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Presentacion

Sefores Miembros del Jurado:

En cumplimiento del reglamento de grados Y titulos de la Universidad César Vallejo,
presento ante Uds. la tesis titulada: Pensamiento computacional y la resolucion de problemas

de matematica en estudiantes de primaria en Lima Cercado, 2019

La presente tesis consta de VI capitulos, estructurado bajo el esquema de investigacion
sugerido por la universidad. El capitulo I, expone la introduccidon incluyendo los antecedentes,
fundamentacion teorica, justificacion de la investigacion, formulacién de problemas,
objetivos e hipdtesis. En el capitulo I, presenta el Marco metodoldgico conteniendo la
operacionalizacion y definicion metodoldgica, en el capitulo Ill, expone la parte de
Resultados, en el capitulo 1V, muestra la discusion de los resultados. En el capitulo V, precisa
las Conclusiones de la investigacion, El capitulo VI, aborda las Recomendaciones y en el

capitulo VI, abarca las Referencias Bibliogréaficas culminando con los anexos.

Se espera su evaluacion y respectiva aprobacion para proceder a la sustentacion de la

presente investigacion.

La autora

Vi
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Resumen

La investigacion tuvo como objetivo establecer la relacion entre el Pensamiento
computacional y la resolucion de problemas de matematica en estudiantes de primaria en
Lima Cercado, 2019.

Se aplicé una metodologia de enfoque cuantitativo, que implica el analisis numérico
que se hace de la variable; de tipo sustantivo, sobre una fundamentacion tedrica y cientifica
epistemoldgica que plantean hipdtesis que seran contrastadas; de disefio no experimental y
de corte transversal. La poblacion fue de 100 estudiantes, y se utiliz6 como técnica la
encuesta, los instrumentos fueron los cuestionarios para las variables Pensamiento
computacional y la Resolucion de problemas de matematica. Se realiz6 la validez de
contenido mediante juicio de expertos Yy la confiabilidad de Kr-20, con un resultado de alta
confiabilidad de la variable con un valor de 0.84 puntos para Pensamiento computacional y
0.98 para la variable Resolucion de problemas de matematica. Para el procesamiento de

datos se utilizo el Excel para luego realizar las tablas y figuras en el Spss 24.

En referencia al objetivo general, se concluye que existe relacion significativa entre
el Pensamiento computacional y la Resolucién de problemas de matematica en estudiantes
de primaria en Lima Cercado, 2019, debido a p<0.05 y Rho de Spearman de 0.553,

estableciéndose moderada relacién entre las variables.

Palabras clave: Pensamiento computacional, tratamiento de datos, resolucion de

problemas de matematica.



Abstract

The research aimed to establish the relationship between computational thinking and the

resolution of math problems in elementary students in Lima Cercado, 2019.

Regarding the methodology, the approach was quantitative, which implies in the
numerical analysis that is made of the variable, the substantive type and it is required that the
theoretical and epistemological scientific foundation that hypotheses that will be contrasted,
the non-experimental and cross-sectional design be established. , the population was 100
students and the survey was identified as technical and the instruments were the
questionnaires for the variables Computational Thinking and the resolution of math problems.
Content validation was performed through expert judgment and the reliability of Kr 20, with
a result of strong reliability of the variable with a value of 0.84 points for computational
thinking and 0.98 for the math problem resolution variable. For data processing, select Excel

and then make the tables and figures in Spss 24.

In reference to the general objective, it is concluded that there is a significant
relationship between computational Thinking and the resolution of problems of mathematics
in elementary students in Lima Cercado, 2019, due to p <0.05 and Rho de Spearman of 0.553

establishing a moderate relationship between variables

Keywords: Computational thinking, data processing, math problem solving.
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I. Introduccién

Hace algunos afios atras nadie hubiera imaginado tener un ordenador en casa y menos adn
pequefios moviles con la velocidad y capacidad de almacenamiento que existentes en la
actualidad, mucha de la tecnologia esta relacionada a cubrir las necesidades y demandas del
ser humano. Dichos avances tecnologicos tienen detras a profesionales especializados entre
los cuales algunos pertenecen a las ciencias de la computacidn, que gracias a su relacion con
el pensamiento computacional y matematico han desarrollado su capacidad de analizar los
problemas cotidianos y hallarles soluciones innovadoras. En ese sentido, el presente trabajo
de investigacion busca resaltar la importancia de generar y potenciar el pensamiento
computacional como una nueva competencia que responda a necesidades de futuras
generaciones y poder comprobar que desde las aulas se puede establecer una relacion de
dicha competencia con otras areas curriculares, en este caso, la de desarrollar la capacidad

de dar respuesta a problemas matematicos aplicados a situaciones habituales.

La Sociedad Internacional de Tecnologia en Educacién propuso entre los estandares
del estudiante el Pensador Computacional (ISTE,2016) para que se desarrolle mediante los
docentes y curriculos adaptados durante la etapa escolar y asi los estudiantes prosperen en el
trabajo y la vida a futuro, consideran que el PC es importante porque busca la formacion de
habilidades para encontrar respuesta a los problemas en diversos espacios digitales y
cotidianos , por cuanto permite desarrollar funciones de comunicar, representar, procesar
informacion, entre otras cualidades caracteristicas de la nueva “Sociedad del Conocimiento”;
asimismo, garantiza el desarrollo de habilidades I6gicas y de razonamiento importantes a lo
largo de la vida para resolver la variedad de problemas. Al respecto existen investigaciones
que reafirman que el PC: “Es el proceso de pensamiento involucrado en la formulacion de
un problemay la expresion de su(s) solucion(es) de tal manera que una computadora, humana
0 maquina, pueda efectivamente llevar a cabo”; el mismo modo se afirmacion que su
desarrollo no es exclusivo de los profesionales de la computacion y que cualquier persona
puede desarrollar dichas habilidades (Wing 2017, 2011). Por otro lado, Code.org (2013),
comparte también la vision de que todos los estudiantes deben acceder a este tipo de

formacion.

Surge entonces, ante este contexto, la preocupacion en diversos paises del mundo de
como introducir en las escuelas el desarrollo del PC desde el curriculo escolar. Siendo para

algunos paises, el PC, una alternativa de reducir brechas educativas y base de la sociedad



actual tecnoldgica. Por ejemplo, en Inglaterra (Departamento de Educacion de Inglaterra,
2013) a partir del 2014 se brinda estudios de PC asi como programas de informatica en el
curriculo de la instruccion primaria como secundaria. En Estados Unidos, Sands, Yadav y
Good (2018) expusieron la necesidad de desenvolver el PC en la educacion basica por
considerar que esta hace posible el fortalecimiento de las destrezas l6gicas para dar solucion
a los problemas. En Colombia, se ejecutd el proyecto “Introduccion del Pensamiento
Computacional” en diez escuelas publicas de Bogota durante el ultimo trimestre del afio
académico 2016-2017. Este proyecto fue el antecedente del disefio e implementacion de un
curso para la inmersion del PC en la instruccidn educacion primaria y secundaria en ese pais.
En Perq, existieron iniciativas hace algunos afios de introducir las TIC en las escuelas con la
implementacién de computadoras y laptop XO, asi como proyectos con la programacion con
Scratch y robdtica con Lego. Sin embargo; Acurio (2017), representante del area de
Innovacion Tecnoldgica en el Ministerio de Educacién (Minedu), sostuvo que en nuestro
pais: “se ha venido trabajando al revés, sin entender la l0gica del pensamiento computacional,
se compraron muchos equipos, hasta de robdtica, pero no estaban enmarcados en el
curriculo nacional que tenia una definicion de competencia digital. Hoy dia nosotros
planteamos que tenemos que seguir primero la l6gica del pensamiento computacional,
después trabajar con el software...”. Un afio después el Ministro de Educacion Daniel Alfaro
comparte en la Conferencia Anual de Ejecutivos (CADE) Digital 2018, que hay 4
competencias que se pueden desarrollar con certeza: pensamiento critico, comunicaciones,
colaboracion y creatividad. Resaltd, ademas, que dichas competencias forman parte del
Curriculo Nacional actual y reconocié que un punto critico e idea fundamental para estos
tiempos es el PC (“Ministro Alfaro pide estimular el pensamiento computacional en nifios y
adolescentes”, 2018). Por tanto el Minedu establece en el Curriculo Nacional (CN, 2016) una
competencia transversal relacionada al desenvolvimiento en los espacios virtuales que se
generan por las TIC, asi como con 4 capacidades fundamentales de personalizacién, gestion
de informacion, interaccion de dicho entornos y la creacion en diversos formatos de
elementos virtuales. A nivel local; las ugeles, municipalidades y otras instituciones privadas,
organizan eventos donde los estudiantes presentan proyectos de robotica o lenguaje de
programacion y concursos de matematica; sin embargo, a nivel de las escuelas y colegios,
como sucede con la I. E. Abraham Zea Carreon 1150 de Mirones Bajo, del distrito de Lima
Cercado, que tiene 866 estudiantes cursando la primaria, se observa que los padres de familia

