo ha ubicado en este puesto por ser uno de los lengusjes de

programacion mas usades actualmente.

il saL

Este lenguaje de programacion ha sido disefiado para administrar, proteger y
recuperar los datos de sistemas de gestidn de informacidn, lo cual ha sido
utilizado fuertemente en los Oktimos afios a partir del desarrollo de la

ciberseguridad.




bPERADDRES LOGICOS AND, OR Y NOT

OPERADOR LOGICO AND

El operador AMD logico condicional ¥, tambign denominado operador AND lagico "de
cortocircuita”, calcula el operador AND Iégico de sus operandos. El resultado de X ¥ ¥ es true si
XYY se evallan como true. De lo contrario, el resultado es false. 5i X se evalda como false, ¥
na se evalia.

Operador AND o Conjuncian: (Y] OBUGATORIO

mT e =
m o= Mo
m m oMo

P o -

2]
mrutaTus « ) -@.

Repetir
Escribir("Ingrese el nombre)
Leer nombre;

Escribir("Ingrese el tipo de habitacion™)
Leer tipo;

tiposmayusculas(tipo)

AeValidacidn

Hientras (tipos"s” y tipew"B" y tipos"C" y tipos 0" y tipo#"E") Hacer
Escribir{"Vuelva a ingresar un tipo de habitacion valido que puede ser: A, B, C, Do E")
Leer tipo;
tiposmayusculas(tipo)

FinMientras

Escribir{"Ingrese la cantidad de dias que se hospedara®)
Leer cantDia;

segun(tipo} hacer
"A": costosdd;
| contaecontar
"B": costosd;
| contBecontB+l
“C": costoeld;

OPERADOR LOGICO OR

El operador QR logico condicional 0, también denominado operador OR logico "de

cortocircuito”, calcula el operador OR logico de sus operandos. El resultado de X O Y es true si
X 0 Y se evalian como true. De lo contrario, el resultado es £al=e. Si X se evalla como true,

¥ no se evalta.

Operador OR o Disyuncidn: (O) OPCIONAL

T TS <

BRI
Mo e e




! Escribir(*Ingrese la nota de HMatemitica®™)
2 Leer notaMate

Hiemtras (notaMate<d o notaMate=I0) Hacer
Escribir{Errer, wuelve a Ingresar una nota vallds de Hatematica™)
Leer notaMate

FinMientras

Ezcribir(®Ingrese la nota de Fizica®)

Leer notaFisi

Mientras ({notaFisi<® o notaFisi=20) Hacer
Escribir{®Error, wiszlve a ingresar una nota vilids de Fisica®™)
Leer notaFisi

FinMientras

Ezeriblr{"Ingrese 1a nots o= Historis del Perd™)
Leer notaiis
Hientras {notalls<l o notaliz>20) Hacer

| Ezcribir{®Error, welve a ingresar una nota valids de Historia del Perd®)

OPERADOR LOGICO NOT

£l operador MOT devuelve 2l valor opuesto al valor booleans. Si la exprasion es True el valor
devuelto s False, de bo contrario si la exprasion es Falss el valor devuslto es True.

T e g
= < T

Compuertas Logicas: NOT

* Realiza la Complementalcon
« Esle operador “invierte” el
valor légico de Ja entrada.

A

A F
1] 1
1 0

Mef-g AL

Se lee “no A" (NOT)




Sesién 2:

FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION

MANUAL DE SCRATCH

PARTE 1

forever

imagine

INDICE
Lenguaje de Programacian Scratch 3
Definicion ..o 3
Las ventajas de la programacion por bloguas: 3
Habilidades que desarrollz el lenguaje de pProgramacion SCratch . e 3
*  Pensamisnto Algoritmico: 3
*  Pensamisnto abstracto: 3
®  Descomposicion de problemas: 4
#  Reconocimiento de patrones: 4
Serateh 3.0 5
Creacicn de usuzrio... 5
Identificacion de |z Plataforma Scratch 6
Bibliotzca de Objetos 7
Biblioteca de fondos.. B
EXERASIEN oo ]
CATEGORIAS DE SCRATCH 10
Movimientos: ... 11
ApEriEncia...e 12
Sonido.. e 13
Eventos. e 14
control....eeeeee 15
SENSOTES w.oveerceerenne 16
Operadoras.......... 17
Operadores Matematicos 17
Operadores de Comparacion 17
Operadores Booleanos 17
Operadores de Cadena 1B
wariables... i}
BlOQUES e i}
warizble 20
Dfinicion ............. 0
Creacidn de variables o 1
Estructura del analisis v desarrollo de un ProbIBma e 22




Lenguaje de Programacion Scratch

Definicion

scratch &5 un lenguaje de programacidn visual desarrollado por el Grupo Lifelong Kindergarten
del MIT Mediz Lab. 5u principal caracteristica consiste en gue permite el desarrollo de
habilidades mentales mediante el aprendizaje de la programacion sin tener conocimientos
profundos sobre el codige. Sus caracteristicas ligadas 2l facil entendimiento del pensamizsnto
computacional han hacho que sza muy difundido en la educacicn de nifios, adolescentes v
adultas.

Scratch es un lenguaje de programacion visual Que nos permite agrupar bloques para ir creanda
laz ordenes de nuestros programas. ¥ asi dar forma a nuestrzs historietas, animaciones,

videojuegos, eto

Las ventajas de la programadon por blogues:
*  La programacién por blogues nos permite generar programas sin necesidad de escribir
cedigo per bo que &5 més dificil equivocarse y se aprende mas rapido.
* Ademzs, los blogues estan clasificados por categorias v colores que nos hacen mucho
mi&s intuitivo el codigo para poder entenderio.
+ Podemos ver justo al lado el resultado de nuestro cédigo con lo cual @ medida que
Fvanzamaos ya notamos los resultades.
»  Adquirimos &l pensamiento computacional de forma mucho més répida que con otro
tipo de lenguajes.
*  Mos facilita mucho |a tarea para luego aprender otros lenguajes mas complejos.
Habilidades que desamrolla el lenguaje de programadion Scratch
El lenguaje de programacion Scratch desarrclla las siguientes habilidades:
+ Pensamiento Algoritraico:
Es disefiar algoritmos es decir determinar los pasos apropiados a seguir y organizarlos
&n una serie de instrucciones {un plan) para resolver un problema o completar una tarea
correctamente.
+* Pensamiento Abstracto:
Abstraccién implica filtrar, o ignorar, detalles sin importancia, ko gue esenciziments
hace que un problemna sea mas facl de entender v resolver. Esto permite a los
estudiantes desarmollar sus modslos, ecuaciones, unz imagen e simulacionss para

representar solaments lo importante.

Un gjemple es gue los estudiantss hagan un dibujo simple de un postre enfocdndose en
las caracteristicas importantes / comunes [como clasificaciones) y abstrayendo el resto
(t=sturs, fruta, chispas). El proceso de abstraccion les ayudard a crear una ides general
de qué es un problema v come reschverlo eliminando todos los detalles y patrones
irrelevantes (I3 abstraccion también s2 usa en matematicas y &l crear modelos - &l dclo
del agua, el cicle del nitrégeno, el cicle de las rocas, ste.).

