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Presentacion
Sefiores miembros del jurado
Presento la tesis EI pensamiento computacional en estudiantes del VII ciclo de la
institucion educativa particular “Ricardo Palma” - San Juan de Miraflores 2016,
cumpliendo con el reglamento de grados y titulos de la universidad César Vallejo para
optar el grado académico de licenciado en educacion secundaria de la especialidad de

educacion para el trabajo.

Este trabajo de investigacion tuvo como objetivo describir el nivel del
pensamiento computacional en los estudiantes del VII ciclo de la Institucion Educativa
Particular “Ricardo Palma” San Juan de Miraflores - 2016, esto permitira comprender
de una manera mas efectiva el nivel de abstraccion que tienen los alumnos en la
solucion de problemas cotidianos o en su aplicacion relacionado a entornos

tecnoldgicos.

Se espera que el trabajo de investigacion este acorde con las exigencias que la

universidad establece, para su respectiva aprobacion.

La autora
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Resumen

La presente tesis de investigacion tuvo como finalidad precisar el grado de desarrollo
del pensamiento computacional en los alumnos del VI ciclo. La metodologia de la
presente investigacion se trabajo con el método descriptivo simple, del tipo basico y con
disefio no experimental, con una variable de enfoque preferentemente cuantitativa. La
formulacidon del proyecto se inici6 considerando las nuevas tendencias educativas que se
dan en los paises lideres en innovaciones educativas y con las revisiones bibliogréficas,
lo que ha permitido establecer el marco tedrico. EI pensamiento computacional debe
entender como un nuevo concepto en el que se unen diferentes formas de pensamiento,
como logico, matematico, analitico, etc. Se trabajé teniendo como muestra a 30
estudiantes del VI ciclo y los instrumentos de evaluacion utilizados fueron el
cuestionario, fichas practicas, etc. para determinar el nivel de abstraccion y pensamiento
computacional en los estudiantes, el cual fue elaborado previa aprobacion a través de
una validacién del juicio de expertos y la evaluacion nivel de fiabilidad utilizando el
coeficiente Alfa de Cronbach. Con los datos obtenidos, se construy6 una base de datos,
el cual se incorporé al programa estadistico SPSS 20. La resultante. La resultante da
muestra de la aseveracion de nuestros objetivos. En consecuencia, se afirma la

existencia del pensamiento computacional en los estudiantes.

Palabras clave: Pensamiento computacional, formulacion de problemas,

organizar de datos, representar datos y automatizar datos.
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Abstract

The present research thesis aimed to specify the degree of development of
computational thinking in students of the VI cycle, the methodology of the present
research was worked with the simple descriptive method, basic type and non -
experimental design, with a focus variable preferably quantitative. The formulation of
the project began considering the new educational tendencies that occur in leading
countries in educational innovations and with the bibliographical revisions, which has
allowed to establish the theoretical framework. Computational thinking must be
understood as a new concept where different forms of thinking, such as logical,
mathematical, analytical, etc., are united. We worked with 30 students of the VII cycle
as sample and the evaluation instruments used were the questionnaire, practical files,
etc. to determine the level of abstraction and computational thinking in students, which
was elaborated prior approval through a validation of expert judgment and the level of
reliability using the Cronbach Alpha coefficient. With the data obtained, a database was
built, which was incorporated into the statistical program SPSS 20. The result shows the
assertion of our objectives. Consequently, the existence of computational thinking in

students is affirmed.

Keywords:

Computational thinking, formulating problems, organizing data, representing data and

automating data.
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Introduccion

Nuestro pais cuenta con una gran poblacion estudiantil, la cual no esta debidamente
preparada para afrontar de manera objetiva determinados problemas, como los nuevos
retos de la informacion que van de la mano con la tecnologia. Estas carencias se

originan por la falta de interés en incentivar la creatividad en los estudiantes.

El presente trabajo EI pensamiento computacional en los estudiantes del VII
ciclo de la Institucion Educativa Particular “Ricardo Palma’ San Juan de Miraflores —
2016 tuvo como objetivo principal de la investigacion dar a conocer el nivel del
pensamiento computacional en los estudiantes del V11 ciclo de la Institucion Educativa

Particular “Ricardo Palma” San Juan de Miraflores — 2016.

Esto es importante pues permitié comprender de manera efectiva el nivel de
abstraccién en el desarrollo de programas en computadores de parte de los estudiantes
especialmente en el &ambito educativo de nivel basico y posteriormente en su entorno

superior y laboral.

El presente trabajo de investigacion esta organizado en seis capitulos, el primero
aborda el planteamiento del problema donde se explica los estudios que anteceden y
tienen concordancia con el trabajo de investigacion; en el segundo, el marco referencial
en donde se encuentra los antecedentes tanto nacionales como internacionales. Estos
son las teorias que respaldan y dan sustento a la investigacion; en el tercero, se describe
las definiciones de la variable y dimensiones, ademas de su operacionalizacion; en el
cuarto, se elabora el marco metodolégico, definiendo el tipo y disefio de la
investigacion, poblacion, técnicas e instrumentacion, validacion y el procedimiento

empleado para la recoleccion de datos; en el quinto, se detalla los resultados de la
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variable a estudiar sus dimensiones; en el sexto, se analiza los resultados
comparandolos con nuestros antecedentes, luego las conclusiones en correspondencia

con los objetivos y, por Gltimo, las recomendaciones.

En suma, se espera que el presente trabajo de investigacion sea empleado como
referente y pueda dar luces sobre la importancia de utilizar los softwares de

programacion para el desarrollo de la creatividad de forma ldgica en los estudiantes.



I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
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1.1 Realidad problematica

Dado los avances tecnoldgicos a nivel mundial, los procesos de aprendizaje evolucionan
continuamente, asi como los contenidos curriculares, Suiza tiene planificado para este
2017 que los estudiantes del magisterio aprendan a programar y conozcan estrategias de
introduccidn a la programacion para desarrollar sus futuras clases. Paises como EE UU,
Suiza, México, Holanda e instituciones del continente europeo estan desarrollando
continuamente ponencias sobre el pensamiento computacional aplicado a estudiantes de
nivel secundario.

En el Peru, los programas del curriculo proporcionado por el Ministerio de
Educacién en el area de Educacion para el Trabajo de Computacion e Informatica, con el
cual se rigen las instituciones educativas pablicas como privadas, dirigen a los estudiantes
a ser usuarios de paguetes como Office y otros utilitarios. Sin embargo, en las instituciones
educativas no contextualizan adecuadamente los programas de computacion en informatica
de acuerdo a la realidad local y menos aln se proyectan a tener estudiantes con

capacidades diferentes.

La Institucion Educativa Particular Ricardo Palma no es ajena a esta realidad en el
programa de computacion e informatica, los alumnos de educacion secundaria de primero
a quinto desarrollan los paquetes de office y multimedia (Word, Excel, Power Point, etc.);
pero se observa que muchos docentes solo conocen y dominan los programas de office y
no tienen otras herramientas informaticas de programacion, la institucion muestra
proyecciones ligeras a futuro, como la mejora de los programas que se desarrollan en la

institucion.

A su vez, los alumnos entienden por computacion e informatica al uso de software

como usuario o consumidores; pero desconocen el poder de la programacion como
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herramienta para comunicarse con los computadores. Esta situacion origina que los
egresados de educacion secundaria no tengan la capacidad de entender como funcionan
todos los sistemas computarizados aplicados en todos los campos o areas del conocimiento
humano y esto se agrava mas cuando los estudiantes optan por continuar sus estudios a

nivel superior pues no estan preparados para utilizar las nuevas herramientas tecnoldgicas.

Los alumnos de la institucion educativa particular Ricardo Palma no tienen la
capacidad de conceptualizar y entender un problema, para posteriormente disefiar una

solucion algoritmica secuencial e implementarla en el ordenador.

Esta herramienta de solucion de problemas va a ayudar a darle mayor valor en el
desarrollo intelectual del alumno; independientemente si decide optar por una carrera
técnica o universitaria. Estas habilidades y conocimientos lo favoreceran en la formacién
de su vida profesional, pues la informacion y la tecnologia estan en constantes cambios y

ellos deberian estar preparados para afrontar los nuevos desafios del siglo XXI.

1.2 Formulacion del problema

Se formulan los problemas a continuacion:

1.2.1 Problema general

¢ Cudl es el nivel del pensamiento computacional en los alumnos del VI ciclo de
la Institucién Educativa Particular “Ricardo Palma” — Distrito San Juan de

Miraflores - 2016?
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1.2.2 Problemas especificos

Problema especifico 1:

¢Cual es el nivel de capacidad de formular problemas utilizando las
herramientas tecnologicas en los estudiantes del V1I ciclo de la Institucién

Educativa Particular “Ricardo Palma” — Distrito San Juan de Miraflores - 20167

Problema especifico 2:

¢Cual es el nivel de capacidad de organizar datos de manera légica utilizando las
herramientas tecnologicas en los estudiantes del V1I ciclo de la Institucién

Educativa Particular “Ricardo Palma” — Distrito San Juan de Miraflores — 2016?

Problema especifico 3:

¢Cual es el nivel de capacidad de representar datos utilizando las herramientas
tecnoldgicas en los estudiantes del V11 ciclo de la Institucion Educativa

Particular “Ricardo Palma” — Distrito San Juan de Miraflores — 2016?

Problema especifico 4:

¢ Cudl es el nivel de capacidad de automatizar soluciones utilizando las
herramientas tecnolégicas en los estudiantes del V11 ciclo de la Institucion

Educativa Particular “Ricardo Palma” — Distrito San Juan de Miraflores — 2016?

1.3 Justificacion, relevancia y contribucion
La presente investigacion busca analizar los conceptos del pensamiento
computacional en los estudiantes del VI ciclo y evaluar los beneficios que se obtendrian

con la aplicacion del uso del software informatico. Esto permitira a los estudiantes
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aprender a programar, asi ellos desarrollaran sus habilidades creativas para dar solucion a
problemas que se les presente a lo largo de su vida.
1.3.1 Tedrico

Ser una investigacion que aporte informacion sobre los conceptos de pensamiento
computacional y los beneficios que se obtendrian para demostrar la importancia de aplicar
software informatico. Esto permitird a lo mejorar los procesos cognitivos en el proceso de
ensefianza a los estudiantes de séptimo ciclo.

Se tiene especial interés al presente proyecto para que los resultados sean
significativos y aporten ideas para evaluar la inclusion en el curriculo de las instituciones

educativas temas de programacion en los cursos de informética y computacion.

1.3.2 Practico

Por ello, la prioridad de esta investigacion es centrarse en buscar nuevos aportes
sobre las particularidades del pensamiento computacional en los alumnos de VII ciclo de la
institucion educativa particular Ricardo Palma y la participacion del docente en aplicar y
poner en préctica el uso de conceptos del pensamiento. Se desea que los resultados de esta
investigacién contribuyan con nuevos aportes asi los alumnos puedan aplicar estas
tecnologias del aprendizaje, desarrollando estrategias que puedan afianzarles un
pensamiento critico, la capacidad de resolver problemas, el trabajo colaborativo en el aula
y, de forma virtual, fomentar su creatividad ya que no tiene limites.
1.3.3 Metodolégica

El método a utilizado en la presente investigacion fue de tipo descriptivo simple,
pues solo dedico a observar los sucesos y los resultados que muestran en la variable luego
de su investigacion (Sanchez y Reyes, 1984, p. 19).