usan latecnologia a su alcance, como medio para mantener ocupados o distraidos a sus hijos



sin ser conscientes de los problemas que esto puede generar y obviando por lo tanto, el
potencial beneficio que derivaria de su adecuado uso. En cuanto a los docentes, la mayoria
aun mantiene la préctica de la ensefianza tradicional y limitan el uso de la tecnologia a ver
videos o instalar juegos interactivos basicos de acuerdo al contenido de la clase e incluso
dejan de utilizar los sets de robética por temor o desconocimiento. Asi mismo, De acuerdo a
los resultados de la Evaluacion Censal del Estudiante (ECE) del 2016, se evidencia por los
resultados que se convierte en una necesidad desarrollar estrategias e innovar en practicas
educativas que, al margen del uso directo de la tecnologia, desarrollen en los estudiantes

experiencia en dar solucion a problemas matematicos aplicados a la vida cotidiana.

Esta investigacion también fundamenta su contenido apoyandose de trabajos
anteriores relacionados al tema de investigacion de alcance nacional e internacional. En
cuanto a los trabajos a nivel internacional, Adell, Llopis, Esteve y Valdeolivas (2019)
exponen en su investigacion el analisis de situaciones problémicas generadas por la falta de
esclarecimiento consensuado del PC , como la ausencia de una guia en su integracién al
curriculo en sus diversas etapas; asi como el vinculo con otras asignaturas y la aptitud digital.
De otro lado, explican varios de los elementos que se siguieron dentro de los procesos en
Espana para incluirlo en la malla curricular, con una “politica rapida” muy parecida a otras
naciones. Entre sus resultados comparten que la atencion al PC en educacién impide la
discusion en relacion a como coopera en el proposito de la ensefianza obligatoria y sus

implicaciones politicas, econdmicas, etc.

Sands, Yadav y Good, (2018) realizaron estudios con el objeto de establecer el
nivel de entendimiento del concepto pensamiento computacional por parte de los educadores
de nivel primario y secundario en los Estados Unidos. En relacion a los resultados sugieren
que sin importar el nivel en el cual ensefien, los docentes estan ciertamente familiarizados
con el pensamiento computacional y lo vinculan con el aprendizaje matematico, pero
confunden su aplicacion con el desarrollo de préacticas inherentes a la programacion. Sus
estudios concluyen en la necesidad de involucrar a los maestros en el desarrollo informatico
y en el pensamiento computacional, asi como en fortalecer sus competencias para incorporar
el pensamiento computacional dentro del contexto de su materia, orientado principalmente a
la resolucion de problemas. En relacion a este tema, segun Smith (2017), ISTE en el 2017
ided una forma de volver a disefiar estandares para los docentes, con la colaboracion de

docentes de todo el mundo y otros especialistas; y que estos reflejen cambios de cémo pasar



de un enfoque en la ensefianza con tecnologia al uso de tecnologia para el aprendizaje, la

colaboracidn, el liderazgo y la capacitacion a los estudiantes (Citado por Trust, 2018).

Ortega (2017), comparte su objetivo de contribuir al conocimiento del PC, al
profundizar en como este mejora la resolucion de problemas complejos. A través de sus
hallazgos, confirmd la relacion positiva del PC y los problemas complejos en su resolucion;
asimismo, comprobo que desarrollando este pensamiento se facilita el proceso de resolucion
de problemas, por cuanto permite desarrollar habilidades de representacion y entendimiento
de la problemaética, planificacién, realizacion de la solucion y autoevaluacion relativo si el
procedimiento de resolucion elegido es el adecuado. Concluyé que el PC facilita el proceso
de resolver problemas y, en niveles superiores, facilita la representacién del problema.

Roman (2016), abord6 dos temas importantes: integrar el codigo alfabetizacion en el
régimen pedagogico espafol, el disefio y verificacion del Test de Pensamiento
Computacional (TPC) para estudiantes entre 10 y 16 afios . Como parte de sus investigaciones
logré la introduccion del evento “La Hora del Codigo™ (2013-2014) en los espacios
educativos, y a la vez, alcanzé a disefiar un instrumento (TPC) con fiabilidad y validez técnica
que ayudd a demostrar que los cursos K-8 y K-5 vinculados al “coding” mejoran el PC, a
diferencia de otras variables psicoldgicas que estudio. Concluy6 en considerar a la
programacion o “coding” como una habilidad fundamental factible de aplicar en cualquier
estudiante. Pudo comprobar en su investigacion también que “La Hora del Codigo™ logro
tres objetivos: introducir a los estudiantes en el “coding”, desmentir de alguna manera que
las dificultades de aprendizaje son un limitante en los estudiantes y motivar a que los
estudiantes continten con el “coding” aun después del evento. Finalmente, demostrd que su
test gozaba de excelente viabilidad para ser implantados el en | ciclo de ESO vy tercer ciclo

de primaria.

De igual manera, Barrera y Montafio (2015) describe el uso de actividades
interactivas, donde esquematizan sesiones para reconocer, a partir del funcionamiento del
programa hasta la sistematizacion y simulacro de problemas del quehacer cotidiano, esto con
dificultad promedio y elevada. Las actividades estuvieron reguladas de tal modo que
permitian lograr posiciones mas altas del PC. En consecuencia muestran que las actividades
interactivas con Scratch, les permiten conseguir la meta que se plantearon. Finalmente, en
relacion al estudiante, sostienen que la parte creativa progresa en las ultimas actividades, que

demandan mayor interaccion que las primeras.



Por otro lado, Baeza (2015) centro su estudio en los procedimientos presentes a la
hora de hallar una solucion a los problemas para compararlos con los procesos que se dan en
los procesos de los juegos de estrategias en Matematica. Entre sus resultados se pueden
mencionar que ambas tareas (juego y problema) comparten algunos procesos durante la
resolucion donde se repiten ideas y estrategias observadas claramente en esta secuencia:
Lectura, exploracion y analisis, planificacion, implementacion y verificacion; siendo fases
que los estudiantes tienen interiorizados al resolver problemas. Pudo concluir que las tareas
disefiadas para su estudio desarrollaron habilidades para resolver problemas en el contexto

natural de las matematicas y no generd una busqueda mecénica en la solucion a estos.

En cuanto a los estudios a nivel nacional, Mamani (2018), plantea objetivos como
caracterizar las dimensiones del PC en estudiantes de secundaria y establecer diferencias o
semejanzas en el desarrollo del PC entre estudiantes varones y mujeres , asi como
presentar una propuesta de fortalecimiento del PC para estudiantes de secundaria. En sus
resultados presenta el bajo desarrollo de PC en los estudiantes; evidencia el mayor desarrollo
de PC en varones que en mujeres; y, por Gltimo, en base a sus resultados iniciales concluyo
que en el fortalecimiento del PC se abordaria con las dimensiones de condicionales: simples,

repeticiones, seriaciones elementales y funciones simples.

Por otro lado Chirinos (2017), en su estudio tuvo como finalidad la elaboracién de
un prototipo didactico que desarrolle habilidades para resolver problemas de matematica
usando el software Jclic, en estudiantes de secundaria. Como resultado del post test considera
que al incorporar el uso del software como motivacion y en el procedimiento de formacion,
los estudiantes mejoraron en dicha area, mostrando notas significativas; ademas promovio el
interés de los docentes para incorporar el manejo de las tecnologias en la préactica educativa.
Concluyé que al usar estrategias tradicionales se influye en el bajo desempefio en dichos
escolares, asi también el modelo didactico propuesto sobre el uso del Jclic mejora el

rendimiento en esta area evidenciando efectos favorables.