Descompasicion de problemas:

Enfrentar problemas grandes y complejes & menudo desalentars v desacoplara a los
estudizntes que no estdn completaments equipados para comenzar el proceso de
constreccidn,

La descomposicidn {(comeo |z factorizacion) desarrolla la habilidad de dividir problemas
complejos &n partes més pequefias y manejables, lo que hate que incluso 13 tarea o

problema mas complicado sea mds facil dz entander y raschoar,

Los estudizntes deberan analizar problemas/escenarios més complejos gue s=an
desconocidos y lo sufidientements atractivos come para descomponsrlos, coma, por
ejemplo: investigar la escena de un crimen, hacer frente 2l problema de desastres
naturales o plantar un huerto escolar.

Reconocdmiento de patrones:

rReconocimients de formas es wna habilidad que implica mapesar similivedes v
diferencias o patronas entre problemas pegquenios (descompuestos) v es esencial para
aywdar a resolver problemas complejos. Los estudiantes que son capaces de reconocer
patrones puaden hacer predicciones, trabajar mas eficientemente y establacer unz bass
solida para disefiar algoritmes.

Por ejemplo, las caracteristicas generales de los postres son gue todos son dulces;
pusden s=r de frutas, natillas, budines o congelzdos; y generalments se sirven al final
de unz comida. Une o mas postras pueden ser rosados, tener frutas y servirse frios,

migntras que otro tipo puede ser amarillo, tener chispas y no usar frutas.

El objetive principal aqui es encontrar patrones gque ayuden a simplificar las tareas
porgue las mismas técnicas de resolucion de problemas se pueden aplicar cuando los
problemas comparten patrones (el reconocimiento de patrones también se usa en

matematicas, misica y [teratura, Inteligencia hurmanz, historia, tiempe, etc).




Scratch 3.0
Creacidn de usuario
Para acceder a Scratch, es necesario acceder al siguiente enlace: https://scratch.mit. edu/
Luego crear una cuenta dandole clic en la opcign: Unete a Scratch

En el usuario debera colocar su cddigo de estudiante v su DNI como contrasefia.

P Apcmenes (A0 -lnmeBes = T Usrernied Sonbin Sete ey % Carvgess Ml =W G MCROLOGRBELA M X S - ivagne Peges, 1. 2| 4 = 0 X
o @ 2 8 sigs i e W @2 2 B O E

“ Crear  Onploesr  wiess  hcercs de fa [meis & Scrasch Irecisr sssisn

# Scraich es la comunidad de propramaciin grabsita para nifies mis grande el munde. Tu spoye hace la diferencia. m

~»

Crea historias, juegos y animaciones
Comparte con gente de todo el mundo ’

“

Eolr i Tind Wie Babie

g b ada e

£ fxrbe agu pars bescae

Identificacion de la Plataforma Scratch

< =2 C @ © & hittpssoratchmitedu/projects/d

32/editor - @ D& =
e I SIS Barra de Mend
= o Distraces 0 Sonidos N ® I M|
. Movimiento
Mavimsania
°
.
Sonicin

[ Area de programacion ]

Excenario

Mis Bioguts Objeta | Ojetot ] 1
apuntar en sreccin ()
(O]

Bpuniar hace puntero del ratin =

Paleta de Blogues por cat

H L Escribe aqui para buscar

Elige un chjeto

Maochila




Biblioteca de Objetos

O o s NOD @ =

+ Alras Elige un objeto

> C @ © & n cratch mitedu/projects/464

Abby Amon Anina Dance Apple Arrow1 Avery
& i
v
.
Avery Walk Ball Balletina Balloon1 Bananas Baseball Basketbal
¥ N
Bat Batter Beachball Bear Bear-walking Beetie Bell

ﬂ £ Escribe aquf para buscar

Biblioteca de fondos

Scratch tiene una m '

&« cC @ © & https//soatchmitedu/projects/464301032/edit v @ O sy MO e® =

& Alrds Elige un fondo

S SO cocoa oo e

. -

Basketball 1 Basketball 2 Beach Malibu Beach Rio

=3
] [So——

Arctic Baseball 1

s

Bedroom 1 Bedroom 2 Bedroom 3 Bench With Biue Sky Blue Sky 2 Boardwalk

W=

Castle 2 Castle 3 Castie 4 Chalkboard Circles

Profesora Karol Soto Ccoicca




Extension

Scratch tiene més categorias en la opcion extension, solo se debe seleccionar para agregar la categoria.

Ebge ui

Masica Lapiz Sensor de video Texto a voz
Toca instrumentos y percusion Dibuja con tus objetos Detecta movimeentos con ka cémara Haz que tus proyectos hablen

acidn

2 Amatos Web Services

Traducir

P Escribe aqui para buscar

aprender

programar

compartir

CATEGORIAS DE SCRATCH
Scratch es un lenguaje de programacion orientado a objetos, visual trabaja con blogues como si fueran
rompecabezas.
Scratch esta compuesto de 9 categorias, entre ellos tenemos:
*  DMaovimientos
® Apariencia
* Sonido
» Eventos
= Control
®  Sensores
» Operadores
s Variables

» Blogues




—

Movimientos: . -
p——
BLOQUES N

Maver por @l @scenaria con una cantidad de Despliegz |z nube d= dialogo del objeto
pasos determinado. Lo m el a S durante un tiempo determinado.

Par defecto se muestra 10, -
Girar un determinada ndmers die grados hacia
la derecha.

Despliezz |z nube d= didlogo del objeto y 52

= mantieme durante todo el programa.

i

Despliegz |z nube de pensamiento del objeto
durante un tiempo determinado.

Girar un determinada ndmers de grados hacia
la izquierda.

Parmite que el objeta se mueva a una pasicidn

Despliega |z nube de pensamiento del

aleatoria, posician del puntera o de atro objeta.

abjeta.

Permite que el objeta se mueva a la posicidn B Maodifica la apariencia del objeto, cambiandao
¥, ¥ en el escenario. cambiar dafraza  costumez = = un disfraz determinado.

Parmite al objeto moverse a la posician del -

Maodifica la apariencia del objeto cambizndo

punters o de otro abjeta &n un tiempo

. 3 otro disfraz.
determinada.
Permite que el objeta se mueva a la pasicidn B Modifica el fondo. cambiando a un fondo o
. . " . 3
K, ¥ en el escenario, en un tiempo especifica. cambar fondo & backdropl = i n determinada.

Parmite al objeto mirar hacia adelante, atris,

Maodifica el fondo cambiando 3 otro fondo o
imagen.

deracha o irguierda. La direccion 90 hacia siguiente fondo
adelante.
Pademos mover al abjeto @n cualguier -
direccitn. En este caso, hacia el puntero del
ratdn.

Permite modificar el tamafio del objeto, ya
camyiar tamadio por sea sumentando o disminuyéndolo.