La metodologia utilizada en la presente tesis es de tipo basica, con un nivel
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descriptivo. Se medié como se esta desarrollando el nivel de conceptualizacion de los
pensamientos computacionales en los estudiantes de séptimo ciclo, con la intencion de
aportar conceptos de mejora de los programas curriculares en computacion e informatica
en nuestro pais. En la actualidad, es imprescindible que tanto los maestros como los
educandos manejen y sean capaces de utilizar algun software de programacion; pues
ambos estaran capacitados para adaptarse a las nuevas tecnologias, desarrollar sus

capacidades y habilidades cientificas para obtener una educacion optima y calidad.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo general:

Describir el nivel del pensamiento computacional en los estudiantes del V1I ciclo
de la Institucion Educativa Particular “Ricardo Palma” — Distrito San Juan de Miraflores —

2016.

1.4.2 Objetivos especificos

Objetivo especifico 1:

Establecer el nivel de capacidad de formular problemas utilizando las herramientas
tecnoldgicas en los estudiantes del V11 ciclo de la Institucién Educativa Particular

“Ricardo Palma” — Distrito San Juan de Miraflores — 2016.

Objetivo especifico 2:

Establecer el nivel de capacidad de organizar datos manera légica de utilizando las
herramientas tecnologicas en los estudiantes del VI ciclo de la Institucion

Educativa Particular “Ricardo Palma” — Distrito San Juan de Miraflores - 2016.
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Objetivo especifico 3:

Describir el nivel de capacidad de representar datos utilizando las herramientas
tecnoldgicas en los estudiantes del V11 ciclo de la Institucion Educativa Particular

“Ricardo Palma” — Distrito San Juan de Miraflores — 2016.

Objetivo especifico 4:

Establecer el nivel de capacidad de automatizar soluciones utilizando las
herramientas tecnoldgicas en los estudiantes del VI ciclo de la Institucion

Educativa Particular “Ricardo Palma” — Distrito San Juan de Miraflores — 2016.



II. MARCO REFERENCIAL
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2.1 Antecedentes

En la presente tesis se toma como referencia a otras investigaciones que tratan sobre la
variable a estudiar, con aportes muy Utiles que permiten mejorar la presente investigacion a

quienes se citara y se daran los comentarios pertinentes.

2.1.1 Antecedentes nacionales

Chirinos (2017) desarroll6 una investigacion, cuyo proposito fue disefiar un modelo
didactico centrado en el uso del software Jclic, para desarrollar la capacidad de resolucion
de problemas de los alumnos del primer grado de secundaria en el &rea de matematica de la
LE. “Cristo Rey” del distrito de José Leonardo Ortiz, provincia de Chiclayo, region
Lambayeque, tesis que lleva el mismo titulo. Este estudio fue cuantitativo, observacional y
descriptivo. Su poblacion estuvo constituida por 40 estudiantes. Asi mismo se empled una
encuesta, la cual se construy6 con ayuda de los docentes. Finalmente, la conclusion fue que
se contribuyd con el desarrollo las capacidades de razonamiento y de solucion de
problemas de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, ademas se incentivé a
promover el interés en la plana docente para incorporar el uso de las tecnologias en el

proceso de ensefianza aprendizaje.

Pumacallahui (2015) elaboré una investigacion, cuyo proposito fue determinar el
uso de los softwares educativos como estrategia para mejorar la ensefianza y el aprendizaje
de la geometria en los estudiantes de cuarto grado del nivel secundario en las instituciones
educativas, "Sefior de los Milagros” y "Nuestra Sefiora de las Mercedes" de la provincia de
Tambopata region de Madre de Dios, tesis que lleva el mismo nombre. Este estudio fue
cuasi experimental y su poblacion fueron los estudiantes de ambas instituciones educativas
del cual se tomo una muestra de 154 estudiantes. De la misma forma, se emple6 un

cuestionario, el cual se estructur6 comparando el grupo experimental con el grupo control
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mediante la prueba de hipotesis. Finalmente, llegd a la conclusion de que si existe la
influencia del uso de los softwares educativos como estrategia en la ensefianza y el
aprendizaje de la geometria, en relacion con respectos a aquellos estudiantes que no

utilizaron el software educativo.

Miranda (2008) en su tesis doctoral, manifestd que al desarrollar una sesion de
clases utilizando el Power Point como medio o herramienta del docente se mejora
significativamente el proceso de ensefianza siendo mas significativo de acuerdo a las
evaluaciones realizadas a los estudiantes. Su muestra fueron los estudiantes del nivel
secundario del area de Ciencia y Tecnologia y el disefio de estudio fue experimental. Como
conclusidn, el uso de medios tecnoldgicos en las sesiones de clase permite obtener un
aprendizaje més significativo en los estudiantes, esta investigacion se desarroll6 en una

institucion educativa secundaria situada en la ciudad en Juliaca.

Ortiz (2015) nos manifest6 en su trabajo de investigacion: Diagramas de flujo para
la resolucion de problemas l6gico computacionales en clubes de robética educativa del
VII ciclo de la EBR. Este tuvo como objetivo elaborar una estrategia metodoldgica para
desarrollar el pensamiento 16gico computacional desde del método de resolucion de
problemas de Alan Schoenfeld y de la técnica diagramas de flujo. El tipo de estudio fue
cualitativo, de metodologia de tipo aplicada proyectiva y disefio descriptivo-aplicativo.
Habiendo tenido como muestra a seis estudiantes y tres docentes, integrantes del club de
robotica educativa de la Institucion Educativa Tapac Amaru de Tumbes y tres especialistas
en dicho campo educativo. A ambos se les formulé pruebas pedagdgicas y entrevistas para
saber el conocimiento del nivel de desarrollo en la resolucién de problemas y de
pensamiento l6gico-computacional, teniendo como resultado que los docentes muestran

insuficiente conocimiento del pensamiento computacional y no poseen habilidad para
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resolver problemas légico-computacionales. Se concluyé que la investigacion tiene una

perspectiva formativa sélida, en cuanto a la solucion del problema.

Véasquez (2017), en su trabajo de investigacion, tuvo como objetivo mejorar el
proceso de aprendizaje de la comprension lectora mediante el uso del software educativo
informatico Hot Potatoes en los estudiantes del tercer afio del nivel secundario, de una
Institucion Educativa Publica de Lima Metropolitana. El tipo de estudio fue de tipo
cuantitativo, nivel explicativo y disefio cuasi experimental y la poblacion estuvo integrada
por alumnos del 3ero de las secciones A, B y C respectivamente, desarrollando ocho
sesiones de clase en lectura de textos, utilizando software Hot Potatoes. Para el recojo de la
informacion se utilizo la técnica de la encuesta con los instrumentos: cuestionario, el
pretest y postest para la evaluacion del nivel de comprension lectora y se trabajé en dos
grupos: experimental y de control, teniendo como resultado una mejora en ambos grupos,
pero sobresaliente en el grupo experimental. Los resultaron mostraron una mejora en la
compresion lectora, expresando los alumnos su satisfaccion en el uso y aplicacion del
software.

2.1.2 Antecedentes internacionales

Usman (2013), en su trabajo de investigacion, sostuvo que el desarrollo de las
tecnologias permitié contar con nuevos recursos educativos para desarrollo proceso de
ensefianza y aprendizaje basados en las TIC. Estas nuevas herramientas digitales conllevé
a la mejorar de las areas como Légico Matematico. Estos programas como el Scratch
contribuyeron a mejorar las habilidades de raciocinio de orden superior (procesos de
entrada y salida) en la institucion educativa Nuestra Sefiora del Palmar de la ciudad de
Palmira. El uso del programa SCRATCH permitié mejorar las habilidades comunicativas

en matematica, desarrollaron 103 programas en SCRATCH logrando la integracion,
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trabajando en equipo, pensando de manera creativa manejando conceptos matematicos y

computacionales.

Blanco (2014) en su proyecto de investigacion cuantitativa y cuasi experimental con
grupos experimental y de control, permitié definir que el software de programacion
Scratch fue de gran ayuda en el desenvolvimiento del aprendizaje 16gico de la
programacion, también permitié mejorar la motivacion y estrategia metodologica
empleada por el docente, siendo mas dindmicas las sesiones de clase a fin de favorecer el
aprendizaje significativo. Concluy6 que el programa Scratch fortalece la estructuracién del
pensamiento I6gico de los estudiantes ya que les permite implementar una serie de pasos
que le generan multiples opciones de solucién para un problema. También visualizé una
mejora en las asignaturas como fisica y matematicas por el manejo de variables y
constantes claves para las asignaturas, y por ende, encuentran mayor sentido a los
conocimientos adquiridos siendo fundamentales para su aprendizaje. Asi mismo el aporte
de la investigacion a este objetivo se denota a traves de la utilizacién de Scratch como un
lenguaje de programacion para obtener aprendizajes significativos. El disefio de esta
herramienta permite que los estudiantes pudieran desarrollar proyectos muy variados tales
como juegos, historietas, simulaciones, animaciones muy sencillos. De igual manera, otro
factor muy importante es la personalizacion de esos proyectos, a través de los cuales los
estudiantes daban su toque personal a través de la importacion de imégenes, audios,
sonidos y gréficos entre otros, enriqueciéndolos y permitiéndoles apropiar definiciones y
conceptos sobre determinados temas, dando su punto de vista a través de representaciones

gréaficas de los mismos.

Jaramillo (2013), en su trabajo, argumento que el empleo del programa Scratch

tiene muchas proyecciones de investigacion y aplicacion en el aula. La investigacion se
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Ilevd a cabo con 27 alumnos de la media técnica de la institucion educativa INEM Jorge
Isaacs de Cali de los cursos de programas de ofimaética Il y practicas empresariales. Se
emple6 adecuados instrumentos de evaluacion que permitieron el analisis estadistico de los
datos obtenidos. Al analizar se demuestra que el programa Scratch si tiene incidencias en
la adquisicion de competencias laborales de tipo general e intelectual, lo que fue validado
con las calificaciones que se evidenciaron al concluir la implementacion del programa
Scratch. Concluyé que el programa Scratch fue muy efectivo en la generacion de
competencias intelectuales, porque permite que los estudiantes aprendan a pensar bajo un
entorno computacional y los permiten desarrollar programas para computadores y
desarrollar procesos de programacion complejos estructurandola adecuadamente para dar
soluciones, basandose en un entorno gréafico y sencillo sin requerir que el estudiante tenga

conocimientos de programacion.