Julca (2015) El propdsito de su investigacion se centré en demostrar que el uso del
Método de Polya mejora en la destreza para hallar respuestas a los problemas de matematica
en estudiantes de educacién media. Como resultado muestra la desigualdad importante entre
los participantes del estudio, donde el grupo que uso el método mejord sus resultados en
comparacion con el grupo que no lo uso, por tanto muestra la influencia en la habilidad para

dar solucion a los problemas al mejorar la capacidad de los alumnos en la comprension de



los mismos, por otro lado se llegd a la conclusion que la escala de calificacion inicial tuvo
mejoras importantes para la indagacion, comprension, formulacion , el planeamiento y las

habilidades de aplicacion y reflexion en las situaciones problematicas.

Ortiz (2015) realiz6 un estudio con la finalidad de plantear una tactica metodoldgica
para impulsar el desarrollo del pensamiento légico computacional mediante el método de
Alan Schoenfeld y de la técnica diagramas de flujo. En este estudio pudo comprobar cémo
los profesores carecen de informacién del PC y de estrategias para dar solucion a los
problemas légico-computacionales, también indicd en su conclusion que el disefio de la guia

metodoldgica era de vital importancia para resolver dicha deficiencia.

Peralta (2015) sugiere un modelo de estrategia formativa con el software Scratch
donde pretende aportar en la resolucion de problemas en estudiantes de primaria. Donde
evidencio entre sus resultados que los docentes no emplean ni incorporan este software en
sus précticas educativas, también disefio una estrategia del uso de este software en dichas
actividades en areas curriculares; llegando a la conclusion que su trabajo esta contribuyendo
en el desarrollo de habilidades de sus estudiantes resolviendo problemas, a traves de la

esquematizacion del pensamiento ldgico y creativo.

En cuanto a los conceptos tedricos, desde Wing (2006 ) se sostiene que el PC permite
descifrar e interactuar con esta sociedad que crece digitalmente, robotizado y dominado por
los algoritmos, siendo importante desarrollar esta habilidad por todos los ciudadanos y no
solo por los especialistas de la computacion, también compara la importancia que tuvo en su
época la imprenta y ayudd a la difusion de la lectoescritura y las matematicas, como lo hace
ahora la computacion y las computadoras que permitiran la difusion del pensamiento
computacional; resalta la idea que este pensamiento ayuda a comprender el comportamiento
humano, que requiere de habilidades de abstraccion y creatividad donde lo mas importante

son las ideas y no las maquinas.

Arias (2012) y Sands, Yadav y Good (2018) establecieron que el pensamiento
computacional (PC) se ha descrito como un enfoque de resolucion del problema , apoyandose
en las practicas de la informatica. Las ideas y practicas informaticas influyen en multiples
dominios, desde la simplificacion de tareas y problemas complejos a través de la
descomposicion de problemas hasta el uso de la automatizacion para aumentar la velocidad
y la eficiencia de la solucion de esos problemas. EI pensamiento computacional se describe,

por lo tanto, como un conjunto de habilidades mentales, una disposicion comun a la mayoria



de los campos y conceptos de informatica que pueden afectar esos campos

descontextualizados de la programacion y el hardware.

Asi mismo, Zapotecatl (2018) definio al PC como “los procesos de pensamiento
involucrados en la formulacion de problemas y representacion de sus soluciones, de manera
que dichas soluciones puedan ser ejecutadas efectivamente por un agente de procesamiento

de informacion (humano, computadora o combinaciones de humanos y computadoras)”.

Por otro lado, Moreno (2016) sefiala que Aho y la Royal Society, la consideran como
“el proceso que permite formular problemas de forma que sus soluciones pueden ser
representadas como secuencias de instrucciones y algoritmos” y “el proceso de
reconocimiento de aspectos de la informética en el mundo que nos rodea, y aplicar
herramientas y técnicas de la informatica para comprender y razonar sobre los sistemas y

procesos tanto naturales como artificiales”, respectivamente.

En cuanto a la definicion desde la mirada educativo-curricular, Moreno (2016) indico
que: “Los esfuerzos de Computing at School en Reino Unido llevaron al Departamento de
Educacion a incluir la asignatura de informatica en los colegios de Inglaterra desde
septiembre de 2014. Reino Unido fue uno de los primeros paises en dar este paso, con un
curriculo disefiado para que los nifios aprendan a programar [...] por todo el mundo hay una
corriente con interés en ensefiar informatica en primaria y secundaria. Conozco los esfuerzos
de Australia, Israel, Singapur y Corea del Sur y es muy probable que China pegue un
empujon, también”. Sin embargo Cobo en una entrevista, expreso que para incorporar el PC
al curriculo no se debe de poner como un ladrillo adicional, ya que la dificultad no se basa

en el uso de los dispositivos sino en aprender a pensar diferente. (Mateus, 2017).

Desde una mirada de oportunidades, el pensamiento computacional se refuerza en la
posibilidad que brinda de poder desarrollarse con o sin computadoras, por lo tanto es posible
dar solucion a problemas aplicando la légica computacional como sistema para resolver
problemas mediante rompecabezas, bloques, dibujos, representacion en cartulinas o papel,
juegos, cartas, colores, etc. conocidas como actividades desenchufadas o unplugged; las
cuales son recomendadas en la etapa inicial de desarrollo de dicho pensamiento segun la
Escuela de Pensamiento Computacional del Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y
de Formacion del Profesorado (INTEF, 2018) Por otro lado, muchos profesionales
relacionados al &mbito educativo y de las ciencias de la computacién han ido desarrollando

0 apoyando directa e indirectamente a la creacion de plataformas virtuales, juegos
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interactivos, etc. que utilizan ordenadores para este fin como:, Code.org, Helloruby.com,
Alice, Scratch, Tynker, Blocky Games, RoboMind, Code Combat, Lighbot, Kodable, MIT

App Inventor, etc

El PC promueve habilidades cognitivas como formular problemas, organizar y
analizar datos, usar las abstracciones para representar estos datos, generar pensamiento
algoritmico para automatizar soluciones, asi como poder identificar, analizar e implementar,
generalizar y transferir proceso para posibles soluciones. Asi también consideran las
habilidades actitudinales, como tener confianza, ser persistente, ser tolerante a los cambios,
aptitudes para enfrentar problemas no estructurados, capacidad para comunicar y trabajar en
equipo y lograr una solucion comun (CSTA e ISTE, 2011). Entendiéndose entonces que los
educandos deben de formarse para el desarrollo de variadas de destrezas que van mas alla de
la simple codificacion de un programa, pues implica aprender a entender un problema

(Zdniga, Rosas, Fernandez, Guerrero, 2014),

Se considera para el pensamiento computacional, las dimensiones: Analisis de datos,
que tiene como proceso antecesor a la recopilacion efectiva de datos que permite facilitar el
analisis posterior, ya que nos ayuda a comprender la nueva informacion e integrarla en
esquemas de conocimiento méas generales. Segun los Estandares propuestos por ISTE (2016)
el anélisis, es dar raz6n a la informacién, identificar comportamientos vy llegar a
conclusiones. En relacion a la dimensién algoritmos, se entiende por algoritmo segun la Real
Academia de la Lengua como un conjunto ordenado y finito de operaciones que permite
hallar la solucion de un problema. ISTE (2016) hace referencia al pensamiento algoritmico
como la capacidad de desarrollar secuencias precisas que forman la base de los algoritmos y
para Zarza (2016) un algoritmo es la capacidad de abstraer un problema y crear un conjuntos
de operaciones que se realizaran de forma secuencial con la finalidad dar solucién al
problema planteado. En cuanto a la dimension abstraccion, en el blog de ISTE , Valenzuela
(2018) establece que el proceso de abstraccion es la capacidad de interpretar la informacion
quitando los datos o procesos no esenciales haciendo que la comprensién de los problemas
planteados sean entendibles de forma sencilla. Se puede deducir que entonces como un
proceso cognitivo que desprende una situacion de sus particularidades, como herramienta
mental de la computacion, es la esencia del PC. La dimension descomposicion, también es
considerada una de las claves del PC que incluye la reformulacion del gran problema para

poder abordarla de una forma mas sencilla. Segn Olabe, Basogain M. & Basogain J. (2015)