Sumar un walar ala pasicidan del objeto en el -

] Recuperz el tamafio del objeto criginal al fijar
aje X, y = N

Par tamalio M . 2l 100% o al porcentaje que seleccionemaos.
Proporciana un valor determinada & ks -
pasicidn X

Aumentz un determinado valor al efecto

B e o color del ohjsto. {tonos)

Sumar un valar a la pasicidn del abjeto en el

eje . Proporciona un determinade valaor al efecto

der alaticte | color =) | ef Ak o color del ohjsto. {tonos)

Proporciona un valor determinada a la

pasicidn Y.

Elimina los efectos graficos utilizados,

LR recuperando el estado inicizl.

Gira el objeto &n sentida contrario si éste estd

tecanda un barde. — —
Hace sparecer un objeto en el escenario.

Determinar el estilo de rotacion del abjeta.

Hace desaparecer un objeto del escenario.

Informa sobre la direccidn del objeto en el eje
x

Permite que el objeto sea colocado en una
determinads capa.

Informa sobre la direccidn del objeto en el eje
.




ir ommmm delante =

Permite mower al objeto un determinado
numero de capas haciz una posicion
especifica.

nimers =  de disfraz

Informa el ndmera correspondients al
pres=nte disfraz que se e5ta usandao.

Informa el ndmera correspondients al
presante fondo que se esta usandao.

Informa el tamafio dal objeto.

BLOGUES

CATEGORIA: EVENTOS

DESCRIPCION

5& inicia el juego al presionar la bandera verde.

Sonido

CATEGORIA: SONIDO

BLOQUES

tocar sonido  Meow = hasis que terming

DESCRIPCION

5& ejecuta el programa debajo del blogue al
presicnar una determinada teclz.

Reproduce un sonido determinado hasta que
&l programa termine.

Comienza & reproducir un sonido
determinada.

5a gjecuta el programa debajo del bloque al
dar clic & un determinado objeto.

Ze realizard una determinadsa accidn cuando el
fondo o imagen cambie 3 otro.

|
:
]
:

Detizne todos los sonidos que se estén
reproduciendo.

Za realizard una determinads accion cuzndo el
wolumen del sonida s2a mayor 2 un ndmeros
determinada.

sumar o efecto  akura = °

Aumentar al efecto altura un determinado
walor.

:
:

dar al efecto  akurn = o

H I
I

Para dar al efecto sltura un determinado
walor.

Eliminz los efectas de sonido utilizadas.

Maodifica el volumen del sonido, ya sea
aumentando o disminuyéndolo.

Fijz el wolumen del objeto 3 un porcentaje
especifica.

e ejecuta el programa debajo del blogue al
recibir un mensaje determinado.

Sa ejecuta el programa debajo del bloque al
enviar un mensaje determinado.

Zz enviz un mensaje determinado v espera la
zccion debajo del Bloque.

Infarma el wolumen del sonida del abjeta.




Control

CATEGORIA: CONTROL

BLOQUES

DESCRIPCION

Esperar por un tiempo determinado.

Repetir un determinado ndmero de veces el

programa que queremaos ejecutar.

Repetir indefinidaments &l programa que
queremos ejecutar cuando se cumpls una

condicion especifica.

Zi se cumple una condicion especifica =l
ProSrama que qUeremos e ejecutars.

Zi se cumple una condicion especifica =l

programa que queremos se ejecutars. De ko
contraric, se ejecutars otro programa (el que

esta debzjo del blogue de =i na).

Esperar hastz que una condicion especifica s

cumpla.

Repetir el programa gue queremos hasta que

se cumpla una condicion especifica.

Sensores

CATEGORIA: SENSORES

BLOQUES

DESCRIPCION

ilocando  puntero delratin = 7

Pregunta si el chjeto esta tocando un chjeto
especifico.

Pregunta si el chjeto esta tocando un color
especifico.

Pregunta si un color especifico est3 tocando a
atra.

distancia 8  puntero del raldn =

Infiorma la distancia desde un ohjeto
especifico.

e e

Preguntar y esperar a que se ingrese la
respuesta debajo del blogue.

Guardz |z respuests contestada, para utilizarlza
posteriormente.

10
|

Pregunta si una tecla especifics esta siendo
presionada.

;
|

Pregunta si el ratdn se encuentra presicnado.

Informa la posicion del ratan en el gje X.

pomicidn x ded raltn
B icife y delrmié Informa la posicion del ratan en el gj Y.
e Fijz un modo de arrastre a un objeto.
modo de arasine 8 arasiiabie -
" Infiorma el volumen del sonido del objeto,

captado por el micréfona.

Informa el valor del cronometro en segundos.

Permite detener 2l objeta.

fi

Wuelve = iniciar el cronametro.

3e realizard una accion determinada zl
comenzar coma clom.

Permite crear un clon de un determinado
abjeta.

|
|

Permite que una imagen o fondo sez colocado
COMO S5CENario.

:
;

Permite colocar el afo actual.

3
5
;

Informa la cantidad de dias que pasaron desde
&l 2000.

Permite eliminar = un determinado don del

abjeta.

:
5

Infiorma el nombre del usuario.




Operadores

Operadores Matematicos:

OPERADORES MATEMATICOS

BLOQUES

DESCRIPCION

Suma dos variables.

Restar dos variables.

Multiplicar dos variables.

Dividir dos variables.

Elige un ndmero al azar entre un rango
determinada.

Mos da el resto de Iz division de los nimeros
indicados.

Aproxima o redondea un numero.

Da el resultado de una funcion especifica de

Operadores de Cadena:

BLOQUES

OPERADORES DE CADENA
DESCRIPCION

Combina cadena de letras.

Indica que letra ocupa la posicion adecuada.

L@ o CED

Indica la cantidad de letras que contiene una
palabra especifica.

Pregunta si una letra se encuentra dentro de
una palabra determinada.

nimera determinada.

DESCRIPCION

Infiorma werdadero, si el primer ndmero es
mayor 2l segundo.

Infiorma werdaderc, si el primer ndmero es
menor 2l segundo.

Infiorma werdadero, si el primer ndmero es
igual al segundo.

Cperadores Booleanos:

BLOQUES

ERADORES BOOLEANOS

DESCRIPCION

Infarma verdadero, si ambas condiciones son
verdaderas.

Informa verdadero, si una de las condiciones
es5 verdadera.

Zi la condicion es falsa, informa verdadero. ¥
si la condicion es verdadera, informa falso.




Variables
CATEGORIA: VARIABLES
BLOCILIES DESCRIPCIOMN

Permite crear una nueva variable.
Crear una variable

Indicz el mombre de la varizble.

Permite dar un valor espacifico a una variable
gara my varishis = ol valor o determinada.

Sumar un determinado valor 2 uns variable
determinadsa.

Muestra una varizble especifica.
mosirer variable  my variable v

Esconde una variable especifica.
esconder varable my varisble -

Permite crear una lista.

Crear uma sia

Bloques )
CATEGORIA: BLOOUES
BLOQUES DESCRIPCIOM

Crear uh bloque Permite crear un blogue.