Sanchez (2016), en su investigacion, fundamento6 que el pensamiento computacional
es una herramienta que permite darle una serie de soluciones a los problemas en diversos
aspectos. Estos abarcan desde la simple utilizacion de un ordenador hasta situaciones de la
vida diaria. En la actualidad, se vienen desarrollando diversas aplicaciones de software
educativos que estan orientadas a las tareas de programacion. Sin embargo, no hay
evidencia de que la intervencion continua en dichos procesos tenga impacto en el
pensamiento computacional, ello responde a la falta de una herramienta adecuada para
evaluarlos. La investigacion tuvo como objetivo analizar los efectos que nos ofrece el
programa Scratch, como un instrumento de programacion, en el desarrollo del pensamiento
computacional y su transferencia a una condicion isomorfa (entrelazadas). En la
investigacion se recolecté como muestra a 106 alumnos de dos colegios publicos de
Bogot4, en uno de ellos ya habia tenido la experiencia de desarrollar programas con el

software Scratch y la otra institucion no lo habia aplicado. Los datos obtenidos del estudio
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se observaron de manera cuantitativa. Esto mostr6 que el software Scratch tuvo un efecto
positivo, considerando los conceptos respecto al pensamiento computacional. Se agruparon
de acuerdo a su grado de dificultad y la prueba isomorfa en LEGO como como una de
transfer. Se concluy6 que el uso reiterativo del software Scratch incrementa la adquisicion
de nociones de manera notable sobre los conceptos computacionales, por lo tanto, el

pensamiento computacional se puede transmitir a los &mbitos analogos del aprendizaje.

Romaén (2016), en su tesis doctoral Cddigo alfabetizacion y pensamiento
computacional en primaria y secundaria: validacién de un instrumento y evaluacién de
programas de la Escuela Internacional de Doctorado de UNED Esparia, tuvo como
objetivo determinar si es posible incorporar el codigo alfabetizacién en el sistema
educativo espafiol. La tesis consta de dos partes: tedrica y empirica. La parte tedrica en
donde se estudiaron los dos términos: el cddigo alfabetizacion y el pensamiento
computacional. El primero de ellos consistio en un estudio descriptivo a través de
encuestas sobre el evento ‘La Hora del Codigo’ en sus primeras dos ediciones (diciembre
de 2013 y de 2014). Se aplicaron diferentes cuestionarios a una muestra total de 23
profesores y 1.662 estudiantes, provenientes de 29 centros educativos a nivel nacional.
Siendo como resultado de los profesores que la programacion o ‘coding’ forma una
habilidad fundamental que puede ser aplicada por todo tipo de estudiante. De otro lado, el
estudio de las contestaciones de los estudiantes concluy6 en que ‘La Hora del Codigo’
logra activamente sus tres objetivos: suscitar la llegada del ‘coding’ a los colegios
mediante una actividad introductoria a la programacion informatica de 1 hora, desmentir la
supuesta dificultad de su aprendizaje, e incentivara a los estudiantes en el avance de su
aprendizaje ‘coding’ con aun después del evento, también se dentro de estos resultados que
las chicas tienen menos experiencia precedente en ‘coding’ que los chicos. El segundo

estudio empirico radico en el disefio y validacion del Test de Pensamiento Computacional
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(TPC). Se trata de un test dirigido a chicos y chicas de entre 10 y 16 afios de edad, consta
de 28 items de eleccién multiple. EI TPC puede aplicarse on-line a través de ordenadores y
tabletas, en un tiempo méximo de 45 minutos, y de forma gratuita al alcance de la
comunidad educativa. En primer lugar, (un total de 1.251 alumnos sin experiencia previa
en programacion) el pensamiento computacional sea una ‘nueva’ aptitud, aparecen
notables diferencias individuales entre los estudiantes con respecto a la misma (diferencias
que requieren atencién educativa diferenciada). En segundo lugar, se encontré que el
pensamiento computacional surge como una variable psicolégica con peso especifico
propio, que no puede ser limitada a otras conocidas anteriormente. El tercer estudio
empirico consistio en la evaluacion del curso “Accelerated Intro to CS Course” de
Code.org. Es un curso que duré entre 10-12 semanas. Este curso fue evaluado a través de
un disefio cuasi-experimental con grupos experimentales y de control de 1° ciclo de la ESO
(N=526 sujetos), utilizando medidas pretest y postest. El resultado mas importante
optimizar las habilidades en la solucion de problemas de los asistidos, asi como el control
de su impetu emergentes de los ‘talentos computacionales’. Como conclusién final de los
tres estudios empiricos, propuso un modelo integral de cddigo alfabetizacion y desarrollo
del pensamiento computacional en Primaria y Secundaria, desde una perspectiva holistica,
equitativa y diversa. Este modelo intenta integrar en el aula entornos de aprendizaje ‘close-
ended’ (como Code.org), ‘open-ended’ (como Scratch), y ‘hardware-driven’ (como
Arduino); mediante el cual se da solucion a problemas de diferente indole (viso-espaciales,
I6gico-cientificos, narrativos, musicales, artistico, etc.); enriquecimiento del curriculo del

sistema en tres dimensiones: contenido, proceso y producto de aprendizaje.
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2.2 PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

2.2. 1 Marco teorico

En los 80 hubo una tendencia por aprender a programar. En ese entonces, muchas escuelas
en el mundo adquirieron las PC. personales en donde se podia acceder al programa LEGO,
esto fue en las escuelas del nivel primaria, fue tanto la demanda que se crearon 180
versiones y compilados gratuitos. Este entorno de programacion estuvo basado en la teoria
construccionista de Piaget (un proceso de construccion constante de nuevos significados
con autonomia del individuo para interiorizar su aprendizaje) y del aprendizaje implantado

por Seymour Papert teniendo una gran aceptacion en la comunidad educativa.

A fines de siglo pasado y principios de este, el interés por la aplicacion del
programa Lego y el construccionismo fue dejado de lado porque el usuario tenia que
digitar las instrucciones y al ser mal escritas daban origen a errores al momento de ejecutar
el programa; esto, en gran medida, hacia que el interés por el uso de esta aplicacion
disminuyera. Otros factores también eran que la interfaz no era muy llamativa y también,
en ese entonces, era poco probable conformar una comunidad global que trabajara con
LOGO. Teniendo en cuenta estos inconvenientes, los docentes optaron por ensefiar
aplicaciones de ofimatica en vez de ensefiar a programar (Callejas, Vicente y Jerez, 2016,

p. 20).

En la actualidad, existe una tendencia dentro del ambito educativo mundial al
modificar el método de ensefianza basado en contenidos por el desarrollo de habilidades y
capacidades. En investigaciones y estudios realizados se pone de manifiesto que al elegir
las adecuadas estrategias se incrementan la destreza para solucionar problemas; por lo cual,
es la clave mas efectivas para ayudar a los estudiantes en la reduccion de las dificultades

que podria tener al incursionar en la era digital y globalizada que requiere el mundo de



31

hoy. El uso de un software de programacion tiene gran transcendencia por el soporte que
proporciona a los estudiantes para que aprendan a desarrollar los problemas de forma
secuencial, aplicando el pensamiento algoritmico. Los estudiantes acrecientan su

creatividad en la resolucion de problemas con el uso del ordenador (Lopez, 2009, p. 4).

Dar prioridad al desarrollo de las habilidades mentales es un reto para la educacion
actual. Esto requiere fomentar en el estudiante un pensamiento critico a través de la
solucién de problemas. Contar con un software de programacion como LOGO puede
aseverar que el pensamiento casi real del estudiante pase a ser una representacion activa de
ideas abstractas, que lo ayuden en la resolucion de tareas tanto en el ambito académico,
social y personal. Para hacer realidad, es necesario que las politicas generales de educacion
de los paises sean responsables de los requerimientos y necesidades de las nuevas
generaciones para que puedan ser asertivos en la toma de decisiones (Corrales, 1994, p.

123).

La palabra habilidad proviene del latin habilitas, habilitatis y se conceptualiza como
la capacidad de realizar determinadas tareas y resolver problemas. Las habilidades del
pensamiento son capacidades cognitivas que pueden ser modificadas y mejoradas mediante
los procesos de ensefianza aprendizaje para que el estudiante pueda lograr un rendimiento
eficaz de sus capacidades intelectuales. Eso esta ligado intimamente al estudio de

resolucion de problemas y si es posible a la solucién o no de ellos (Larraz, 2015, p. 35).

La iniciativa para el estudio del desarrollo de las habilidades del pensamiento es
impulsada por el Instituto Nacional de Ensefianza de Estados Unido (NIE), cuyo objetivo
fue investigar las practicas educativas cientificas en relacion a las habilidades de los

estudiantes con relacion a la comprension, el razonamiento, la resolucion de problemas vy el



aprendizaje con la finalidad de dar a conocer las recomendaciones y sugerencias para la

congregacion educativa e investigadora (Larraz, 2015, p. 38).

Existen diferentes teorias de como una persona pueda desarrollar estrategias del
pensamiento o habilidades superiores que le permitan tener un nuevo conocimiento y de
los requerimientos que necesite para llegar al proceso de pensar. Estas destrezas se
encuentran en relacion con el lenguaje, en el manejo de simbolos, y el pensamiento
eficiente. Con el avance de la tecnologia computacional, este recurso es més accesible a
todas las edades, el manejo de un lenguaje de computadora conlleva al conocimiento de
manipulacion de simbolos; esto a su vez se esta convirtiendo en una necesidad que esta

siendo aplicada a diferentes campos en nuestra sociedad.

El disefio de programas computacionales implica el conocimiento de habilidades
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bésicas, estas pueden ser utilizadas como herramientas para el desarrollo del pensamiento y

la metacognicion. Al interactuar con un software de programacién implica que se esté

desarrollando muchas tareas intelectuales como la creatividad, estrategias de planificacion,

deteccion y resolucion de problemas, planteamiento, evaluacion de hipotesis, etc. Lo cual
es valorado como un recurso para la adquisicion de habilidades del pensamiento y que se

pueden aplicar en otras tareas (Castro, Corrales y Seas. 1999, p. 122).

2.2.2 Marco conceptual

Al pensar en el manejo de las nuevas tecnologias nos referimos al manejo de
maquinas informaticas y nos hacemos la pregunta ¢qué pueden hacer los seres humanos
mejor que las computadoras? y ¢qué pueden hacer las computadoras mejor que los seres

humanos? Estas interrogantes fueron debatidas por Jeannette Wings, quien argumenta el

rol del pensamiento computacional como una herramienta indispensable para el desarrollo

del pensamiento del estudiante en diferentes areas como la lectura, la escritura y la
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aritmética areas que se debe adquirir en las primeras etapas de la educacion. Asi como la
imprenta revoluciono el conocimiento al difundir la informacion de generacion en
generacion para ampliar nuevos horizontes; la informatica y las computadoras han
facilitado el pensamiento computacional pues es una herramienta que ayudara en el
desenvolvimiento académico, social y personal logrando mejorar nuestra forma de vida y
la percepcion el mundo; pero solo se podra lograr si se promueve a través de la educacion,
para adquirir destrezas que todos pueden desarrollar e integrar los procesos mentales del
pensamiento critico: reconocimiento, comprension y resolucion de problemas, que no es

algo que solo los cientificos de la computacion pueden emplear (Wing, 2006, p. 33).

Por otra parte, el concepto que plante6 Wing hizo que surja una pequefia revolucion
en nuestra actualidad, asi vemos a Mark Zuckerberg, Bill Gate, Barack Obama y entre
otras personalidades invitando a programar a través del evento: La hora de programar (The
hour of code), una herramienta web libre acceso que esta principalmente orientado a las
primeras etapas del nifio desde los 6 afios de edad. Esto quiere decir que la propuesta de
Wing no propone que aprendamos a programar, sino a pensar de manera computacional.
Para ello, no es necesario contar con un computador para aprender a pensar
computacionalmente; pero seria mejor si se aplica en un programa para visualizar el
proceso Y el resultado ejecutandose en la computadora. La mejor manera de ordenar un
conjunto de objetos es mediante un algoritmo de ordenamiento, a esto se le conoce como el

aprender haciendo.