es el procedimiento que lleva a fraccionar la situacién problematica en pequerias partes y al
mismo tiempo dividir aquellas partes en sus propios componentes mas basicos que facilitara
el cambio a un grupo menor de datos sencillos y que se vinculan entre si. Segun ISTE (2016)
el estudiante debera desglosar componentes en partes para extraer informacion clave y
desarrollar modelos descriptivos para la comprension de sistemas complejos o dar facilidad
al resolver problemas. Dimension simulacion y automatizacion, el primero esté relacionado
con los complicados procesos de abstraccion, relne caracteristicas de las dos perspectivas
tratadas en este punto: simular espacios fisicos, y simular posibles resultados alcanzados
mediante abstraccion, para Lopez (2015), la simulacién pretende explicar el funcionamiento
de conceptos teoricos y/o la realidad, estableciendo que al ser una representacion esta puede
hacerse en un medio digital o a través de procesos mentales. De acuerdo a Alsina y Acosta
(2018), automatizar es la accion a través del cual se realizan pasos ordenados para encontrar
soluciones ante un determinado problema, esto generalmente convirtiéndose en una accién
repetitiva, para ISTE (2016), la automatizacion es una secuencia de pasos realizados por

computadoras para cumplir con una actividad repetitiva.

En relaciédn a la variable resolucion de problemas de matematica, se considera que el
dominio de las matematicas puede entenderse como la posesion de competencias tales como
el resolver problemas, el razonamiento matematico, la fluidez en los procedimientos y la
comprension conceptual (Boesen, et al., 2014). Por lo tanto, los estudiantes necesitan una
educacioén que se centre explicitamente en el desarrollo de cada una de estas competencias.
En referencia a esto segun Lupiafiez mencionado por Pifieiro, Pinto y Diaz (2015) consideran
que en el caso de la formacién en las Matematicas, es comin describir como tareas
matematicas a las actividades propuestas de manera intencional por los docentes con la
finalidad de generar aprendizaje en sus estudiantes, sin embargo existe una distincion clara
entre un estudiante que se desarrolla construyendo soluciones del que lo hace imitando
soluciones. Esto ultimo no se considera como solucion de problemas, sino que se limita a
completar tareas rutinarias que hacen poco por mejorar la habilidad en resolver situaciones

problémicas. (Jader, Lithner y Sidenval, 2019).

Al respecto es inevitable abordar sobre algunos conceptos de aprendizaje en la
formacion de esta area, en tanto Piaget (1955), en su teoria del aprendizaje, afirma que el
aprendizaje es el proceso mediante el cual cada uno elaborara definiciones propias de los

objetos con los que nos relacionamos, a través de procesos cognitivos de asimilacion,



acomodacion y equilibrio, posteriormente adoptan significado en el momento de la
comprension, siendo esta condicion critica en la resolucion de los problemas (citado en Arias
y Merino, 2017); por otro lado Zapata (2012) definio: “El aprendizaje como el proceso o
conjunto de procesos a traves del cual o de los cuales, se adquieren o se modifican ideas,
habilidades, destrezas, conductas o valores, como resultado o con el concurso del estudio, la
experiencia, la instruccion, el razonamiento o la observacion” (p. 5). Se puede mencionar al
respecto que la aplicacion de determinados procedimientos matematicos no promueve
eficazmente el aprendizaje de las matematicas, y existen pruebas convincentes de que a
menudo conduce al aprendizaje memoristico, como causa comun de dificultades de

aprendizaje (Jader, Lithner y Sidenval, 2019).

Adicionalmente Minedu (2015) indica que el enfoque sobre la resolucion de
problemas es una forma de impulsar diversos modelos en la préctica pedagdgica para dar
solucion a los problemas parecidos al contexto cotidiano, ante lo cual se demanda de
actividades en esta area que tendran complicaciones progresivas de acuerdo a las necesidades
y diferencias de los estudiantes. En la misma linea, Rutas de aprendizaje (2013), comparte
que dicho enfoque esta orientado a la mejora de las matematicas dentro de la sala de estudio.
De esta manera, coloca al nifio como eje principal motivandolo a crear, indagar, plantear y
lograr soluciones para los problemas, intentar caminos especificos o rutas de solucion,
ademas de examinar técnicas, tipos de representacion, sistematizar una nueva comprension,
en contextos distintos. La RDP, por lo tanto, no es sélo una competencia valiosa en si misma,
sino también una forma de acercarse a las matematicas para alcanzar otras metas. La RDP
tiene el potencial de provocar un razonamiento matematico, lo cual es esencial y mejora la
comprension matematica. Adicionalmente Alsina (2018) sostiene que la RDP consiste en
nuevas respuestas, de las cuales no se conoce por anticipado cual sera la estrategia de
solucion, permiten generar conocimiento relacionado a diferentes grupos de contenido
matematico; y se aprende a dar solucion a los problemas creando , utilizando , representando,

discutiendo, colaborando, imaginando, examinando, analizando, etc.

En relacion con las teorias sobre la capacidad de resolver problemas podemos citar la
Teoria asociacionista con Thorndike como uno de los representantes, quien indica que al
recibir estimulos estos tendrdn como respuestas acciones preexistentes o habitos adquiridos
dandose el ensayo o error como aplicacion a la solucion de problemas. (Julca,2015) Por otro

lado tenemos la Teoria Gestalt que defiende la comprension del problema desde el ambito
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estructural, en tanto, presupone en la persona la capacidad de recibir informacion de su
entorno, para procesar y ejecutar activamente esta informacion; todo esto desde una o varias
0 perspectivas que al fijar esquemas cognoscitivos dan lugar a evaluaciones y juicios posibles
de verdad a partir de los cuales se tiene una base de la realidad tal cual como esta es vista.
(Minotta,2017), por otro lado, la Teoria del significado defiende la postura de que las
experiencias del sujeto proporcionan modelos de estructuras cognitivas importantes para la
representacion de nueva informacién y que estos contribuyen a futuras soluciones de un
problema. Segun Garcia citado por Minotta (2017) para Piaget la habilidad de solucionar
situaciones problematicas tiene estrecha conexion con el progreso de los esquemas
mentales, de igual manera Ausubel sostiene que los esquemas cognitivos antecedentes

facilita la solucién a los problemas.

En relacién a los métodos que sirven de referencia en la pedagogia de las
matematicas, el método Pdlya (1969) citado por Julca (2015) hace referencia al enfoque
heuristico que propone 4 dimensiones con el propdsito entender los problema; para esto se
crea un plan de desarrollo para luego efectuarlo y en base a los resultados poder reflexionar.
El fundador de esta técnica expresa la importancia de lograr la comprension del método que
nos lleve a encontrar la respuesta a los problemas y de manera particular apoyandose en el
calculo mental, generalmente, necesarios en este procedimiento. Otro de los métodos es el
de Alan Schoenfeld quien en su obra “Mathematical Problem Solving”, considera para la
solucién del problema, més alla de las heuristicas que propone Polya , otros aspectos
involucrados, como de aspecto de las emociones, factores psicol6gicos, agentes
socioculturales, etc. Schoenfeld considera 4 dimensiones: los Recursos, basado en los
conocimientos que posee el sujeto; la Heuristicas relacionado a las estrategias generales que
el estudiante conoce; el Control relacionadas directamente con las estrategias metacognitivas
para monitorear y evaluar el proceso; y las Creencias, donde hace referencia expresamente
al uso de la argumentacion de la matematica formal cuando se enfrentan a un problema ya
sean estudiantes , docentes 0 matematicos, representando esto algunas veces un obstaculo

para dar solucién al mismo.(Mejia y Londofio, 2017)

Asimismo en los enfoques de matematica Alba y Triana (2017) hacen mencion de
las dos concepciones propuestas por Batero(2004), la idealista-platénico y la constructivista,
donde por un lado el idealismo defiende la idea que durante la ensefianza de la matematica,

el aprendiz recibe en primer lugar esquemas fundamentales de manera elemental para estar
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posibilitado en resolver problemas y su aplicacion durante la instruccion, ya que las
aplicaciones no son tan importantes en la ensefianza porque se pretende construir un dominio
matematico puro. Contrario a eso en la concepcion constructivista se resalta la conexion
cercana entre las matematicas y sus aplicaciones, los problemas en esta concepcion irian

antes que el propio conocimiento matematico que sera construido con posterioridad.