Anadii e entreds Anadic ona entrada Anadir e etiqueta

L




Sesion 3

Variable

VARIABLES
Definicion:
Es un espacio de la memoria donde se almacenan los datos ingresados.
Las variables =e crean en la memoria RAM durante |z ejecucion del programa, cuando finaliza la ejecucion se libera
la memoria de las variables creadas.
Los nombres de las variables deben ser mnemotécnicos, es decir se debe sobreentender qué wvalores se

almacenaran en dichas variables.

RAM
Consideraciones para crear variables:
* Nodebe empezar con mayuscula.
*  Puede incluir ndmero, pera no al inicio.
# Mo debe contener la letra fi
+ Mo debe tenar espacio en blanco
+ Nodebe contener tilde
Creacion de variables:
Para crear una variable debemos ir a la categoria: variablef crear una variable v luego colocar un nombre.
< Wiom: EEPEC- & Tt Gogthy Gogige @ Doet MBme By BEope Eopen BDec Eopen G EM 0 ex + v - o
« 2 C @ QO B hitpssoratch.mit.edu/projects/57 1936570/ editor % ® &£ n @

Nuevo nombre de variable:

@Paratedos los O Sdlo para este
objelos objelo




Estructura del anélisis y desarrollo de un problema

Para identificar las funcionalidades que debe tener un programa en Scratch o en otro Lenguaje de Programacion,

se necesita realizar los siguientes pasos por cada enunciado:

EJERCICIO 1]

Para crear un nuevo proyecto darle clic en el menud Archivo/ Nuevo, luego asignarle el nombre ejerciciol, seguidamente acceder a la catagoria cvenioy
arrastrar el evento indicado, repetir el mismo procedimiento para la categoria Movimiento.

TR Para programar debemos seleccionar el objeto en el i Ll g 0 Sies. ¥ €se mismo objeto debe estar como sello de agua en el Area de
Programacion.

@ 60 fraces mothadoras que inspe X | I Brobes, Snfonla WP dfomr 4 X 0 oo on ok LI
€ = Q@ hitpeiscratchmit.edu/projects 283349504 fadnor

€3 Ver pigna del proyecio

= Ciogn | o ameoas | e Seeisos ~e . -
@  Movimiento
Mavm e

e
c:-. W oo on () wogsa oo sbeaionia =

FEreset

Saman

Evarizs

Corrol

el e coo () w0 D)+ D)
vy Fga [ — TR it = Evcesario
- e
Foncca
. 2
- Area de Objetos ﬁ a
Mochia ermes, 11 de junio de 2519




EJERCICIO 2
Realizar un programa, donde Michu le solicite ingresar su nombre y apellidos, y al final le responda Hola! i Como estas tu nombre y apellidos?

Primer Paso: Se debe crear 2 variables: nombre y apellidos, en la categoria v2riables, se puede crear para todos los objetos, o sclo para el objeto que
estamos programando.
VARIABLES: En programacion, las variables son espacios reservados en la memoria que, como su nombre indica, pueden cambiar de contenido a le largo de

la gjecucion de un programa. Una variable corresponde a un drea reservada en la memoria principal del ordenador (RAM).

Segundo Paso: Arrastra las instrucciones o blogues, luego concatena las variables con el blogue unir.

x -
Nuevo nombre de vanabhe
nombne ap
® Para lodos los O Sdio para este ® Para lodos los ) Séko para esle
objelos objeto objetos obeto
- e

< bCom: [ PEX O Tutor Goagthe Goge 0 Disen MMome « B> [Eoper [Eoper D [Eope G BEM + v - 8 X
« (&0~ QO 8 httpsy//soratch.mitedu/projects/54B344275 feditor % © & N @D =

m @~ Achvo  Editar ¥ Tutoriases Eje2_S1 2338 €3 Ver pagina del proyecta Guardarahora () ‘ Kksotoscralch »

= Caage & Distraces 4 Sanidos

. Movimiento
Moamieats

Azenenas

Somdo

O

Evenios

nomtres » @ respuesta

Opaeadorns

Vanaties

Mochilia




Realizar 4 programas que realicen la suma, resta, multiplicacion y division, ejecutandose con la tecla s=suma, r=resta, m=multiplicacién, d=division, para ello
debemos de crear las variables: num1, num2, suma, resta, multi, div (las variables no deben tener tildes ni espacios en blanco)

Forma 1: Ejecutando 4 bloques

@ 60 frases motivadoras que ispr. X | €8 Baahes - Plano Concerto he ¢ X | JY Variables y Tipos - Fundamentos X 0 ejercicio3_ok on Scratch x o+ - o x
€ > C 8 hips//scratchmitedu/projects/318095359 editor/ % @ 3
@~ Achivo  Eonar €3 Ver pégina del proyecto
& Coogo ¢ Dataces | e Sonidos N ® DM R
@  Veriables e —
Mormern - —
Ceear una vanatie e
-
sowwes @) o e <
® o®
Ereion
o °O
o Q@ : Excenaio
o o o
Opersotres Fondos

pgeren

@
!
.

®
g
£
]

wtabieom el 3 pespests

Tl "rese v sapnse vae somdce RIERE] ragurtar
e

dece we v Gl

—~—

e e we

— O 0

Forma 2: Ejecutando en un solo bloque las 4 operaciones.

< bcom [ PEX O Tutor Gagthe Goge 0 0see Mome « B [@oper [@Oper WD Eope G BB B Bex + v - 8 X

“ C @ O 8 hitps/fscratch mitedu/projects/548378386/
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]
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e
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-
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Forma 2: Ejecutando en un solo bloque las 4 operaciones.
< ¥ Com: M PEX O Tter Ggthe Gogge o Oser Mlame + B> @oper [EOper D [@open G EEM | 6 Bex + v - 0 X
€« 2 C @ O 8 httpsfscratch mitedu/projects/548378386/editor £ S R A 1 W 8 B

m @~ Achwo  Eatar @ Tutormles | Ejed S1.215C €3 Verpbgna del proyecto Guardaranora . Ksotoscratch »

7 om s
N® s Rl

& Distraces v Sonidos.
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maets

Apanencs

Sonac

M menle 8 reepuesta

Eventos
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vanaties Y 1 ]

wr (TSRS ests  curante o segundos
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Mochila

Ejercici

Realizar un programa, gue me halle el drea de un tridngulo, para ello se debe de crear las variables: base, altura y area.

@ 60 fraves mothwdons que inspr. X | BB Brahees - Plano Concerto Mo 0 X | =7 Variables y Tipos - Fundamentos X @ ejenciciod_ck on Scratch EI 3
€ = C @ hitpe//scratchmitedu/projects 318097688 editor
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@  Variables
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Covar una variable
o
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B [ ] . establocer  base v a = P T ——
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QP e = |
ocutar vanabke  aura v

Variazien
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@
LTl El drea del tridngulo a5 I_|r|'r. aroa pnrom-;mdn.—.
Q

Ma B | co e

Mis Bloques:

Crear un bloque:

Mochita




Realice un programa, en donde Michu de desplace de arriba, abajo, izquierda y derecha.