En el mundo, la programacion en el aula es considera como una actividad de
presente y futuro como via de desarrollo de capacidades que beneficiara las actividades
laborales y personales de los estudiantes. Las administraciones publicas y privadas estan,

recientemente, fomentando el uso del software de programacion y sus diversos tipos de
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lenguajes de forma gradual. Lo que se proyecta es asignarles tareas de programar a los
nifios desde las primeras etapas de su infancia. En Francia, se empez6 el curso escolar
2014/2015, lo propio hizo Reino Unido, donde se ha impulsado campamentos y curso de
programacion para adolescentes (CODE CAMPS); en Estados unidos se cuenta con el
proyecto Code.org que tiende a dar conciencia a los profesores y alumnos de las ventajas
de la ensefianza de la programacién en las escuelas. Espafia estd dentro del movimiento de
la Hora del cddigo, donde busca ensefiar a programar a partir de los cuatro de edad

(Pradas, 2015, p. 85).

La Sociedad Internacional para la Tecnologia en Educacion (ISTE) y la Asociacién
de Docentes en Ciencias de la Computacién de los Estados Unidos (CSTA) convocaron a
una reunién en donde se dieron cita los lideres de universidades, de la industria y de la
educacidn para definir el concepto del pensamiento computacional en su forma méas
practica para que sea usada por los educadores en el nivel escolar. Se encuesté alrededor
700 educadores en informatica, ciencias de la computacion, cientificos y profesionales en
actividad con el objetivo de analizar y reunir sus respuestas, llegando a definirlo de la
siguiente manera: el pensamiento computacional es un método o forma de dar resolucion a
los problemas (no solo se restringe a esta capacidad), ademas se considera las siguientes
dimensiones: formular problemas mediante el uso de un ordenador entre otras medios para
contribuir a resolverlos; ordenar y observar l6gicamente la informacion; e identificar,
examina y establecer probables soluciones con el objetivo de conseguir la union mas eficaz

y eficiente de secuencias y recursos (ISTE & CSTA, 2011, p. 13).

Por otra parte, los desarrolladores del programa Scratch (Resnick, 2012, p. 1)
también aportaron en la definicion para el pensamiento computacional, que se rige de tres

dimensiones:
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= Conceptos computacionales: manejados a medida que se va
desarrollando el programa; como iteracion, secuencia, bucles,
paralelismo, eventos, condiciones, operadores y datos.

= Précticas computacionales: practicas que los disefiadores efectian de
forma simultdnea a medida que se ocupan de los conceptos; un proyecto
ellos pueden trabajar iterativa (reiterativa) e incrementalmente, reutilizar
y mezclar, abstraer y modularizar, probar y filtrar proyectos o trabajos
realizados por otros.

= Perspectivas computacionales: los disefiadores construyen guidndose del
mundo que los rodea sobre y sobre ellos mismos, tales como expresarse,

conectarse, cuestionarse.

En la actualidad, existe un consenso general de acuerdo a que el foco del
aprendizaje escolar no debe estar cefiido a los contenidos de materias tradicionales sino en
el incremento de habilidades, inteligencias y/o competencias basicas, el pensamiento
computacional debe de implementarse dentro del curriculo escolar porque estos nuevos
pensamientos aportan en el ciclo del desarrollo de habilidades para la resolucion de

problemas siendo indispensables en nuestros tiempos.

2.2.3 Dimensiones de variable: Pensamiento computacional

Dimensién 1: Formular problemas

Para Arias, formular un problema es la respuesta a la pregunta que da origen a un
nuevo conocimiento. Esta formulacion se debe dar a modo de pregunta, en donde se no se
asigna juicios de valor, obviando respuestas simples o cortas, con un si 0 un no, y esta debe

ser definida (Arias, 2012, p. 41).
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Para ser mas asertivo, al resolver un problema es necesario subdividirla en forma
ordenada para tener desde un principio los objetivos que vamos a alcanzar, teniendo en
cuenta que en cualquier fase de la solucion del problemas vamos a realizar operaciones que

pueden alterar la naturaleza de la misma (Schunk, 1997, p.238).

Segun Zemelcoman, Daniels y Hayde (como se citd en Eduteka, 2003, pérr. 9),
entender y comprender el problema desde un principio nos ayuda a la solucion mas exacta
y esto hace que los alumnos puedan analizarlos de forma adecuada de forma verbal y
escrita vinculando con su entorno para que conozca las diferentes formas y estructuras de

solucién y asi evitar que el docente sea el proveedor de todas las respuestas.

Segun Stager (como se citd en Eduteka, 2008, parr. 6), cuando se genera un
problema, también se desarrolla la habilidad de razonar de distintas maneras, tomando
como referencia las posibles soluciones dando espacio para nuestra creatividad pues
organizarse de manera sistematica los datos que vamos a analizar; por ejemplo, cuando
estacionamos un vehiculo en un lugar cerrado tenemos que recordar visualizando

mentalmente los pasos que efectuar para estacionarlo y no chocarlo.

Segln Zemelman, Daniels y Hayde (como se cité en EDUTEKA, 2003, p. 12), en
el aula de clases, las preguntas estan ya formuladas; esto hace que el alumno solo responda
limitandolo al no conceptualizar el problema con exactitud, dandole una idea més concisa
en optar por las diferentes posibles soluciones teniendo en cuenta las ventajas o
desventajas en el desarrollo, a la vez da la oportunidad al estudiante de participar con sus

aporte acerca del tema.

En el proceso de ensefianza, el alumno es el que debe enriquecerse con las
ensefianzas que imparte el docente. Para ello, se debe trabajar en la solucion de los

problemas. El docente cumple la funcidon de facilitador al proporcionar a los estudiantes las
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herramientas adecuadas para que esta amplien sus conocimientos y desarrollen la
capacidad de resolver problemas. Fomentando las habilidades del Pensamiento
Computacional a los estudiantes ayudaran a contribuir en la solucion de dichos problemas

y de otros retos en la actualidad (Brown y Walter, 1990, p. 12).

El ex vicepresidente del Banco Mundial, Jean-Francois Rischard, comenta que una
de las problematicas méas dréasticas y que van en aumento en el mundo es el calentamiento
global. Esta se analizara, aplicando las habilidades del pensamiento computacional en los
estudiantes y profesionales, pues sus aportes contribuiran a darle solucion al problemay a

otros desafios que se presenten en la actualidad (Zapotecatl, 2015, parr. 8).

En la actualidad, vivimos en constantes cambios en diferentes &mbitos; para ello, se
debe incluir a temprana edad, en las aulas, la capacidad de formular problemas, analizarlos
y considerar su posible solucion; de esta manera se fomentaria el desarrollo en diferentes

areas.

Dimension 2: Organizar datos

Como sefiala Flores (1994) cuando se hace referencia al término dato tenemos que
inciar conociendo su origen. Proviene del latin ‘datum’ que significa ‘lo dado’. Aunque, en
el ambito de la investigacion cientifica, muchos autores estan de acuerdo en que el
investigador tiene un papel muy importante en el manejo de los datos por ser el producto
del desarrollo de la elaboracion, por ello, este debe ser construido en forma clara (Flores,

1994, pérr. 1).

Podemos acotar que la informacion es la reunion de datos. Dependiendo el tipo de
informacion se necesita clasificar su tipologia el tipo de datos que se utilizara para

determinar la solucion de un determinado problema.
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Siguiendo con Flores, los datos son la informacion recopilada del entorno, acopiada
en algun medio fisico lo que lo hace tangible y puede darse a conocer mediante alguna

forma de lenguaje.

Los datos son evidencias de una determinada informacion, como por ejemplo,
género, edad, color ,etc. Por ello, el contenido de los datos tiene que ser ingresados de
forma tangible o de forma intangible en anotaciones en fisico o, de lo contrario, en un

ordenador para que sea interpretado y entendido en lenguaje numerico.

Taylor y Bogdan (1987, p. 45) manifiestan que, desde un enfoque cualitativo, la
codificacion es una forma secuencial de extender y mejorar los datos. Este proceso de
codificacion involucra el recojo y observacion de los datos que se vinculan a temas, ideas
conceptos entre otras interpretaciones y proposiciones. En esta etapa de observacion y
analisis, lo que al comienzo solo era intuiciones no concretas, se van depurandose,

extendiéndose o desarrollandose por completo.

Podemos manifestar que al codificar un dato estamos dando forma a la
informacion; asi se puede observar que al analizarla nos arroja resultados que nos van a

servir para conocer el nivel que se maneja de la informacion.

Los datos pueden ser nimeros, letra, imagenes, audios o videos propiamente
dichos, los que no son comprensibles deben de pasar por un proceso de seleccién pero solo
deben considerar los datos que van a servir a su organizacion de forma adecuada ya que

seran reunidos para posteriormente analizar sus resultados (Zapotecatl, 2014, p. 6).

Dimensidon 3: Representar datos

El hombre desde que tuvo uso de razon se vio en la necesidad de representar lo que

ocurria en su entorno mediante dibujos (arte rupestre), infraestructuras (civilizaciones),
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escrituras (papiros), civilizaciones, quipus, etc. Todos estos datos al ser interpretados

sirvieron como informacion para conocer mas acerca de su cultura (Garcia, 2009, p. 9.).

Las personas para dar a conocer sus ideas utilizan los medios necesarios, porque
tienen la necesidad de representar y expresar sus pensamientos pero teniendo en cuenta las
restricciones y limitaciones del medio utilizado; por ejemplo, al escribir un texto debe de

conocer el idioma y el vocabulario del posible lector (Corrales, 1994, p. 9).

La presentacion de la informacion debe ser compresible y gréafica para organizarla
en forma conjunta, y desde este enfoque visualizarla para el analisis respectivo (Valera,

2002, p.36).

Asi mismo, los cuadros estadisticos son una forma simbdlica de representar datos, a
través de ellos podemos apreciar que la informacion tiene diferentes niveles y grados. Esto
dependera del tipo de datos que sea materia de investigacion y del tipo de informacion que

desea obtener.

Dimensién 4: Automatizar soluciones

Cuando nos referimos a algoritmos muchas personas los ven como algo complejo y
lo relacionan con el uso exclusivo de la ciencia; no obstante, es una forma de automatizar
los datos y dar soluciones a determinados problemas, que no necesariamente deben ser
desarrollados en un ordenador; ademas su uso es diario lo aplicamos como que ruta que se

debe seguir para llegar a una direccion determinada (Zapotecatl, 2014, p. 5).

Como asevera Aho, es la secuencia que posibilita formular problemas de manera
que sus resultados sean mostrados graficamente, de forma secuencial y ordenada mediante

instrucciones y algoritmos (2012, parr. 4).
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Al utilizar un algoritmo, se esta representando de forma simbdlica el desarrollo

secuencial de un problema para identificar y analizar las posibles soluciones.

Para Urefia (2010, p. 4), un lenguaje de programacion tiene que ser manejado por
una persona que tenga el conocimiento sobre los conjuntos de reglas o normas de cada
programa para posteriormente asociarlo con el célculo que se desarrollara en la

computadora sin ningn problema.

En suma, se puede mencionar que, al codificar la solucion en un lenguaje de
computadora, la persona encargada de ingresar los datos debe conocer del manejo del

ordenador y del programa adecuado que va a utilizar para el ingreso de la informacion.