De acuerdo a las clases de problemas matematicos Ordofiez (2014) considero a los
problemas de tipo, como aquellos en los que se observa implicitamente la solucién, siendo
accesible de descubrir y desarrollarlo para el estudiante, como sucede con los problemas
aritméticos de expresion verbal (PAEV) donde las operaciones deben realizarse fuera para
tener respuesta; luego propone los problemas heuristicos, estas son declaraciones en las que,
en contraste con la situacion que la antecede, la operacién a ejecutar no esta inmersa, por
ende, el alumno tiene que indagar y aplicar diferentes técnicas hasta encontrar la respuesta,
como ejemplo tenemos problemas de generalidad lineal que se ejecutan con Ssecuencias
aritméticas simples; también considera los problemas en entorno real, donde se pretende dar
solucion considerando los registros no implicitos y el entorno donde se ubica el problema

para alcanzar una respuesta.

Al abordar la resolucion de problemas matematicos se considera como dimensiones,
segun el Minedu en el Curriculo Nacional (2016), a los problemas de cantidad: son los
ejercicios que contemplan temas de cantidad con fines de dar solucion a los problemas
asociados a porciones que se puedan medir y calcular, su importancia radica en la
comprensidon y construccion de las nociones del nimero que permitiran luego dar
discernimiento a los procesos, técnicas o propiedades usadas en este proceso. Se refiere
también a los problemas de regularidad, equivalencia y cambio como la posibilidad de
enfrentar circunstancias que implican llevar a cabo pautas generales con patrones,
determinar igualdades y desigualdades, asi como funciones. Llevando también al estudiante
hacia un razonamiento que va desde la particularidad hasta lo general para encontrar
soluciones. Por otro lado la dimension problemas de forma, movimiento y localizacion, esta
expresada como el actuar en la orientacion, descripcion de posiciones y desplazamientos en
torno a su cuerpo y otros objetos, asi como la identificacion bidimensional y tridimensional
de los objetos, medicion de los cuerpos y las representaciones mediante instrumentos de
construccién. También plantea problemas de gestion de datos e incertidumbre, como el

analisis de la informacion sobre situaciones donde el estudiante se interese para desarrollar,
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paso a paso, la experiencia en tomar decisiones , hacer predicciones sobre una serie de
hechos ,el procesamiento, interpretacion, evaluacion haciendo la medicion estadistica y

probabilistica de tales condiciones.

Adicionalmente al establecer la relacion del desarrollo del PC y la resolucion de
problemas de matematica, Blanco y Céardenas (2015) indican que sigue existiendo resistencia
del uso de las TIC por parte de algunos docentes de matematicas en los diferentes niveles de
ensefianza y afirman que la RDP no se reduce al uso exclusivo de procesos mecanicos. De
acuerdo a Trigo (2016) estos procesos deben de combinarse con el uso adecuado de
tecnologias e insiste que las TIC son un recurso necesario e inevitable en la ensefianza-
aprendizaje en el area de matematicas en general y, claramente, en la resolucién de
problemas. Casas y Torres (2015) nos comparten las diferentes herramientas propuestas
actualmente en internet clasificandolas en 5 grupos: herramientas de célculo y
representacion gréfica, herramientas con aplicaciones como Hot Potatoes, eXelearning,
JClic, etc.; herramientas dinamicas entre ellas Geogebra, Educarex, entre otros; para
simulacion como el laboratorio virtual de Juan Garcia y herramientas de programacion entre

las que destaca Scratch y Squeak .

Esta investigacion busca resaltar la importancia de generar y potenciar el PC como
una competencia importante de desarrollar, en la actualidad y para un futuro no muy lejano,
desde las aulas y a través de las areas que se imparten, para orientar sus habilidades en el
diagnostico y la basqueda de respuestas a situaciones matematicas aplicadas al contexto real
y que respondan a las necesidades de futuras generaciones. Se trata de un tema poco
estudiado en el PerG y que permitira aportar informacién nueva que explique como el PC y
la resolucion de problemas pueden verse afectados por la exposicién de actividades y
enfoques computacionales ain sin el uso de los equipos tecnoldgicos. Asi, desde una
perspectiva teorica, la investigacion permitira explicar y conocer como el PC desarrolla una
nueva competencia en los escolares que les facilite entender y lograr respuestas a situaciones
problematicas; describe los factores determinantes del desarrollo del PC en los estudiantes
de primaria y los principales obstaculos para que el PC no sea considerado por los docentes
en el desarrollo de sus clases. Finalmente, a traves de diversas fuentes sugeridas, se

demostraria la importancia de incorporar el PC en las clases escolares.

Desde una perspectiva préctica, el trabajo tiene su origen debido a la necesidad de

exponer la importancia de desarrollar en los educandos, las dimensiones de PC y cémo a
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través de la integracion de areas curriculares esta se puede potenciar con el uso de
metodologia conectada (con ordenadores) o desenchufada (sin ordenadores). También podra
ser utilizado como una fuente para las instituciones educativas y docentes que quieran
integrar el PC y sus conceptos en el plan de ensefianza escolar, a través de métodos de
ensefianza relacionados a juegos, programacion visual, abstracciones y relaciones graficas y
espaciales, entre otras herramientas pedagogicas. Asimismo el estudio presenta una
alternativa para incorporar el PC a la practica educativa, desde las primeras etapas del
escolar, como defiende Zapata-Ros (2015) al indicar que asi como los nifios se inician en las
artes o el deporte, es importante que se motive la practica formativa del PC a partir de los

periodos iniciales de desarrollo.

Desde una vision metodoldgica la investigacion se justifica al presentar el
pensamiento computacional como una competencia alternativa para mejorar las habilidades
en los educandos en el rea de matematicas y para ello se elabor6 y aplicd instrumentos para
cada una de las variables en estudio que al demostrar su validez podran servir de en otros

trabajos o instancias educativas.

El problema general propuesto en el presente estudio es: ¢Cual es la relacion entre el
pensamiento computacional y la resolucion de problemas de matematica en estudiantes de

segundo grado de primaria de la I.E. Abraham Zea Carredn- 1150 en Lima Cercado, 2019?

Asi mismo, entre los problemas secundarios tenemos: ¢Cudl es la relacion entre el
pensamiento computacional y la dimension resuelve problemas de cantidad de matematica
en estudiantes de segundo grado de primaria de la I.E. Abraham Zea Carreon - 1150 en Lima
Cercado, 2019? ;Cuél es la relacion entre el pensamiento computacional y la dimension
resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio de matematica en estudiantes de
segundo grado de primaria de la I.E. Abraham Zea Carredn- 1150 en Lima Cercado, 2019?
¢Cual es la relacion entre el pensamiento computacional y la dimensidn resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacion de matematica en estudiantes de segundo grado de
primaria de la I.E. Abraham Zea Carreon- 1150 en Lima Cercado, 2019? ;Cuél es la relacion
entre el pensamiento computacional y dimensién resuelve problemas de gestidon de datos e
incertidumbre de matematica en estudiantes de segundo grado de primaria de la .E. Abraham
Zea Carreon- 1150 en Lima Cercado, 2019?
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La hipdtesis general planteada en el presente estudio es: Existe relacion significativa
entre pensamiento computacional y la resolucion de problemas de matematica en estudiantes

de segundo grado de primaria de la I.E. Abraham Zea Carredn- 1150 en Lima Cercado, 2019

Las hipotesis especificas formuladas para este estudio son: Existe la relacion entre
pensamiento computacional y la dimension resuelve problemas de cantidad de matematica
en estudiantes de segundo grado de primaria de la I.E. Abraham Zea Carreon- 1150 en Lima
Cercado, 2019. Existe la relacion entre Pensamiento computacional y la dimension resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio de matematica en estudiantes de segundo
grado de primaria de la I.E. Abraham Zea Carredn- 1150 en Lima Cercado, 2019. Existe la
relacién entre pensamiento computacional y la dimension resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién de matematica en estudiantes de segundo grado de primaria de la
I.E. Abraham Zea Carredn- 1150 en Lima Cercado, 2019. Existe la relacion entre
pensamiento computacional y la dimension resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre de matematica en estudiantes de segundo grado de primaria de la I.E. Abraham
Zea Carredn- 1150 en Lima Cercado, 2019

El objetivo general para esta investigacion es : Determinar la relacion entre el
Pensamiento computacional y la resolucidn de problemas de matematica en estudiantes de

primaria en Lima Cercado.