Forma 1:
@ 40 frases mothadoras queimspe. % | BB 45 Bach: The Violin Concartas - 3 | T Variables y Tipos - Fundamentos % 8 Berciio_ok on Seratch ® 4 - = ] b4
& = @ hitpe//scratchmitedu/projects/3 18100161 feditor T @ i

€3 Ver pigina del proyecto Guardar ahora [ .

= Codige oF Disiraces W Sonidos

[ Rl iz 0 D)
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e o0 Sraceiin @
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=50 )

- Mastrar tode *

Forma 2:
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Forma 2:

< b Comi [ PEX G Tutor Gogthe Goge 0 Oser MMome « B> [Eoper [oper  (kDesc: Eopen GEEM P Cox | + v - (- B

« C.Q Q 8 httpsijscratchmitedu/projects/56813051 1 feditor W © & @D =

& Coago & Disfraces 4 Sondos
. Movimiento
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apuntar
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da-derecha »
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Tamaic 100 Owweoén 90 <
H m Q s
B es——— —

Mochila

Realizar un programa, que incluya 2 objetos: Pan y raton, el objeto Ratdn debera seguir al objeto pan, por siempre.
Incluir de la categoria Control, la instruccion Por siempre (Este blogue hard gue se repita por siempre, es decir hasta que termine el programal).
Se tiene que realizar la programacion para los 2 objetos.

OBJETO: PAN

@ 60 %mses motvadorns queinape X | BB 1S Back: The Viokn Concert. 4 X | 3 Variables y Tipos - Fundarmentor X 0 Bersiciof_ok on Scrateh ERE - o x

& 5 O @ httpsy/seratchomitedu/projects/3 18105324 editor g

£3 Ver pagina del proyect

1 catsprites A [ cobsinzsprites ~ Maostrar todo. | X




OBJETO: RATON

@ 0 frases mothvadorss que mspe. X | @D 15 Bach The Violin Concert: 41 % | T Variables y Tipas - Fundamentos % 0 Ejerciziob ok o Seratch ® o+ - a *

€ 3 @ & https//sersteh.mitedu/projects/318105324 editer r &

pagina del proyecto Guardar ahora

= cidige | 4 Disaces W Sonidos

@ Comrol

[
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. D
| s. E
1°]

[ - Py

O catsprites - [ Goblinz.sprites -~ Mostrar tade X

Realizar un programa en el que se muestre a Giga caminando, en ambas direcciones (De izquierda a derecha o de derecha a izquierda) este objeto tiene 3
disfraces. Giga se desplazara sobre un escenario al inicio, luego se mostrara en otro escenario.

DISFRACES DE GIGA: Al seleccionar a Giga, automaticamente se agregaran sus 3 disfraces.

@ &0 frases motvacoras que msps X | € 4S5 Bach The Viokin Concert: 4 X | J§ Vaniables y Tipos - Fundamentor X § Ejercicio”_ok on Scratch x o+ - 0 X
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OBJETO: GIGA
Realizar la siguiente programacion al objeto Giga.
@ 60 frases motwadorss que mspr X | @B 15 Bach: The Viokn Concert # -X [ 7 Voriables y Tipos - Fundamento: X Ejerciciol ok on Scrateh x +

42/editor/ 7 & i

& 5 C & bhips//seratchmiteduly

€3 Ver pagina del proyecto

0190 o Dsstraces o0 Sonidos

mer © | O Temado 03 Oveccén 20

P .

Mostrar todo x

catspnte3 ) ) Goblin2.sprite3

OBJETO: FONDO
En escenario, seleccionar 2 fondos, y renombrarlo con fondol y fondo2.

@ 0 frases motvadoras queinsp: X | @B 1S Bach The Viokn Concert ¢ X | Iy Variables y Tipos - Fundamento: X EjercicioT_ok ca Scratch x

07142 /editor/ * & i
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OBJETO: FONDO
Seleccionar el escenario y realizar la siguiente programacion:

Q@ 60 frases motwvadorss que mspr X | @B 1S Bach: The Vickin Concert %1 X | JY Variables y Tipos - Fundamenta: X Ejercicio?_ok on Scratch X o+ = o X
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. Escenario seleccionado: no existen blcc S
L TR
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A
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H Sondo
Goblin2.sprite3 A Maostrar todo x

Ejercicio8:

Aplicar efectos al objeto Michu, al hacer clic sobre el objeto, debe mostrarse el efecto que tiene asignado, para volver a su estado inicial, presione la tecla
espacio, luego al objeto aplicarle el siguiente efecto, probar con todos los efectos.
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Sesion 4

;o ewN e

10.
11.
12.

Renombrar los ejercicios come, por ejemplo: Prol_AreaCuadrado

Hallar el drea de cuadrado.

Hallar el drea de un rectangulo.

Hallar el drea de un circulo.

Realice un algoritmo que eleve a la potencia un valor ingresado.

El usuario debe ingresar dos nimeros y el programa mostrara el resultado de la operacion (a:b)*(a-b).

Realice un programa gue solicite el ingreso de un nimero decimal, utilizando las funciones matemaéticas devolver el valor absoluto, raiz cuadrada,
parte entera, redondeo del valor ingresado.

Disefie un programa que reciba del usuario el valor de la temperatura en grados Celsius y muestre el resultade convertido a Fahrenheit.

F=(%*C)+32

Realice un programa gue solicite el ingreso de su nombre, luego sus apellidos, utilizando las funciones de cadena: concatenar ambos textos, mostrar
la longitud de caracteres de su nombre completo.

Generar un namero aleatorio entre 0y 20.

Realizar un programa gue calcule el promedio de 3 notas ingresadas, al final debe mostrarle su promedio e indicarle si esta aprobado o desaprobado.
Dado un monto calcular el descuento, considerando gue por encima de S/. 350, €l descuento es del 35%, caso contrario 10%.

Dada la duracion en minutos de una llamada telefénica, calcular su costo, de |a siguiente manera: Hasta 5 minutos el costo es 0.90. Por encima de
los 5 min, el costo es 0.90 + 0.20, por cada minuto adicional a los 5 primeros minutos




Sesion 5

FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION

MANUAL DE SCRATCH

PARTE 2
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ESTRUCTURAS DE CONTROL EN SCRATCH

Estructuras Condicionales

Se utilizan para la toma de decisiones, en programacion una sentencia condicional es una instruccion o grupo de instrucciones que se pueden ejecutar o no
en funcidn del valor de una condicién.

Las condiciones tienen farma de blogue de extremos en dngulo recto.

Para establecer las condiciones se utilizan los (=< =)
Para unir dos o més condiciones se utiliza los - conjuncion, disyuncion y negacion, que se escriben and, or, not (y, o, no,
respectivamente).