1. VARIABLES
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3.1 Identificacion de variables

Variable: El pensamiento computacional

Dimensiones:

e Formular problemas

e Organizar datos

e Representar datos

e Automatizar soluciones

3.2 Descripcién de variables

3.2.1 Definicion conceptual

Variable 1: Pensamiento computacional.

“El pensamiento computacional implica resolver problemas, disefiar sistemas, y
comprender el comportamiento humano a través de los conceptos fundamentales de la

Ciencia de la Computacion” (Wing, 2006, p. 33).

3.2.2. Definicién operacional.

El pensamiento computacional es un método o forma de dar resolucién a los
problemas (no solo se restringe a esta capacidad), ademas se considera las siguientes
dimensiones: formular problemas, mediante el uso de un ordenador entre otros medios para
contribuir a resolverlos; ordenar y observar I6gicamente la informacion; e identificar,
examina y establecer probables soluciones con el objetivo de conseguir la unién mas eficaz

y eficiente de secuencias y recursos (ISTE & CSTA, 2011, p. 13).



Tabla 1:

Variable Dimensiones Indicadores Items Escala Rango de Rango de
puntuacién por puntuacién por
dimension variable
Formular Descompone un problema (1) —(6) 1. Nunca Bajo 6-9
problemas Capacidad de identificar datos de 2. Aveces Medio 10-13
entrada y salida. 3. Siempre Alto 14-18
Establecer datos de manera (M -(12) 1. Nunca Bajo 6-9
Organizar datos l6gica. 2. Aveces Medio 10-13
Clasificar datos de acuerdo a su 3. Siempre Alto  14-18
naturaleza.
El Representar Representar datos de forma (13) — (18) 1. Nunca Bajo 6-9 Bajo 24-39
pensamiento datos visual o simbdlica. 2. A_veces Medio 10-13 Medio 40 - 55
computacional Modela un problema. 3. Siempre Alto 14-18 Alto  56-39
Identifica y analiza las posibles (19) —(24) 1. Nunca Bajo 6-9
soluciones. 2. Aveces Medio 10-13
Automatizar Plantea una solucién mediante 3. Siempre Alto 14-18

datos

pasos ordenados.

Matriz de operacionalizacion de la variable pensamiento computacional



IV. MARCO METODOLOGICO



45

4.1 Tiposy disefios de investigacion

4.1.1 Tipo de investigacion

La investigacion descriptiva es la forma sistematica de describir, registrar analizar e
interpretar el funcionamiento del entorno actual de las propiedades de una poblacion,

estado o proceso de los fendmenos del objeto en estudio (Tamayo, 1999, p. 44).

Esta investigacion se da a partir de una idea que se va demarcando y delimitando,
de alli se desprenden los objetivos e interrogantes de la variable en estudio (Hernandez,

Fernandez y Baptista, 2006, p. 4).

En este caso, se utilizara el tipo de investigacion basica sustantiva, con un nivel de

investigacién de descripcién simple.

4.1.2 Disefio de investigacion

En un estudio no experimental, se contempla la realidad en su forma mas natural; el
investigador no puede crear una situacion intencionalmente por ser un hecho que ya
sucedio, solo se puede contemplar y, por lo tanto, las variables no pueden ser manipuladas
ni falseadas. Esto a su vez pertenece a un segmento determinado y es medido
individualmente. En el disefio transeccional, se examinan las variables en un momento

particular y singular en el tiempo (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2006, p. 4).

Los estudios transeccionales descriptivos tienen el proposito de investigar los
acontecimientos suscitados en un escenario donde se observan las modalidades o grados de

una o més variables en una poblacion (Hernandez et al. 2006, p. 210).

El presente trabajo de investigacion es del tipo no experimental y de clasificacion

transeccional, desarrollandose en una circunstancia singular tnica en el tiempo.
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El siguiente cuadro corresponde a este modelo de disefio:

Representacion de los términos:

M Muestra

@) Observacion de la variable pensamiento

computacional

4.2 Poblacion, muestra y muestreo

4.2.1 Poblacion

La poblacién, materia de estudio de esta investigacion, estd simbolizada por 30

alumnos provenientes del séptimo ciclo nivel secundaria, quienes estan acudiendo a clases.

La poblacion es definida como la totalidad de las unidades que tiene una
caracteristica en particular, el cual es motivo de la investigacion y origina los datos a

analizar (Tamayo, 1999, p.114).
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Tabla 2:
Distribucion de la poblacion de 30 estudiantes
Institucion Grado Grados Varones Mujeres Poblacion %
educativa
Ricardo VIl ciclo del 3.° 10 33.33
Palma nivel secundario estudiantes %
4 6
4.° 5 5 10 33.33
estudiantes %
5.° 10 33.33
estudiantes %
7 3
Total estudiantes 16 14 30 100%

estudiantes

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 2 muestra la distribucion de la poblacion conformada por 30 estudiantes

del VII ciclo de la Institucién Educativa Particular Ricardo Palma

Se trabaj6 con toda la poblacién, no siendo necesario realizar muestreo.

4.3 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

4.3.1 Técnica

La encuesta nos permite reunir informacién de forma sistematica, por parte de

nuestra fuente primaria, a través de preguntas, siendo de forma oral o escrita.

Un cuestionario consiste en un conjunto de preguntas respecto de una 0 mas

variables a medir (Hernandez et al. 2006, p. 246).
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4.3.2 Instrumento

En la investigacion, se empled, como instrumento, el cuestionario, a través del cual se
accedio a la recoleccion de datos cuantitativos de la variable que se est4 analizando; aqui
se utilizd la escala politdmica, para elaborar un cuestionario de 24 preguntas. También se

redactd una ficha técnica para la detallar el contenido del cuestionario.



49

Ficha técnica

Nombre de la prueba: Cuestionario del nivel del pensamiento computacional.

Creador: Anita Condo Lopez

Afio de publicacion: 2016

Origen: Peru

Distribucion: Individual

Forma de manejo: Grupal

Duracién: 15 minutos

Obijetivo: Describir el nivel del pensamiento computacional en estudiantes del VI ciclo de la

institucion educativa “Ricardo Palma” - San Juan de Miraflores 2016

Significacion: El cuestionario fue elaborado para medir el nivel del pensamiento computacional en

los estudiantes.

Estructura: El instrumento contiene 24 items. Cada uno de los items se consideran tres
alternativas como probables respuestas, por el cual se utilizé una escala de medicién politémica con
los valores: siempre (3), a veces (2) y nunca (1). La calificacion se dara en las escalas: nivel alto (72 -

56), nivel medio (55 -40) y nivel bajo (39 -24).




Tabla 3:

Escalas de rango de la variable
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Valoracion Escala

24 -39 nivel bajo
40-55 nivel medio
56- 72 nivel alto

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 3, se muestra las escalas de rango de la variable.

4.4 Validacion y confiabilidad de instrumentos

4.4.1 Validacién

El instrumento fue validado mediante el juicio de tres expertos (dos en

investigacion y uno en informatica).

Para medir una variable se necesita un instrumento el cual establezca el

grado real de lo se desea medir (Hernandez et al. 2006, p.314).
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Tabla 4:

Resultados de la validez por juicio de expertos sobre el instrumento

Experto Puntaje Nivel
1 Mgtr. Tafur Malqui Erasmo R. 90 Muy buena
2. Dr. Aguirre Chavéz Felipe 86 Muy buena
3. Mgtr. Lépez Malgui Marleny 90 Muy buena
PROMEDIO 89 Satisfactorio

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 4 constata los resultados de validez.

4.4.2 Confiabilidad

Se aplico la prueba a 30 estudiantes con semejantes caracteristicas. Para el manejo de los
resultados de confiabilidad, se utiliz6 la formula del Alfa de Cronbach. El producto de la

prueba fue satisfactorio, pasando el porcentaje minimo requerido.

“La confiabilidad de un instrumento de medicidn se refiere el nivel de su utilizacion
repetida al mismo individuo o elemento genera resultados similares” (Hernandez et al.

2006, p. 314).

La tabla 5 evidencia los resultados de confiabilidad y la tabla 6 evidencia los niveles de

confiabilidad.



Tabla 5:

Resultados de la confiabilidad del cuestionario nivel del pensamiento computacional

Cuestionario Alfa de Cronbach N.° de items

Variable 0.849 24

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 6:

Niveles de confiabilidad

Valores Nivel
De 0,81a1,00 muy alta
De 0,61 a0,80 Alta
De 0.41 20,60 moderada
De 0,21 a0,40 Baja
De 0,01 a0,20 muy baja

Fuente: Elaboracion propia
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4.5 Procedimientos de recoleccion de datos

Procedimos a la elaboracion del cuestionario, para la medicion del nivel de pensamiento,

con 24 items, y aprobado por 3 expertos.

Primera etapa. Se emitié un documento solicitando a los directivos la realizacion de la
encuesta a los alumnos de la institucion educativa Ricardo Palma, del distrito de San Juan

de Miraflores.

Segunda etapa. Aceptada la solicitud, se hizo las coordinaciones correspondientes para
definir el dia que se iba a llevar a cabo la encuesta a los estudiantes, concretdndose para el

viernes 2 diciembre de 2016.

Tercera etapa. Nos presentamos el dia y a la hora acordada, para la realizacion del
desarrollo de la encuesta a los alumnos del séptimo ciclo nivel secundario, dandose inicio a

las 9:00 a.m. y concluyendo a las 9: 15 a.m.

Cuarta etapa. Se les detall6 las instrucciones para el llenado adecuado de la encuesta; al

término de ello, se les procedid a la entregar los cuestionarios a cada alumno.

Quinta etapa. Dando termino al tiempo estimado, se procedid al recojo de las encuestas a
las 9:18 a.m. se hizo el conteo y la suma de los puntos, segun las preguntas contestadas de
la encuesta. Posteriormente se ingreso los resultados a una hoja de calculo del programa
Excel, creando una base de datos. Estos seran trabajados en SPSS. Las escalas de

puntuacion a utilizarse fueron: nivel alto (72-56), nivel medio (55-40) y nivel bajo (39-24).

4.6 Métodos de analisis e interpretacion de datos

Se hizo el uso de la aplicacion Excel para el ingreso de la informacion obtenida de

la encuesta. Para el estudio estadistico se uso el SPSS version 21, que origind las tablas de



frecuencia y porcentajes para determinar la aplicacién de la variable.
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V. RESULTADOS



56

5.1 Presentacion de resultados

En la presente se procedié a evidenciar los resultados producto de la investigacion,
perteneciente al pensamiento computacional en estudiantes del VI ciclo nivel secundario

de la Institucion Educativa “Ricardo Palma” - San Juan de Miraflores 2016.

5.1.1 Resultado de la variable

El pensamiento computacional

Conforme a la tabla 7, en cuanto a la variable pensamiento computacional del grado
de los alumnos de VI ciclo nivel secundario de la institucién educativa de “Ricardo
Palma” - San Juan de Miraflores 2016, del 100% se determin6 que un 3.3 % (1
estudiantes), muestra un nivel bajo, en tanto un 66.7% (20 estudiantes), presentan un nivel
medio y en posteriormente un 30% (9 estudiantes) presentan un nivel alto. Por ello, se
deduce que prevalece un nivel medio concerniente a la variable de pensamiento

computacional.