Los objetivos especificos establecidos a partir del estudio: (a) Determinar la relacion
entre el Pensamiento computacional y la dimension resuelve problemas de cantidad de
matematica en estudiantes de primaria en Lima Cercado. (b) Determinar la relacion entre el
Pensamiento computacional y la dimension resuelve problemas de regularidad, equivalencia
y cambio de matemaética en estudiantes de primaria en Lima Cercado. (c) Determinar la
relacién entre el Pensamiento computacional y la dimensién resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion de matematica en estudiantes de primaria en Lima Cercado. (d)
Determinar la relacion entre el Pensamiento computacional y la dimension resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre de matematica en estudiantes de primaria en

Lima Cercado.
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1. Método

2.1. Disefio de investigacion

Enfoque

Para Hernandez, et al (2014), esta técnica cuantitativa utiliza la recopilacion de hechos para
verificar la hipotesis principalmente basada en calcular numéricamente y evaluar la
estadistica, con la causa de interpretar patrones de conducta y comparar resultados tedricos.
(p.184).

Tipo de investigacion

La investigacion fue sustantiva y de acuerdo a Sdnchez y Reyes (2015) este tipo precisa que
se estableci6 fundamentacion tedrica y cientificas epistemoldgicas que plantean hipotesis que

seran contrastadas.

Tiene al descriptivo correlacional como nivel de investigacion.

El disefio fue no experimental y segun Hernandez, et al. (2014), se considera asi cuando no
existe intervencién para alguna de las variables del estudio. Es de corte transversal, porque
la recopilacion de datos seran obtenidos en un tiempo y momento Unicos, en un periodo
menor al anual ya que la investigacion tiene por objetivo la descripcién de los resultados y
asi poder realizar el anélisis y la posible relacion entre las variables estudiadas en un

determinado momento.

El disefio de investigacion correlacional presenta el siguiente diagrama

/ 01
M:\ /r
02
Dénde:

M1 = Muestra 1
O1 = Observacion 1 Pensamiento computacional
0O2= Observacion 2 Resolucion de problemas de matematica

r = Correlacion de las variables
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2.2. Variables, operacionalizacion
Definicion conceptual de la variable Pensamiento computacional

El PC: “Es el proceso de pensamiento involucrado en la formulacion de un problema y la
expresion de su (s) solucion (es) de tal manera que una computadora, humana o méquina,
pueda efectivamente llevar a cabo”; y también dio un gran aporte estableciendo que su
desarrollo no es exclusivo de los profesionales de la computacion y que cualquier persona

puede desarrollar dichas habilidades. Asi lo reafirma Wing (2017)

Definicion conceptual de la variable resolucion de problemas de matematica

El enfoque basado en dar solucion los problemas es la forma de impulsar diversos modelos
en la préctica pedagogica para dar solucion a los problemas parecidos al contexto cotidiano,
ante lo cual se demanda de actividades en esta area que tendran complicaciones crecientes

de acuerdo a las necesidades y diferencias de los estudiantes. Minedu (2016)

Definicion operacional de la variable Pensamiento computacional

Conjunto de actividades para medir la variable Pensamiento computacional, medido con un

instrumento de escala ordinal.
Definicion operacional de la variable resolucion de problemas de matemética

Conjunto de actividades para medir la variable resolucion de problema de matematica,

medido con un instrumento de escala ordinal
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Tabla 1

Matriz de operacionalizacion de la variable pensamiento computacional

Dimensiones indicadores items Escala e Niveles o rangos
indice

Anaélisis de datos -Comprende la informacién del formato visual y de 5,7,10, 20 Bajo (0-1)
los patrones de movimiento  resolviendo un
problema. Medio (2-3)
-ldentifica informacion en la representacion de Escala:
desplazamiento en la cuadricula (numérica, Alto (4)
Analiza los patrones de movimiento para recrear el ordinal, de
proceso de girar en la cuadricula. rangos, de
-Analiza un prototipo de codificacion para razén)
comprender la nueva informacion en esquemas.

Algoritmos -ldentifica la secuencia que completa el algoritmo. 1,2, 13,18 Niveles Bajo (0-1)
-Analiza la secuencia del lenguaje de flechas que Dicotomica
paso a paso la llevan del origen al fin del recorrido. 0,1) Medio (2-3)
-Deduce las caracteristicas de un cuadrado para Politébmica
completar la secuencia de desplazamiento. (1,2,3,4,5) Alto (4)
-Analiza la informacion del algoritmo y deduce los
procesos que faltan.

Abstraccion -ldentifica el patron de desplazamiento que 4,9,17,19 Bajo (0-1)
completa la secuencia del recorrido en la
cuadricula. Medio (2-3)
-Halla la orden de desplazamiento que falta en el
recorrido propuesto. Alto (4)
-Deduce el cddigo de flechas que completan la
secuencia de desplazamiento.
-Deduce las caracteristicas de una imagen para
encajar un bloque en el tablero.

Descomposicion  -Reconoce la estructura de una imagen y 3,8,16 Bajo (0-1)
descompone sus elementos para resolver un
problema. Medio (2)
-Descompone los elementos de una imagen
identificando sus partes. Alto (3)
-ldentifica el conjunto de érdenes que permiten el
desplazamiento en la cuadricula.

Simulacion y -ldentifica el procedimiento que no se relaciona en 6,11,12, Bajo (0-1)

Automatizacion  la automatizacion del algoritmo. 14,15
-ldentifica la cantidad de veces que se repite el Medio (2-3)
patron de desplazamiento para automatizar el
recorrido. Alto (4-5)

-ldentifica el proceso errdneo en la secuencia de
representacion de un rectangulo.

- Identifica los patrones de desplazamiento que se
repiten en el recorrido.

-Reconoce el error del algoritmo al simular la
formacion de una figura.
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Tabla 2

Matriz de operacionalizacion de la variable resolucion de problemas de matemética.

Dimensiones indicadores items Escala e Niveles o rangos
indice
Resuelve -Emplea estrategias de célculo al resolver 1,3,10,11,17 Inicio (0-1)
problemas de una adicioén Proceso (2-3)
cantidad -Reconoce el ndmero que falta para Logro esperado (4)
completar la operacion aditiva. Logro destacado (5)
- Identifica el doble de un nimero en el Escala:
problema (numérica,
-ldentifica el valor numérico en ordinal, de
representaciones gréaficas. rangos, de
- Utiliza procedimientos de célculo con razén)
billetes y monedas mediante imagenes.
Resuelve -Establece relaciones de cantidades que 2,4,5,6,7,8
problemas de aumentan regularmente y las transforma
regularidad, en patrones de adicion de hasta dos cifras. 9,19 Inicio (0-2)
equivalencia y Identifica la equivalencia de un nimero en Niveles
cambio. el tablero de valor posicional. ([())lc%tomlca Proceso (3-4)
-Establece relaciones entre cantidades que i
disminuyen regularmente y las transforma Flo, 2};2'50;1 Logro esperado (5-6)

Resuelve
problemas de
Forma,
movimiento y
localizacion

Resuelve
problemas de
gestion de datos e
incertidumbre

en patrones de sustraccion de hasta dos
cifras.

-Establece relaciones de equivalencia en
grupos de objetos y las convierte en
igualdades que contienen adiciones.
-ldentifica el patrén de repeticién y como
aumentan los nimeros en una secuencia.
-Emplea estrategias de calculo al continuar
y completar patrones.

-Reconoce la equivalencia de un nimero
hasta dos cifras en el tablero de valor
posicional.

-Reconoce la equivalencia como equilibrio
0 igualdad entre dos colecciones o
cantidades mediante graficos.

-Reconoce la secuencia del cédigo de 13,14, 16,18

flechas para representar el desplazamiento
en la cuadricula.

-Establece relaciones entre los datos de
ubicacién y desplazamiento de objetos en
las cuadriculas.

-Representa el desplazamiento con el
codigo de flechas y reconoce formas
bidimensionales en la cuadricula.
-Relaciona la descripcion del recorrido con
el desplazamiento  de objetos en la
cuadricula.