D (196) Mnos. Yaipén - MinJuz * X | M Recibados (11.786) - ksoto@ucss X 3 Conceptos_Condhcionales on 80 X0 -+ = o x

€ + C @ mps/ecratchamitedy £8/3181 56509 editor o .

o Sensdos ~ e P m X

— Lasenane
b x . v .
CONDICIONAL CONDICIONAL DOBLE:
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realizard la accion accidn verdadera, caso
verdadera. contrario la accién falsa.
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£3 Verpagina ded proyecto
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Crear una variakie
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Haltar |a raiz ceadrads
L ge un valor ingresads.
wabdar ol mgrena

dan pum v dvaer ieguesls

moairar varable  mvarabls repetrhastague -,o

Beraores

‘esconder vatabie  m variabie =

[y O
;Gﬂ
i

)

Crear una ists
Mis bloques
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H £ Escribe aqui para buscar

Estructuras Condicionales Anidadas

Cuando utilizamos una condicion dentro de otra estructura condicional, segin el grado de complejidad del problema planteado.

Realizar un programa, gue solicite el ingreso del promedic final del curso de TIC, el promedic debe ser validado, es decir debe estar dentro delrangode 0 a
20, caso contrario, debe mostrarle el siguiente menzaje “MNota invélida, vuelva a ingresar un promedio dentro del rango establecido”.
Si la nota es valida:

a) Debe mostrar, el mensaje: “Estas Aprobado”, si su nota es mayor a 10.4,

b} caso contrario “Estas Desaprobado”.
5i es que esta aprobado, se debe agregar un fondo agradable, también debera cambiar de disfraz a uno contento, caso contrario fondo desagradable y
disfraz triste.




5e estd validando el ingreso del promedio con una estructura condicional, otra opcidn es utilizar una estructura repetitiva para la validacion.
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Estructuras Repetitivas
La estructura iterativa o de repeticién permite ejecutar una o varias instrucciones un nimero determinado de veces, indefinidamente o mientras se cumpla
una condicion.

B Conceptos Repetivas onSorste % 4
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Sesion 6

Extension: Lapiz.

| Conceptos_Repetitvas on Scrat: X < - o x

€ > C @ hitpsy/scratchmitedu/projects/318157016/editor * @

Musica Lapiz Sensor de video Texto a Voz
Toca instrumentos y tambores DOibuja con tus objetos Detecta movimiento con tu camara Haz que tu proyecto hable.
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=

Makey Makey micro:bit LEGO MINDSTORMS EV3

m

ercicioll:

Dibujar un cuadrado, triangulo, rectdngulo y circulo, utilizando la Herramienta de Extensidn: Lapiz.
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Ejercicioll;
Dibujar un cuadrado, tridngule, rectangulo y circulo, utilizande la Herramienta de Extensidn: Lapiz.
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Estructuras Repetitivas Anidadas

Es cuando se utiliza una estructura repetiva interna dentro de otra repetitiva externa, segun el grado de complejidad.

Contadores y Acumuladores

En las Estructuras repetitivas se utilizan los contadores o acumuladores.

CONTADOR: Es una variable, gue almacena el valor de ella misma mas un valor constante, es muy Gtil para controlar el ndmero de veces que debe
ejecutarse un grupoe de instrucciones.

En Scratch se utiliza esta instruccidén como contador.

contador=gontadon

Es decir, se incrementara de uno en uno, o también se puede incrementar de 2 en 2, es un valor constante.

ACUMULADOR: Es una variable, a la cual le vamos a incrementar su valor de forma variable dentro de un cicle, para ello, la variable debe tener un valer
inicial antes de entrar al ciclo y debemos incrementar o decrementar su valor dentro del ciclo.

acumulador= aimulador * Variable

Variable: Es un valor variable, Ejemplo: Cuande me piden sumar las edades de los estudiantes de un salén de clases.

a) Realice un programa que muestre los nimeros del 1 al 10.
b} Realice un programa que muestre los numeros pares comprendidos entre 1y 10
c) Realice un programa que muestre los nimeros impares comprendidos entre 1 y 10

solucién de la [FF=01 R EEE]!

a) Realice un programa, que muestre los ndmeros del 1 al 10.
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M A NPregunta 14(b)

b} Realice un programa que muestre los ndmeros pares del 1 &l 10

o Disiraces W Sonidos

Variables
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o
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c) Realice un programa gue muestre los nimeros
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Ejercicio
a) Realice un programa, que sume los valores numeéricos del 1 al 10.
b) Realice un programa, que sume los valores numéricos pares del 1 al 10.

c) Realice un programa, que sume los valores numéricos impares del 1 al 10.
d) Realice un programa, que sume los valores numéricos del 1 al 100.

Solucién de la [g=-0 N EW ER

a) Realice un programa, que sume los valores numeéricos del 1 al 10.
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b} Realice un programa, que sume los valores numéricos pares del 1 al 10.
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R M Pregunta 15(c)

c) Realice un programa, que sume los valores numéricos impares del 1 al 10.

scratch, mit.edu/pr

€3 Verpagina del proyecto
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LY 4 F Pregunta 15(d

d) Realice un programa, que sume los valores numéricos del 1 al 100.
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a) Realice un prog para b prof Karal, para registrar fas notas de n estudiantes y luego
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Sesion 7

a) Elaborar un programa para calcular la tabla de multiplicar del nimero 5.
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b) Elaborar un programa para calcular la tabla de multiplicar de un niimero dado, el usuario debera ingresar que tabla desea que se genere.
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Realizar un ejercicio, que calcule el indice de Masa Corporal (IMC), segtin la formula, ingresando el peso y la altura, al final debe mostrarle el estado

en el que se encuentra.

|Mm de Masa corm Peso Insuficiente | < 18,5
Peso Normal 18,5-249
Peso (Kg) |
IMC = S Sobrepeso Grado | 25-26,9
Altura (m) Sobrepeso Grado Il 27-299
Obesidad | 30-349
Obesidad Il 35-399
Obesidad lll (mérbida) 40-499
Obesidad IV (extrema) > 50,00
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Solucion dela
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Ejercicios Propuestos de Scratch

1. Una tienda wende tres tipos de productos cuyos codigos son 101, 102 y 103 a los precios

unitarics dados en |a siguiente tabla:

* Precio unitario

101 5215

ipz 5300
103 5155

como oferta, la tienda ofrece un porcentaje de descuento sobre el imports de la compra
de scuerdo & |3 siguiente tabla:

Importe Compra : pescuanta

= 700 16%
= 500 pero < 700 14%
= 200 pero < 500 120
< 200 10%

Disefiz un zlgoritme gue determine el importe de la compra, el importe del descuento y 2l
importe 3 pagar por |z compra de cierta cantidad de unidades d= un mismae tipe de producto.

2. Unaempresa dz préstamos tiens el siguiente esquema de cobros:

Monto del préstamo (5/.)

: Namero de cuctas

Hasta 5000 . z
M3s de 5000 hasta 10000 4
M3z de 10000 hasta 15000 6
Mas de 15000 10

5i el monto del préstamo 85 mayor @ 5/. 10000, la empresa cobra 3% de interés
mensual; &n caso contrario, cobra 5% ds interés mensual.

Dado el monto del préstamo de un clients, dissfie un programa que determine &l monto
de |z cuota mensuzl y &l monte delinterss total entre todas las cuotas.