Tabla 7:

Nivel del pensamiento computacional

Frecuencia Porcentaje

Valido BAJO 1 3,3
MEDIO 20 66,7

ALTO 9 30,0

Total 30 100,0
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80.0%

70.0% 66.7%

60.0%
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30.0%
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20.0%

10.09
& 3.3%

00y N

Bajo Medio Alto

Figural. Niveles porcentuales de la variable el pensamiento computacional.

5.1.2 Resultados de las dimensiones

Formular problemas

De acuerdo a la tabla 8, referido a la dimension de formular problemas del
pensamiento computacional del grado de los alumnos de VI ciclo nivel secundario de la
institucion educativa de “Ricardo Palma” - San Juan de Miraflores 2016, del 100% se
puede precisar que el 43.3 % (13 estudiantes) demuestran un nivel medio, mientras que un
56.7% (17 estudiantes) demuestran un nivel alto. Esto revela que prevalece un nivel alto

referente a la dimension de formular problemas.
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Tabla 8:

Distribucion de frecuencia del grado de formular problemas en el pensamiento

computacional

Frecuencia Porcentaje

Valido MEDIO 13 43,3
ALTO 17 56,7
Total 30 100,0

Nota: Cuestionario realizado a los estudiantes del V11 ciclo del nivel secundario de la

institucion educativa “Ricardo Palma”

60.0% 56.7%
50.0%
43.3%

40.0%

30.0% B Medio
M Alto
20.0%

10.0%

0.0%
Medio Alto

Figura 2. Niveles porcentuales de la dimension formular problemas

Organizar datos

Conforme a la tabla 9, en cuanto a la dimensién de organizar datos del pensamiento

computacional del grado de los alumnos de VI ciclo nivel secundario de la institucion
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educativa de “Ricardo Palma” - San Juan de Miraflores 2016, del 100% se puede precisar
que el 40.0 % (12 estudiantes) demuestran un nivel medio, mientras que un 60.0% (18
estudiantes) demuestran un nivel alto. Esto revela que prevalece un nivel alto en lo

referente a la dimension de organizar datos.

Tabla 9:

Distribucion de frecuencia del grado de organizar datos en el pensamiento computacional

Frecuencia Porcentaje

Valido MEDIO 12 40,0
ALTO 18 60,0
Total 30 100,0

Nota: Cuestionario realizado a los estudiantes del V11 ciclo del nivel secundario de la

institucion educativa “Ricardo Palma”

70.0%

60.0%

60.0%

50.0%

40.0%
40.0%
B Medio

30.0% @ Alto
20.0%

10.0%

0.0%
Medio Alto

Figura 3. Niveles porcentuales de la dimension organizar datos.
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Representar Datos

Conforme a la tabla 10, referido a la dimension de representar datos del pensamiento
computacional del grado de los alumnos de VI ciclo nivel secundario de la institucion
educativa de “Ricardo Palma” - San Juan de Miraflores 2016, del 100% se puede precisar
que un 3.3 % (1 estudiante) demuestra un nivel bajo, mientras un 56.7% (17 estudiantes)
presenta un nivel medio y un 40.0% (12 estudiantes) presentan un nivel alto. Esto revela

que prevalece el nivel medio en lo referente a la dimension de representar datos.

Tabla 10.

Distribucion de frecuencia del grado de representar datos en el pensamiento

computacional

Frecuencia Porcentaje

Vélido BAJO 1 3,3
MEDIO 17 56,7

ALTO 12 40,0

Total 30 100,0

Nota: Cuestionario realizado a los estudiantes del V11 ciclo del nivel secundario de la

institucidon educativa “Ricardo Palma”
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60.0% 56.7%
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Figura 4. Niveles porcentuales de la dimension representar datos.

Automatizar soluciones

Conforme a la tabla 11, en cuanto a la dimension de automatizar soluciones del
pensamiento computacional del grado de los alumnos de VI ciclo nivel secundario de la
institucion educativa de “Ricardo Palma” - San Juan de Miraflores 2016, del 100% se
puede precisar que un 26.7 % (8 estudiantes) muestran un nivel bajo, mientras que un
50.0% (15 estudiantes) presenta un nivel medio y un 23.3% (7 estudiantes) presentan un
nivel alto. Esto revela que prevalece el nivel medio en lo que refiere a la dimension de

automatizar datos.



Tabla 11.

Distribucion de frecuencia del grado de automatizar datos en el pensamiento

computacional

Porcentaje

Valido BAJO 26,7
MEDIO 50,0

ALTO 23,3

Total 100,0

Nota: Cuestionario realizado a los estudiantes del V11 ciclo del nivel secundario de la

institucion educativa “Ricardo Palma”

60.0%

50.0%

40.0%

30.0% 26.7%

20.0%

10.0%

0.0%
Bajo

50.0%

Medio

Alto

23.3%

Figura 5. Niveles porcentuales de la dimension automatizar datos.

W Bajo
B Medio
W Alto
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Formular Problemas Organizar Datos Representar Datos Automatizar
Soluciones

Figura 6. Porcentajes de los niveles, de las dimensiones de la variable pensamiento
computacional del grado de los alumnos de VI ciclo nivel secundario de la institucion

educativa de “Ricardo Palma” — San Juan de Miraflores 2016.

Descripcion:

Como se observa en la figura 6, en el cuadro estadistico se demuestra a los niveles
mas prevalecientes son del nivel medio en las dimensiones materia de estudio. También se
observa a la dimension formular problemas, un nivel medio del 56.7%, la dimension.
Organizar datos con un nivel medio del 60.0%, la dimension representar datos con un nivel
del 56.7% y en la dimension automatizar soluciones con nivel del medio del 50.0%. De los
resultados previstos se puede acotar que los alumnos tienen un nivel intermedio de

abstraccion del pensamiento computacional.
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VI. DISCUSION
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DISCUSION DE RESULTADOS

La finalidad de esta investigacion fue medir el nivel del pensamiento computacional en estudiantes

del VII ciclo de la institucion educativa “Ricardo Palma” - San Juan de Miraflores 2016.

En los resultados referentes a la medicion del nivel del pensamiento computacional, se
hallaron que el 66.7 % de los estudiantes alcanzan un nivel medio, considerando que si se estuviese
desarrollando un software de programacién dentro de la curricula, la tendencia seria mas alta; por
ello, estos resultados coincidieron con los hallazgos de Usman (2013), en donde se demuestra que
el uso del software de programacion Scratch es una herramienta para que los estudiantes a través
del disefio de los personajes animados se estimulen y motiven pues representan lo que han
aprendido, optimizando sus destrezas en el analisis de la informacion. Esto ayuda
significativamente en el procedimiento del aprendizaje en el area Logico Matematico. De la misma
manera, el uso del software informatico, como medio o herramienta, segun nos sefiala Miranda
(2008), permite que el docente pueda desenvolverse de forma mas dindmica y genere aprendizajes

significativos en los estudiantes ya que estos muestran mayor atencion e interés.

De acuerdo a la investigacion realizada por Jaramillo (2013), se acopia las situaciones mas
comunes en los estudiantes para la tomada de decisiones durante sus practicas para dar solucion a
los problemas de forma creativa. Estos hallazgos coinciden con nuestra dimension ‘Formular
problemas’, en donde se obtiene 56.7%, llegando a representar un nivel alto; por ello, la
importancia que el alumno debe de comprender esta primera etapa es la abstraccion del problema
en partes, para su resolucion. Esto concuerda con las conclusiones que nos manifiesta Ortiz (2015),
quién al elaborar una estrategia metodoldgica para desarrollar el pensamiento logico

computacional, a partir del método de resolucién de problemas de Alan Schoenfeld y utilizando
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diagramas de flujo.

Con respecto a la dimensién ‘organizar datos’, se precisa que un 40.0 %, muestra un nivel
medio, es decir, son capaces de establecer y clasificar los datos. Estos resultados si coinciden con
Sanchez (2016), quien sugiere, que el uso del software de programacion Scratch para fomentar el
desarrollo y organizacion de los conceptos computacionales ayuda en los procesos de aprendizaje.
Esto es mediante el manejo de bloques pues deben agruparlos de acuerdo a su naturaleza, y de
forma metodica en el desenvolvimiento del aprendizaje légico de la programacién, como lo sefiala
Blanco (2014), este manifiesta que otro factor muy importante es la personalizacion de los
proyectos, al organizar sus materiales como imagenes, audios, sonidos y graficos segun sus

requerimientos.

En el resultado referente a dimension ‘representar datos’ un 56.7 %, demuestra un nivel
medio. Este hecho coincide con Pumacallahui (2015), quien asevera que el uso del software
educativo GeoGebra y Cabri Geometre 1l estimula la representacion de los datos de forma visual,
mejorando el aprendizaje, significativamente, en los estudiantes. Esto también lo detalla Roman
(2016). Este enfatiza que el desarrollo del pensamiento computacional debe representar un modelo

que integren los entornos del aprendizaje, enriqueciendo el contenido, el proceso y sus productos.

De acuerdo a la investigacion realizada por Chirinos (2017), el grado de uso del software
educativo Jclic ayuda de forma significativa a desarrollar la capacidad de resolucion de problemas,
ademas promueve a que el docente lo integre en el proceso de ensefianza. En la institucion Ricardo
Palma, se coincide con el nivel intermedio del 50 %. Esto significa que los estudiantes pueden
automatizar soluciones, por ello, es necesario el uso de los softwares informaticos como una

herramienta de apoyo en la labor del docente. La capacitacion en este tema es indispensable para



su ensefianza, asi lo sefiala VVasquez (2016), quien dice que al interactuar el estudiante con un
software educativo informético desarrolla el proceso de aprendizaje de la comprension lectora. Esto

representara como mejoras y una gran aceptacion por la poblacién estudiantil.

68



69

CONCLUSIONES

Después de haber realizar el trabajo de investigacion, se llegé a las siguientes conclusiones:

Primera. Se determin0 que el pensamiento computacional, conforme a los resultados obtenidos en
los estudiantes, tienen un 66.7 % (20 casos) de nivel medio y un 30.0 % (9 casos) de nivel alto en
los estudiantes del VI1I ciclo de la Institucion Educativa “Ricardo Palma” - San Juan de Miraflores

2016.

Segunda. Se encontrd que la dimension formular problemas, referente al pensamiento
computacional, un 56.7 % (17 casos) representa el nivel alto a diferencia del 43.3 % (13 casos) del

nivel medio en los estudiantes.

Tercera. Se encontrd en la dimension organizar datos del pensamiento computacional, una
respuesta significativa pues un 60.0% (18 casos) logré un nivel alto, con respecto al 40.0% (12

casos), que obtuvo un nivel medio en los estudiantes.

Cuarta. Se dio a conocer en la dimension representar datos, la variable el pensamiento
computacional, tiene un nivel medio, simbolizado por el 56.7. % (17 casos), y un nivel alto con un

40% (12 casos) de los estudiantes.

Quinta. Se dio a conocer que en la dimension automatizar soluciones del pensamiento
computacional se logré un nivel medio, simbolizado por el 50 % (15 casos), y un nivel alto,

representado por 23.3% (7 casos) de los estudiantes.
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RECOMENDACIONES

Primera. Los coordinadores de la institucion deberian de implementar, dentro de la curricula
escolar algunos cursos introductorios referentes al desarrollo del pensamiento computacional como

programas o aplicaciones de programacion.