-ldentifica datos representados en la tabla.
-Reconoce y diferencia datos en la tabla de
doble entrada.

-Interpreta  las caracteristicas 'y el
comportamiento de datos cualitativos de
una poblacion, a través de graficos de
barras verticales.

11,15,20

Logro destacado
(7-8)

Inicio (0-1)

Proceso (2)

Logro esperado (3)
Logro destacado (4)

Inicio (0)

Proceso (1)

Logro esperado (2)
Logro destacado (3)
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2.3 Poblacién y muestra

Poblacion
La poblacién es el conjunto de sujetos o cosas que tienen una o mas propiedades en comun,
se encuentran en un espacio o territorio y varian en transcurso del tiempo. Vara (2012).

Formaron parte de esta poblacion 100 estudiantes.

Tabla 3

Poblacion del estudio

Aula Estudiantes
Aulal 20
Aula 2 20
Aula 3 19
Aula 4 20
Aulas 21
Total 100
Muestreo

Para el presente estudio, se ha trabajado con toda la poblacion del estudio por lo que no se ha
requerido de ninguna técnica de muestreo y no se requerido de ningin muestreo.

2.4. Técnicas de instrumentos de recoleccidon de datos

Para este estudio fue utilizado la técnica de la encuesta y el cuestionario como instrumento.

Ficha técnica

Variable: Pensamiento computacional

Técnicas: Encuesta

Instrumentos: Cuestionario

Autor: ISTE (2016)

Ambito de Aplicacion: 1.E. “Abraham Zea Carre6n”- Lima cercado
Forma de Administracion: 20 minutos

Escala:

Correcto =1

Incorrecto =0
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Tabla 4

Baremos de la variable pensamiento computacional

Cuantitativo

General Diml Dim2 Dim3 Dim4 Dim5 Cualitativo
16-20 4 4 4 3 4-5 Alto
11-15 2-3 2-3 2-3 2 2-3 Medio
0-10 0-1 0-1 0-1 0-1 0-1 Bajo

Variable: Resolucion de problemas de matematica

Técnicas: Encuesta

Instrumentos: Cuestionario

Autor: Minedu (2015)

Ambito de Aplicacion: L.E. “Abraham Zea Carre6n”- Lima cercado

Forma de Administracion: 20 minutos

Escala:

Correcto =1

Incorrecto = 0

Tabla 5

Baremos de la variable resolucion de problemas de matematica

Cuantitativo
General Diml Dim 2 Dim 3 Dim 4 Cualitativo

17-20 4 8-9 4 3 Logro destacado
14-16 3 6-7 3 2 Logro previsto
11-13 2 3-5 2 1 Proceso
0-10 0-1 0-2 0-1 0 Inicio




Validez

Segun Hernandez, et al. (2014), el grado de validez esta est4 estrechamente relacionado con
lo que se pretende medir, pero dentro de esta validez también estan inmersos aspectos como
la coherencia, la secuencia que encuentra relacion entre los términos que tienen implicitos
una sistematizacion, tal que la validez proporciona de caracteristicas a estas investigaciones

tal que a la larga resultan valederas.

Tabla 6

Validez de instrumento de pensamiento computacional

Especialista Validacion
Mgtr. Janet Josco Mendoza Aplicable
Magtr. Milagros Rodriguez Rojas Aplicable
Mgtr. Katherine Rondoén Candiotti Aplicable

Tabla 7

Validez de instrumento de resolucién de problemas de matematica

Especialista Validacion
Magtr. Janet Josco Mendoza Aplicable
Mgtr. Milagros Rodriguez Rojas Aplicable
Mgtr. Katherine Rondo6n Candiotti Aplicable

Confiabilidad de las variables

Segun Bernal (2010), la confiabilidad se refiere a la cantidad de casos repetidos de medicion
de un instrumento siempre dara resultados similares y de modo que uno puede aceptar como
verdadero con o tener credibilidad del dispositivo o credibilidad adicional; de tal manera que
repetir su utilidad o usarla en cualquier otro contexto produce consecuencias muy similares

con un pequefio margen de error.

Para establecer la confiabilidad de la variable Pensamiento computacional

Se aplicd KR-20: Confiabilidad = 20 {1— 4.06

20-1|" 205
(1,05) (0,80) = 0,84

} = (20/19) (1-0,2) =
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Asi mismo para la confiabilidad de la variable Resolucion de problemas de

matematica

Confiabilidad =

20 [1_ 4.01
Se aplico KR- 20: 20-1

27} = (20/19) (1 -0,15) =
(1,05) (0,95) = 0,98

Para respaldar la confiabilidad del instrumento se llevé a cabo una prueba piloto la

cual es parte de la muestra, para garantizar la confiabilidad de dicho instrumento.

El analisis de confiabilidad respecto al instrumento que mide las variables de
pensamiento computacional tuvo los siguientes resultados de 0. 840 y de resolucion de

problemas de matematica el valor de 0.980, estableciéndose como fuerte confiabilidad.
2.5. Procedimientos para analizar datos

Debido al enfoque cuantitativo de investigacion se procedio a aplicar los instrumentos a los
nifios, preguntando y mostrando figuras para el fécil entendimiento de las preguntas
planteadas, luego de tener las listas de cotejo con la informacion requerida se procedio a
completar los datos obtenidos en Excel para ser procesados con la ayuda del software Spss
24 y obtener los datos descriptivos de frecuencia y porcentajes y el andlisis inferencial como

medio de contrastacion de hipotesis , la prueba no paramétrica de Rho de Spearman.
2.6 Aspectos éticos

Los aspectos éticos en este estudio estuvieron en relacion a las normas de redaccion y estilo
APA 6ta edicion, respetando las autorias de las fuentes de la informacién; considerando

ademas gue no existe plagio ni autoplagio de la informacion.

Por otro lado, se consideré el anonimato de los encuestados y finalmente se
solicitaron las autorizaciones correspondientes para poder aplicar los instrumentos de

investigacion.
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I1l1. Resultados

3.1 Descripcion de los resultados

Descripcion de cada variable

Tabla 8

Frecuencia de los niveles de la variable pensamiento computacional

Frecuencia Porcentaje
Vaélido Bajo 31 31,0
Medio 40 40,0
Alto 29 29,0
Total 100 100,0

40

30

20

Porcentaje

T
Baio

Pensamiento computacional

T
Medio

Figura 1. Frecuencia de los niveles de la variable Pensamiento computacional

En latabla 7 y figura 1, se observd que en cuanto al pensamiento computacional, el

31% presenta un bajo nivel , el 40% presentd nivel medio y el 29% presenta alto nivel de la

variable.
Tabla 9
Frecuencia de los niveles de las dimensiones de la variable pensamiento computacional
Niveles Analisis de Algoritmos Abstraccion ~ Descomposicién  Simulacion y
datos Automatizacion
f % f % f % f % f %
Bajo 22 22 20 20 22 22 19 19 27 27
Medio 57 57 37 37 49 49 31 31 47 47
Alto 21 21 43 43 29 29 50 50 26 26
Total 100 100,0 100 100,0 100 100,0 100 100,0 100 100,0
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Figura 2. Frecuencia de los niveles de las dimensiones de la variable pensamiento

computacional

En latabla 9y figura 2, se observo que en cuanto a las dimensiones del pensamiento
computacional, el analisis de datos obtuvo un 22% de nivel bajo, el 57% presentd nivel medio
y el 21% presenta nivel alto; en cuanto a la dimension de algoritmos obtuvo un 20% de nivel
bajo, el 37% presentd nivel medio y el 43% presenta un alto nivel ; en cuanto a la dimension
abstraccion obtuvo un 22% de bajo nivel, el 49% present6 nivel medio y el 29% presenta un
alto nivel; en cuanto a la dimensién descomposicion obtuvo un 19% de nivel bajo, el 31%
present6 nivel medio y el 50% presenta alto nivel y en cuanto a la dimension simulacién y
automatizacion obtuvo un 27% de bajo nivel , el 47% presento6 nivel medio y el 26% presenta
nivel alto.