3. Disafie un algeritmo que calcule el suelde bruto, &l descuento por ESSALUD, 2l descusnto
por AFP v elsueldo neto del empleado de una empresa de acuerdo 3 los siguisntes criterios:
el sueldo bruto se calcula multiplicande el ndmero de horas trabzjadas por una tarifa
horaria, el descuento por ESSALUD es igual al 3% del sueldo bruto, el descuento por AFP es
igual &l 12.5% del susldo bruto, 2l sueldo nete es Iz diferencia entre &l sueldo bruto y 2l
descuenta total.

|—-




4, Unz empresa calcula 2l susldo bruto de sus 4 trabsjadores multiplicando las horas
trabajadas por una tarifa horaria que depende de la categoria del trabajador de acverdo a
|a siguiente tabla:

Categoria | Tarifa
A ls/210
B 5185
C 5470
o 5155

Por lzy, todo trabajador se somete 3 un porcentaje de descusnto del sueldo bruto:

20% si el sueldo bruto 25 mayor que 5. 2500 y 15% en c3so contrario.

Disefie un programa gue determing 2l susldo bruto, el descusnto v 2l suslde neto que la
corresponden 3 un trabajador de |z empresa.

5. Diszfie un programa que genere aleatoriaments las notas de una prictica calificada para n
estudiantes de una seccion y determine la nota promeadio de |z seccion y las notas maxima
¥ minima generadas.

6. Elaborar un programa para calcular |2 tabla de multiplicar del ndmero 5.

7. Un padre ha decidido dar una proping 3 su hijo en bass 3 sus notas en los cursos de
Maternaticas, Fisica e Historia del Perl.
o 5ilanota de Matematica es mayor a 17, le dara 5/. 3 de propinz por cada punta;
&n caso contrario, sélo le dard 5/. 1.0 por cada purto.
o 5ilanota de Fisica es mayor & 15, le dard 5/. 2.0 de propina por cada punto; en
caso contrario, solo le dard 5/.0.5 por cada punto.
o 3ila nota de Historia del Perd es mayor a 15, le dara 5/. 1.5 por cada punto; en
c&s0 contrario, sdlo le dard 5/, 0.30 por cada punto.
o Adsmaés, silanota de Matematica es mayor a 17, le obsequiars un relaj; 2n caso
contrario, le obseguiara un lapicero.
Disefiz un programa que determine el monto total de la propina v 2l obseguic que le
corresponde 3l hijo.

8. Realice un programa, que &l inicio solicite nimeros diferantes al 6, v si ingreso &l ndmera &,
el programa debe detenerse y decirme jHgg acertado!

9. Una persona tiene registrado en un papel las compras que efectud sobre los productos 4, 8,
Cy D alo largo de todo un afic. Por cada registre, tizne anotado el tipe del producto
adquirida, el precio unitario del producto v |a cantidad de unidades adquiridas. Disefie un
Programa gue permita ingresar de uno en uno, los registros con gue cusnta |3 persona y
musstre luego:

) El numero de registros de cada tipo de producto.
b) La cantidad total de unidades adguiridas de cads tipo de producto.
c] El precio unitaric promedio de cada tipe de producto.

10. Un hotel turistico tiene cinco tipos de habitaciones, cuyos costos por dia se dan en la tabla
adjunta. Come oferts, el hotel ofrece un descusnto del 15% del importe brute para mas de
5 dizs de hospedaje y 10% en caso contrario. Disefie un programa gue determine el imports
bruto, el imparte del descuento y el importe a pagar por parte de un cliente. Ademas, el
programa debe mostrar informacion actualizada sobre 2l nomers de clientes por tipo de
habitacidn y el importe total pagado para los clisntes ingresados hasta el momenta.

Categoria Costo por dia
A 5480
B 5. BO
c 5/.70
5] 5. 60
E 5420

11, Realizar un jercicio, que caloule el indice de Masa Corporal (IMC), segin la formula,
ingresando el pesa y |z alturs, al final debe mostrarle 2l 2stado 2n el que se encuentra. Par
gjemple: “Peso normal” o "Obesidad I, 2tc

|I'I"CG1H Masa Corporal Peso Insuficiente < 18,5
Peso (Kag) Peso Normal 185=-249
MC s ———— o "

Altura I:sz Sobrepeso Grads £3 i
Sobrepeso Crado N 27 =299
Dbesidad J0-349
Obesidad I 35 -399
Obevidad il (marbida) 40 -499
Dibesidad IV {extrema) = 50,00

12, Realizar un ejercicio que calcule el promedio final del cursc de algoritmica 1 de un
estudiante, ingresar las siguientes evaluaciones:
#  Lasnotas son las siguientes: Promedic de Evaluaciones continuas, EPL, ER2, ER3 v
EF, luego calcule el promedio utilizandeo los pesos de la tabla segun corresponda,

# Indicerle si estd Aprobado o Desaprobado.
»  walidar cada una dz las notas ingresadas.




13, Crear un juego de 5 preguntas y respuestas con puntuacion, cuande 2l usuzrio responda

correctamente |3 pregunta, debe mostrarse un objeto y escenario feliz, caso contrario
cuando pierds debe mostrarse otro objeto y escenario con |3 respuesta corrects, la
puntuacion debe scumulzrse por cada pregunta acertada, 3l finalizar el cuesticnario debe
maostrarss la puntuscion final.

. Dibujar poligonos, indicindole |z cantidad de lzdos, dato que deberd ser ingresado por el
usuario.

15, Una tignda vende tras tipos de productos a los precios unitarios dados en |3 siguiente tabla:

Producto Precio

Colores 5. 15.0
Plumones 5. 175
Acuarelas 5. 200

comao oferta la tienda ofrece un regalo de acuerdo a la siguiente tabla:

Unidades adquiridas Regalo
13125 un lapicera
26350 un cuaderng
Mz de 50 una agends

Disefie un programe que determine el importe & pagar v el regalo parz un clients de la
tienda, sdemas deberd preguntarie si desea continuar con |a compra de otro producto.

16, Unvivero municipal vende plantones a los precios indicados en |a siguiente tabla:

Forestal 5/.0.35
Forestal ornamental 5/.0.50
Frutal 5/.2.00
Frutal injertado 5{.3.00

Por otro lade, 5 el cliente adguiere mas de 10 docenas de plantones de cualquisr
tipo, el vivero l2 obsequia 3 plantones por cada docena adquiridz; en caso contrario,
soko le obsequia 1 planton por cada docena.

Disefie un programa que determinge el importe a pagar v el nimero de plantones de
obsequio por I3 compra de cierta cantidad de plantones de un mismo tipo.

17. Unz compafiia de seguros ofrece & sus clisntes custro tipos de seguro de sepelic:

Tipe | Méximo nimero de Personas - Pago mensual [5/.)
a T B T a0
B ] 30
C 4 20
1] 2 10

si el cliente asegura a mas personas de |a indicadzs en el cuadro anterior t2ndré que
pagar 5/.8.00 mensuales por cada persona adicionzl si es que &l seguro &5 de tipo A
o B, ¥ 5/.5.00 mensuales por cada persona adicional si es gue el seguro es de tipo C©
o [ Caloular el monto anual gue tiene que pagar wn determinado clients.