Segunda. Los directivos de la institucion educativa deberian considerar la importancia de la
interaccion del nifio, desde los primeros afios con las tecnologias pues deben adiestrarse en la

utilizacion de las herramientas adecuadas para el desarrollo de su aprendizaje.

Tercera. Los docentes deberian capacitarse, desde su area, para dar uso de estas herramientas

computacionales complementando el aprendizaje del estudiante.

Cuarta. Los docentes del area de Informatica deben de incentivar a los estudiantes a través de

concursos de programacion, de esta forma se despertara el interés de estos.

Quinta. Se recomienda que los docentes integren sus areas con los profesores de computacion de
esta manera los aprendizajes del estudiante se veran reflejados de forma virtual y préactica en la

computadora.
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Apéndice A: Matriz de consistencia

Matriz de consistencia de la investigacion
Titulo: El pensamiento computacional en los estudiantes del séptimo ciclo de la instincion educativa particular "Ricardo Palma" - San Juan

78

de Miraflores 2016.
. r METODO Y POBLACION Y TECNICASE
PROBLEMA OBJETIVOS VARIABLE DISENOD MUESTRA INSTRUMENTOS
Problema General Objetivos generales Variables: 1 Tipo de Poblacion: Técnicas:
iCual es el mivel del Describir el nivel del investigacion: Encuesta
pensamiento pensamiento El pensamiento Basica sustantiva.
computacional en los computacional en los computacional
Estudiantes del séptimo estudiantes del séptimo Nivel de
ciclo de la Institucion ciclo de la Institucion investigacion: N=30
Educativa Particular Educativa Particular Descriptivo simple
“Ricardo Palma™ — “Ricardo Palma™ — Distrito | Dimensiones:
Distrito San JTuan de San Tuan de Miraflores - Disefio: Muestra:
Miraflores - 20167 20167 Formular problemas El disefio de la Se empleara Instrumentos:
investigacion es no muestren Cuestionario
Problema Especifico 1 | Objetivos especifico 1 experimental probabilistico.
Cnil es el nivel de Determinar el nivel de Organizar datos
capacidad de formular capacidad de formular Metodologia:
problemas utilizando las | problemas ufilizando las Metodo descriptivo
herramientas herramientas tecnologicas | Representar datos
tecnoldgicas en los en los estudiantes del
estudiantes del septimo septimo ciclo de la
ciclo de la Institucion Institucion Educativa Automatizar solucion
Educativa Particular Particular “Ricardo
“Ficardo Palma™ — Palma™ — Dustrito San Juan

Distrito San Juan de
Miraflores - 201467

Problemas especificos 2
2 Cual es el nivel de
capacidad de organizar
datos utilizando las
herramientas
techoldoicas en los

de Miraflores — 2016.

Objetivos especificos 2
Establecer el nivel de
capacidad de organizar
datos utilizando las
herramientas tecnologicas
en los estudiantes del
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estudiantes del séptimo
ciclo de 1a Institucion
Educativa Particular
“Ricardo Palma™ —
Distrito San Tuan de
Miraflores - 20187

Problemas especificos 3
;Cual es el nivel de
capacidad de representar
datos utilizando las
herramientas
tecnologicas en los
estudiantes del séptimo
ciclo de 1a Institucion
Educativa Particular
“Ricardo Palma™ —
Distrito San Juan de
Miraflores - 20167

Problemas especificos 4
;Cual es el nivel de
capacidad de automatizar
soluciones utilizando las
herramientas
tecnologicas en los
estudiantes del séptimo
ciclo de 1a Institucion
Educativa Particular
“Racardo Palma™ —
Dhstrito San Juan de
Miraflores - 20167

séptimo ciclo de la
Instimcion Educativa
Particular “Ricardo
Palma™ — Distrito San Tuan
de Wiraflores - 2016.

Objetivos especificos 3
Determinar el nivel de
capacidad de automatizar
soluciones utilizando 1as
herramientas tecnologicas
efl los estudiantes del
séptimo ciclo de la
Institucion Educativa
Particular “Ricardo
Palma™ — Distrito San Tuan
de MMiraflores — 2016.

Objetivos especificos 4
Establecer el nivel de
capacidad de automatizar
soluciones utilizando las
herramientas tecnologicas
en los estudiantes del
séptimo ciclo de la
Institucion Educativa
Particular “Ficardo
Palma™ — Distrito San Juan
de Wiraflores — 2014.




Apéndice B: Instrumento de medicion

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

INSTRUCCIONES

80

Este es un inventario que mide el pensamiento computacional través de sus cuatro componentes: formular problemas, organizar datos,

representar datos y automatizar soluciones. A continuacién, encontrara para cada componente un nimero de preguntas y/o indicaciones, lo

que usted tiene que hacer es marcar con un “ASPA” (X) en uno de los niveles graduados de la escala que se indica, de acuerdo con el

desempefio mostrado por el alumno(a).

Dimension: Formular problemas

SIEMPRE A VECES NUNCA
N° DESCOMPONER UN PROBLEMA
(3) @) @

¢ Cuando tienes un problema de aritmética, lo analizas
01

por partes para encontrar la solucion?

¢ Cuando tienes un problema de geometria analizas las
02

figuras como un todo?




¢,Cuando tienes un problema de fisica sobre estatica

03

analizas que fuerza interactiian sobre el cuerpo?

¢Cuando resuelves problemas de algebra identificas
04

primero quien es la variable independiente?

¢Cuando tienes problemas de quimica identificas
05

primero los elementos quimicos que interactdan?

JAntes de resolver un ejercicio de matematica
06

determinas que se quiere obtener?

Dimension : Organizar datos
SIEMPRE AVECES | NUNCA
N° Establecer datos de manera l6gica
3 2 1

¢En un problema de aritmética ordenas los datos de
07

enunciado de manera logica?
08 ¢ Para resolver problemas de Idgica es necesario establecer

tablas de verdad para analizar la veracidad de los
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enunciados?

¢ Para resolver un sistema de ecuaciones se debe ordenar

09

de forma adecuada para darle solucién?

¢ En ejercicios de razonamiento matematico estableces
10

relacién entre los datos del problema?

¢En ejercicios de razonamiento matematico organizas los
11

datos del problema a fin de hallar la solucién?

¢Al organizar los datos de un problema de fisica los
12

clasificas de acuerdo a sus caracteristicas?

Dimension : Representar datos
SIEMPRE NUNCA
. . - A VECES
N° Representar datos de forma visual o simbdlica
)
®) 1

¢Cuando tienes problemas de reaccion en quimica lo

13

representas de manera simbdlica?
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¢Utilizas gréficos para soluciones problemas de

14

trigonometria?

¢Antes de resolver un ejercicio de fisica conceptualizas
15

o entiendes el problema?

¢ Para resolver ejercicios de caida libre en fisica utilizas
16

gréficos para resolver el ejercicio?

¢Para ubicar una direccion utilizo croquis o guia de
17

calles?

¢ Para preparar leche asada me guio de instrucciones
18

de cocina para su elaboracién?
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Dimensién : Automatizar Soluciones

SIEMPRE A VECES NUNCA
N° Automatizar Soluciones
® ) @)
¢, Cuando se plantean soluciones a un problema de
19
algebra buscas varias alternativas de solucién?
¢Los ejercicios de matematicas tienen un solo
20
procedimiento de solucion?
¢cLos ejercicios de matematicas tienen soluciones
21
Unicas?
¢ Conoces soluciones de problemas que se hallan
22
utilizados usando algoritmos?
¢Puedes representar una posible solucion de un
23
problema utilizando algoritmos?
¢Haz dado solucion algun problema utilizando
24

algoritmos?
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Apéndice C: Validacion de expertos

ucv
MAVERBLAL
veitm
ESCUELA DE POSTGRADO
CERTIFICADO DE VALIDEZ DEL INSTRUMENTO EVALUACION ESCRITA DEL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL
N I DIMENSIONES TEMS ’E“E(:‘f"c" “"‘E:;‘;‘m'“ cm(au)nao OBSERVACIONES
S| NO Ll NO sl NO

Dimensién: Formular problemas
1- ¢Cuéndo tienes ejercicios del curso de aritmética, lo analizas por partes para v 7
encontrar la solucién? v
2- ¢ Cuando tienes ejercicios del curso de geometria revisas la figura por partes o /
como un todo? v /
3- (Cuéndo tienes un ejercicios de fisica sobre estdtica analizas que fuerza / /
interactian sobre el cuerpo? 4
4-,Cuéndo resueives ejercicios de algebra identificas primero a la varlable 7
independiante? v /
§-¢Cudndo tienes ejercicios de quirica identificas pri los ol tos quimk J /
que Interactian? v
8- LAntes de resolver un ejercicio de matemdtica identificas a la variable incégnita? v v
Dimensién: Organizar datos
7- LEn un p de aritméti d los datos de la pregunta de manera v / 7
ldgica?
8- 4 Para resolver ejercicios de légica es necesario establecer tablas de verdad? v v/ 52
9 yPara I jerciclos sobre sl de i se debe realizar de forma P
ordenada para darle solucién? 7/ /
10- LEn ejercicios de viento witico observas la relacidn entre los datos J/

| del problema? / /
11- LEn ejercicios de razonamiento matematico te ayudas con cuados a fin de hallar |/ /
la solucién? i
12.- (Al organizar los datos de un problema de fisica los clasificas de acuerdo a sus P
caracteristicas? Y v/
Dimensién: Representar datos
13- 4Cudndo Iy probl de r ion en quimica lo repr de

|_manera simbdiica? / 4 J/
14. LUtllizas tridngulos para soluci probl de trig iria? / / ‘/
16- L Antes de resolver un ejercicio de flsica observas los datos y planteas una /
solucién? / a
16- ¢ Para resolver ejercicios de calda libre en fislca utilizas graficos para resolver el / / v
ejercicio?




17- ¢ Para ubicar una direccién utilizo croquis o gula de calles? v/ 7/
18- yPara preparar leche asada me guic de Instrucciones de cocina para su

elaboracién? v / o
Dimensién: Automatizar Datos

19- ,Cudndo se pk luci a un probl de alg b varias |/ / /
alternativas de solucién?

20- 4 Los ejerciclos de materndticas tienen un solo procedimiento de solucion? / v v
21. L Los ajercicios de matemdticas tienen soluci (nicas? 7 / i
22.,C Huch de p que se hallan resuelto usando algoritmos? / / 7
23, ,Puedes representar una posible solucion de un prot utiizando algoritmes? / / o
24-Haz resuelto algin problema utliizando algoritmos? v / /

OBSERVACIONES (PRECISAR SI HAY SUFICIENCIA):....... o 8 TG S e seessessssesssan !

OPINION DE APLICABILIDAD: Aplicable (u’{pllcable después de corregir( ) No aplicable ( )

04 de julio del 2017.

F o
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ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DEL INSTRUMENTO EVALUACION ESCRITA DEL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

N DIMENSIONES /ITEMS psm::a)mcm nsw:/z.;wcm “‘::')'"” OBSERVACIONES

si NO Sl NO Ell NO

Dii idn: Formular pi

1- ¢Cudndo tienes ejerciclos del curso de artmética, lo analizas por partes para v
encontrar la solucién?

<

2- (Cuando tlenes ojerclclos del curso de geometria revisas la figura por partes o
como un todo?

AN
<

3- (Cudndo tienes un ejercicios de fisica sobre estdtica analizas que fuerza
interactuan sobre el cuerpo?

4-,Cudndo resueives ejercicios de algebra identificas primero a la variable
independiente?

<
<

§-¢ Cudndo tienes ejerci de qui identificas pri los quli
|_que interactian?

<

<
&Q
AU AN

€- LAntes de resolver un ejercicio de matemdtica Identificas a la variable Incégnita?

Dimensién: Organizar datos

7- LEn un probk do aritméti los datos do la pregunta de manera
ica?

<
R

8- ¢ Para resolver ejerciclos de ldgica es necesario establecer tablas de verdad?

NS
<

9- LPara ] jercicios sobre slst de i se debe de forma

ordenada para dam'a soluclén?

<

10- LEn ejercicios de I atico observas la relacién entre los datos
del problema?

AN
SIS IR

11- LEn ejercicios de razonamiento matematico te ayudas con cuados a fin de hallar
la solucién?

12.- 3 Al organizar los datos de un problema de fisica los clasificas de acuerdo a sus
caracteristicas?

%

< (2 |NX
<
©

Dimensién: Representar datos

13- (Cudndo resuelves problemas deo Ién en quimica lo repr de v v 74

manera simbélica?
14. G Utllizas tridngulos para soluci probl de trig fa?
v v

15- 2 Antes de resolver un ejercicio de fisica observas los datos y planteas una W
solucién?

16- 4 Para resolver ejercicios de calda libre en fisica utilizas gréficos para resolver el v v J
ejercicio?
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17- ¢ Para ubicar una direccidn utilizo croquis o guia de calles? i = v

18- iPara preparar leche asada me guio de instrucciones de cocina para su v

elaboracién? ° v

Dimensién: Automatizar Datos v v o

19- yCudndo se pk fuch a un p de alg b varias v P

alternativas de solucién? %

20- 2 Los ejercicios de mateméticas tienen un solo procedimionto de solucién? v v &

21. LLos q de dticas tienen soluci Unicas? » v P

22. 4C luch de probl que se hallan r it do algoritmos? v o v

23. L Puedes rep tar una posible solucidn de un p utifizando aigoritmos? v v v

24-) Haz resuelto algdn problema utilizando algoritmos? v W 174

C LM e~
OBSERVACIONES (PRECISAR SI HAY SUFICIENCIA):....22. X03]€.. COMtiws v | Lulaances . ixasduise

OPINION DE APLICABILIDAD: Aplicable ( chable después de corregir( ) No aplicable( )
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ESCUELA DE POSTGRADO
CERTIFICADO DE VALIDEZ DEL INSTRUMENTO EVALUACION ESCRITA DEL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL
" | DIMENSIONES /ITEMS mm(?)nucm nsu:/zmcm “‘::')D‘“’ OBSERVACIONES
8l NO 8l NO Sl NO
Di ion: Formular probl
1- ¢Cudndo tienes ejerciclos del curso de aritmética, lo analzas por partes para v v
encontrar |a solucidn? v
2- ,Cuando tienes ejerciclos del curso de geometria revisas la figura por partes o w
como un tedo? v v
3- ¢(Cudndo tienes un ejercicios de fisica sobre estdtica analizas que fuerza
interacttian sobre el cuarpo’ 4 v v
4- Cudndo 1 jerci de alg ientificas primero a la variable
independiente? v % %
5-4 Cudndo tienes ejerciclos de quimica identificas primero los elementos quimicos &
que Interactdan? v v
8- LAntes de Iver un ejercicio de dtica identificas a la variable incégnita? v v v

Dimensidn: Organizar datos

7- (En un problema de aritmética ordenas los datos de la pregunta de manera
ica?

v v v
8- . Para resolver ojerciclos de Iégica os necesario establecer tablas de verdad? v v v
©- 4 Para | jercicios sobre sl de i se debe realizar de forma v
ordenada para darle solucién? v v
10- LEn ejercicios de ! atico observas la relacidn entre los datos l/
del probloma? v v
11- ¢En ejercicios de i dtico te ayudas con cuados a fin de hallar
la solucién? v 4 Y
12.- LAl organizar los datos de un problema de fisica los clasificas de acuerdo a sus J/
caractorsticas? v v
Dimensién: Representar datos
13- (Cuéndo 1 probl do r ién en quimica lo repr de
manera simbélica? v v v
14, L Utilizas tridngulos para solucl prok de trig tria? v % v
15- (Antes de resolver un ejerciclo de fisica observas los datos y planteas una ,
solucién? v 4
18- ¢ Para resolver ejercicios de caida libre en fisica utilizas gréficos para resolver el v v
sjercicio? 1%




17- ¢ Para ubicar una direccidn utilizo croquis o gula de calles? v v v
18- yPara preparar leche asada me guio de instrucciones de cocina para su

elaboracién? v v v
Dimensién: Automatizar Datos

19- (Cudndo se pi luci a un probl de algebra b varlas | {/ v v
alternstivas de solucién?

20- 4 Los ejerciclos de matemaéticas tienen un solo procedimiento de solucién? v v v
21. ¢ Los ejercicios de matemadticas tienen soluciones Unicas? v v [74
22.,C i de pi que se hallan resuelto usando algoritmos? v . 174
23. L Puedes rep tar una posible solucién de un p: va utifizando algoritmos? v v v
24-4 Haz resuelto algun problema utilizando algoritmos? Y v v

OBSERVACIONES (PRECISAR S| HAY SUFICIENCIA):.

L

J%aw“-"(w A ywidkma®

OPINION DE APLICABILIDAD: Aplicable (¢ Aplicable después de corregir( ) No aplicable ( )
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Apéndice D: Base de datos

TOTALES

57

57

58
53

60

33

45

42

45
40

51

59

42

47

48
48

53

54

64

3l

48

59

52

51

65

60
54
50

38
55

TOMATIZAR SOLUCION

19]20] 21[22] 23] 24

REPRESENTAR DATOS
13[14[15]16] 17] 18

3 2 1 3 3 3|15/ 2 2 21 2 110

2 31 21 31212111117

31 2 2 3 3|14 3 2 2 3 1 314

ORGANIZAR DATOS

7| 8] 9] 10 11]12]

232 2 3 2114( 2 2 3 3 3 2(15) 2 2 2 2 2 2|12

133 2 3 3|15(1 2 2 3 3 2(13|] 3 2 1 3 2 2|13

233 2 3 211511 2 2 3 3 3|14 3 2 2 2 3 3|15

323 3 3 1j15( 1 2 3 3 2 2(13|] 2 2 1 2 2 2|11

333 2 3 218 2 2 2 3 3 315/ 2 1 2 3 3 2|13

221 3 3 2/13

222 2 2 211212 2 2 2 2 2§12/ 2 2 1 2 1 1| 9

222 2 2 21212 2 2 2 1 312/ 2 2 2 2 1 1|10

123 1 2 2111 2 2 1 1 310/ 2 1 2 2 1 1| 9

112 2 2 1|9

233 2 3 1(14) 3 1 2 3 3 214/ 1 1 1 2 2 2|9

322 3 3 3|18f 2 3 3 2 3 2(15) 3 2 3 2 3 2|15

312 2 2 2112111 3 3 110/ 3 1 2 1 1 1] 9

232 1 2 1§11 3 1 2 2 1 211} 3 2 3 2 1 1|12

222 2 3 2)13( 2 2 2 2 2 2(12{ 2 2 3 3 3 1|14

223 3 2 2114/ 3 2 3 2 1 1{12/ 2 2 3 2 1 2|12

333 3 3 2(117y]1 3 1 3 1 312/ 1 1 2 1 2 2|9

232 3 2 2114/ 3 2 1 3 2 2(13| 3 2 2 3 3 2|15

333 2 2 2)15(2 2 2 2 2 313| 3 3 3 3 3 3|18

123 2 3 1j12( 1 2 2 2 3 3/13|] 2 1 1 2 2 2|10

233 3 2 2)15(1 2 2 1 3 2§11 2 1 2 1 2 1| 9

322 3 3 3161 2 3 2 3 3 3|16 3 1 1 2 2 211

323 2 3 318l 2 3 2 3 2 315/ 2 1 2 2 2 1|10

232 2 3 214/ 2 3 2 2 1 2(12/ 2 3 3 2 2 1|13

333 3 2 3(17y]3 2 3 3 3 2|16 3 3 2 3 3 3|17

323 3 3 3172 3 3 3 2 2(15) 3 2 1 2 2 2|12

123 3 2 3114/ 3 1 3 2 2 314/ 2 1 3 3 1 1|11

133 2 1 1111 3 1 2 3 1 3|13 2 2 1 2 1 2|10

222 3 2 21121 2111 17/112111 7

221 3 3 2/13

|

I

|

L2l

FORMULAR PROBLEMAS

56

1]2[3]4]
3323
2332

2 316
3 316
2 314
3214

2133

2223

o
(o]

3323
2233

R EEEEEEE

]

(o]

2221

—

1221

[ar]

2323

(o]

2221

[as]

22122

2]

1322
2222

(o]

o]

22122

—

1212

(3]

2111

(]

2233

(o]

2122

o

3333
2323

o7

(o]

2222

[ar]

2332

2 211

2122

2 212

2222

3 2|15

2233

3 3[16
3 2[15)

2 3|16

3232

2332

2333

3 211

2112

3 314

2213

3

10
11
12
13

14

15

16
17
18
19

20
21
22
23

24

25

26
27
28
29

30




Apéndice F: Documento de aprobacion de permiso de la institucion educativa para aplicar

instrumentos

“ANO DEL BUEN SERVICIO AL CIUDADANO”

LE.P. “RICARDO PALMA",
RD 04977 - 05 - S.J.M.
UGEL 01

CONSTANCIA

EL QUE SUSCRIEE LA PROMOTORA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA “RICARDO PALMA” DEL
DISTRITO DE SAN JUAN DE MIRAFLORES.

HACE CONSTANCIA QUE:

La docente Anita Condo Lopez identificada con
DNI 10242367 ha realizado una encuesta sobre el
pensamiento computacional, en las aulas de 3ero, 4to
y 5to grado del nivel secundario de nuestra institucion,
el dia 02 de diciembre del 2016 a las 9:00 am.

Se expide la presente constancia a solicitud de la
parte interesada para los fines que estime conveniente

S.J.M., 20 de febrero del 2017.

PROMOTORA
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Apéndice G: Ficha corrector de estilo

CONSTANCIA DE CORRECCION DE ESTILO

Jefatura del Programa de Complementacion Académica Magisterial
Universidad César Vallejo Lima Norte

Dejo constancia de haber realizado la revision y correccién de estilo de la Tesis
denominada “El pensamiento computacional en estudiantes del VII ciclo de la Institucién
Educativa Particular Ricardo Palma — San Juan de Miraflores 2016” presentada por la
Bachiller Anita Condo Lépez para optar la Licenciatura en Educacion.

En el proceso de correccion de la tesina se considerd los siguientes criterios:

1. Llaortografia
2. Lacoherenciay cohesidn del texto
3. Lanorma internacional APA

Lima, 03 de octubre de 2017

Huella digital tr. Ana £acheco Saavedra
Docente de Lenguay Literatura

DNI 08687014
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Apéndice H: Fotografia