18, Unz emprasa quimica paga a sus vendedores un sueldo bruto que ez iguzl a |z suma de un
susldo basico quincenal de 5/.250 més una comision igual 3 un porcentaje del total de las
ventas efectuadas de acuerdo 3 |z siguiente tabla:

Monto vendido Comisidn

= 20000 15%

z 15000 pero < 20000 14%

= 10000 pero < 15000 12%

= 10000 10%

For otro lado, 5i el sueldo bruto del vendedor supera los 5/.1B00, este se somete & un
descuento del 11%. Dissfie un programa que determine el susldo bruto, el descusnto v
&l sueldo neto de un vendedar.

18, Un club socizl & clasificade & sus socios en 3 categorias, como s2 muestra en el siguisnts
cuadra:

Cant. Boletos | Pago Mensual [S£)) | Dscto (%)

Dicho club realiza mensualmante un tipo de evento [rifas, almuerzos, etc.)., de esta manera,
un socio esté obligado a vender la cantidad de boletos que se indican |a tabla, pero si un
socio vende mas de los boletos indicados, se le descuenta 5/.2.00 por cada boleto extra
vendido. ademds, i el socic tiene mas de 55 afios recibe un porcentzje de descuento de su
pago mensual. Calcular &l monto total Qque paga un SoCio &N un mes.




20, En una empresa cada empleado tiens un codigo entero de tres cifras. Dissfie un programa
que lez 2l codigo de un empleado y determine de qué tipo de ernpleado se trata de acuerdo
3 los siguientes criterios:
¥ 5i el codigo es divisible por 2, por 3 y por 5, &l tipo de empleado es
“Administrativa”.
¥ i el codigo es divisible por 3 y por 5 pero no por 2, el tipo de empleado es

“Directiva™.

v i &l codigo es divisible por 2, pero no por 3 ni por 5, l tipo de empleado es
“Wendedor".

¥ i el codigo no es divisible por 2, ni por 3 ni por 5, el tipo de empleado es
“Eeguridad™.

21. Realizar un programa que lea los datos de "n” triangulos = informar:

3. Decadauno de ellos, gue tipe de trigngulo es: equildtero, isdsceles o escaleno.
b. cantidad de tridngulos de cada tipo.
c. Tipo de tridngulo gue poses menor cantidad.

22, Dada unz cantidad de dinero en soles, disefie un programa que descomponga dicha cantidad
en billetes de 5/.100, 5/.50, 5/.20, /.10y monedas de 5/.5, 5/.2 y 5/.1. &si, por gjemplo, 5/.

3778 puede descomponerse en 37 billetes de 5/, 100, mas 1 billzts de 5/, 50, mas 1 billste
de 5/. 20, mas 1 moneda de 5/ 5, mas 1 monada de 5/.2 y mas 1 monedz de s/ 1.

23, Disefie un algoritmo que determing la cantidad de divisores de un ndmero natural.
24, Determing si una letra ingresada es un caracter o una vocal.

25. Unz empress comercializa 3 tipos de productos 4, By €. validar 2l tipo de producto.

e3p 7%
A z5 - —_
20 SEE
B a7 [z0-10m] 25
*100 5%
c 164 - e

Solicitar el nombre d2l cliente, 2l tipo de producto y |z cantidad de unidades 3 comprar para
n clientes.

El programa mastrara 2l nombre del diente, monto antss del descuento, el descuento
otorgado y el monto & pagar del cliente con mds unidades adguiridas.
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EXAMEN DE SCRATCH

Wombre Estudiants

Dacente:

Karol Soto Cooicca

Indicaciones

El programa se trabaja en Scratch.

Nota: En este mismo documento de Waord, realizar captura de pantalla de TODA la codificacion

de Scratch y de las ventanas de ejecucién con los datos ingresados.

Fila &

1. Realizar un cuestionario de 10 preguntas de su especialidad con alternativas para
que el usuaric indigue la respuesta, si en caso sea correcta la respuesta, debe de
acumular 2 puntos por cada pregunta, sies incorrecto no debe acumular puntaje.
El programa deberd decirle la respuesta correcta por cada respuesta incorrecta.
Al final debe de mostrarle el puntaje total obtenido. Utilizar disfraces,
escenarios, imagenes, sonidos. Se recomienda utilizar listas

2. Disefie un programa que permita ingresar de una en una las edades de un
conjunto de personas y muestre luego de cada ingreso:

a) El numero de personas mayores de edad. (1 pta)

b) El promedio de edad de personas mayores de edad. (2 ptos)
c) El numero de personas menores de edad. (1 ptaos)

d) El promedio de edad de personas menores de edad (2 ptos)
2) La mayor edad ingresada. (1 pto)

f} La menor edad ingresada. (1 pto)

Mota: Los datos de ingreso deben ser validados. (1 pto)

Identificar la|s) entrada(s), proceso v salida(s) (1 pto)

CRITERIOS

Preguntas huy bien En proceso En inicig
Pregunta 1 . Contiens las 10| = Contiens R Contiene menos de 5
preguntas. preguntas. preguntas.

. Acumula puntzje por | ® Acumula puntaje por | ® Mo acumula puntaje
cada respussta cada respuests por cada respuests
correcta. correcta. correcta.

. Por «cada respuesta | ® Por cada respuests | * Por cada respuests
incorrecta muestra la incorrects no incorrecta no
respussta correcta. muestra la respuesta muestra la respuesta

. Al fimalizar el correcta. correcta.
cuestionario muestra el | * Al finalizar el|® Al finalizar el
puntaje total. cuestionario cuestionario no

. Utiliza disfraces, muestra el puntajs muestra el puntaje
ESCENarios, total. total.
imagenas, sonidos. «  Utiliza glgunos | = Litiliza glgunos

disfraces, disfraces,

Max 10 puntos ESCENErios, ESCENAros,

imagenes, sonidos. imagenes, sonidos.
Max 5 puntos Max 2 puntaos
Pregunts 2 . Identificar las entradas, | ® Se declaran las | = Se declaran  zalo

procesos y salida.

. Se declaram las variables
de forma nemotécnicas.

. Ittilizan las estructuras
de control necesarias.

. Se validan las entradas.

. Lzs szlidas durante la
gjecucion son correctas.

. Max 10 puntos

variables
nemotécnicas de
forma parcial.

Ltilizan las
estructuras de
control

parcialmente.

Se walidan las
entradas
parcialmente.

Las zalidas durante la
gjecucion tienen

E|§U nNos errores.

Ilax 5 puntos

algunas variables de
forma
nemotécnicas.

Utilizan algunas
estructuras de
contral necesarias.

Mo == wvalidan las
entradas.

Las zalidas durante Iz

gjecucion no son las
COrrectas.

Ilax 2 puntas




6.7. Anexo 7: Evidencias
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