Tabla 10

Frecuencia de los niveles de la variable resolucion de problemas de matematica

Frecuencia  Porcentaje

Valido Inicio 42 42,0
Proceso 28 28,0
Logro esperado 25 25,0
Logro destacado 5 5,0
Total 100 100,0
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Figura 3. Frecuencia de los niveles de la variable Resolucion de problemas de matematica

En la tabla 10 y figura 3, se desprende informacion para la variable resolucién de
problemas de matematica donde el 42% de los encuestados presentan en inicio del nivel, el
28% presenta nivel de proceso, el 25% alcanzo el logro esperado como nivel y el 5%

presenta el nivel destacado.

Tabla 11

Frecuencia de los niveles de las dimensiones de la variable Resolucion de problemas de

matematica

Niveles Primera Segunda Tercera Cuarta
dimension dimensién dimension dimension
f % f % f % f %

Inicio 34 34 12 12 23 23 9 9

Proceso 31 31 42 42 40 40 31 31

Logro esperado 23 23 33 33 30 30 33 33

Logro destacado 12 12 13 13 7 7 27 27

Total 100 100,0 100 100,0 100 100,0 100 100,0
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Figura 4. Frecuencia de los niveles de las dimensiones de la variable resolucion de

problemas de matematica

En la tabla 11 y figura 4, se observa que en cuanto a las dimensiones de la variable
resolucion de problemas de matematica, la dimension primera dimension tiene el 34% de los
encuestados presentan el nivel inicial, el 31% presenta nivel de proceso, el 23% presenta un
logro esperado como nivel y el 12% presenta nivel destacado; en cuanto a la segunda
dimensién el 12% de los encuestados se encuentra en el nivel de inicial, el 42% presenta
nivel de proceso, el 33% presenta nivel de logro esperado y el 13% presenta nivel destacado;
en cuanto a la tercera dimension el 23% de los encuestados presentan nivel inicial, el 40%
presenta nivel de proceso, el 30% se encuentra con una logro esperado dentro de los niveles
y el 7% presenta nivel destacado y en cuanto a la cuarta dimension el 9% de los encuestados
presentan el nivel en inicio, el 31% presenta nivel de proceso, el 33% presenta nivel de logro
esperado y el 27% se ubica en el nivel destacado.
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3.2 Prueba de hipotesis

Hipotesis general

Ho: No existe relacion significativa entre el Pensamiento computacional y resolucion de

problemas de matematica en estudiantes de primaria en Lima Cercado, 2019.

Hi: Existe relacion significativa entre el Pensamiento computacional y la resolucion de

problemas de matematica en estudiantes de primaria en Lima Cercado, 2019.
Significancia: 0.05

Regla de decision:

Si p valor < 0.05; rechazar Ho

Si p valor > 0.05; aceptar Ho

Tabla 12

Correlacion entre Pensamiento computacional y la resolucion de problemas de matematica

en estudiantes de primaria en Lima Cercado, 2019

Correlaciones

Resolucion de
Pensamiento problemas de

computacional matematica

Rho de Pensamlento Coef|C|e_n,te de 1,000 553"
Spearman computacional correlacién

Sig. (bilateral) . ,000

N 100 100

Resolucidn de Coeﬁme_rlte de 553" 1,000
problemas de correlacién

matematica Sig. (bilateral) ,000 .

N 100 100

**, La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la tabla se observa que Rho de Spearman = 0.553, entonces se establece la
relacién moderada con las variables y el p = 0.000 y si p < 0.05 se acepta la hipotesis alterna
y se rechaza la nula; se afirmo que existe una importante relacion entre Pensamiento
computacional y la resolucién de problemas de matematica en estudiantes de primaria en
Lima Cercado, 2019.
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Hipotesis especifica 1
Ho: No existe la relacion entre el Pensamiento computacional y la dimension resuelve

problemas de cantidad de matematica en estudiantes de primaria en Lima Cercado, 2019

Hi: Existen la relacion entre el Pensamiento computacional y la dimension resuelve

problemas de cantidad de matematica en estudiantes de primaria en Lima Cercado, 2019

Tabla 13

Correlacion del Pensamiento computacional y la dimensién resuelve problemas de
cantidad de matematica en estudiantes de primaria en Lima Cercado, 2019

Correlaciones

Pensamiento Primera
computacional dimension
Rho de Pensamlento Coeflue_rlte de 1,000 498"
Spearman computacional correlacién

Sig. (bilateral) . ,000
N 100 100
Resuel\_/e problemas Coeficie_nte de 498 1,000

de cantidad correlacion ! ’
Sig. (bilateral) ,000 .
N 100 100

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la tabla se observa que Rho de Spearman = 0.498, por lo que se establece una
relacion moderada entre las variables y el p = 0.000 y si p < 0.05 aceptando la hipoétesis
alterna y se rechaza la nula; se afirmd que hay relacion moderada entre Pensamiento
computacional y la primera dimensién de matemaética en estudiantes de primaria en Lima
Cercado, 2019

Hipotesis especifica 2

Ho: No existe relacion entre el Pensamiento computacional y la dimension resuelve

problemas de regularidad, equivalencia y cambio de matematica en estudiantes de primaria
en Lima Cercado, 2019

Hq: Existe relacion entre el Pensamiento computacional y la dimension resuelve problemas
de regularidad, equivalencia y cambio de matematica en estudiantes de primaria en Lima
Cercado, 2019
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Tabla 14

Correlacion entre Pensamiento computacional y la dimension resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio de matematica en estudiantes de primaria en Lima
Cercado, 2019

Correlaciones

Pensamiento Segunda
computacional dimension
Rho de Spearman Pensamiento Coeficiente de ox
P computacional correlacion 1,000 381
Sig. (bilateral) . ,000
N 100 100
Resuel\_/e problemas de Coeficie_nte de 381" 1.000
regularidad, correlacién ! !
equivalencia y cambio Sig. (bilateral) ,000 .
N 100 100

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la tabla se observa que en la tabla se observa que Rho de Spearman = 0.381, por
lo que se establece una relacion baja y positiva entre las variables y el p =0.000 y si p < 0.05
se acepta la hipétesis alterna y se rechaza la nula; se afirmé que existe relacion significativa
entre Pensamiento computacional y la segunda dimension de matematica en estudiantes de

primaria en Lima Cercado, 2019
Hipotesis especifica 3

Ho: No existe relacién entre el Pensamiento computacional y la dimension resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacién de matematica en estudiantes de primaria en
Lima Cercado, 2019

Hi: Existe relacion entre el Pensamiento computacional y la dimension resuelve problemas
de forma. movimiento y localizacién de matemaética en estudiantes de primaria en Lima
Cercado, 2019
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Tabla 15

Correlacion entre el pensamiento computacional y la dimensidn resuelve problemas de
forma., movimiento y localizacién de matematica en estudiantes de primaria en Lima
Cercado, 2019

Correlaciones

Pensamiento Tercera
computacional dimension
Rho de Spearman Pensamiento Coeficiente de 1.000 421
computacional correlacién ' '

Sig. (bilateral) . ,000
N 100 100
Resuelve problemas de Coeficiente de 421 1.000

forma. movimiento y correlacion ' '
localizacion Sig. (bilateral) ,000 .
N 100 100

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la tabla se observa que en la tabla se observa que Rho de Spearman = 0.421, por
lo que se establece relacion entre las variables y el p =0.000 y si p < 0.05 se acepta la hipdtesis
alterna y se rechaza la nula; se afirmé que existe relacion significativa entre Pensamiento
computacional y la tercera dimension de matematica en estudiantes de primaria en Lima
Cercado, 2019

Hipotesis especifica 4

Ho: No existe la relacion entre el Pensamiento computacional y la dimension resuelve
problemas de gestidn de datos e incertidumbre de matematica en estudiantes de primaria en
Lima Cercado, 2019

Hi: Existen la relacion entre el Pensamiento computacional y la dimension resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre de matematica en estudiantes de primaria en
Lima Cercado, 2019
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Tabla 16

Correlacion entre el pensamiento computacional y la dimensidn resuelve problemas de
gestion de datos e incertidumbre de matematica en estudiantes de primaria en Lima
Cercado, 2019

Correlaciones

Pensamiento Cuarta
computacional dimension
Rho de Spearman Pensamiento Coeficiente de 1.000 414"
computacional correlacién ' '

Sig. (bilateral) . ,000
N 100 100
Resuelve problemas de Coeficiente de 414 1.000

gestion de datos e correlacion ' '
incertidumbre Sig. (bilateral) ,000 -
N 100 100

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

La tabla evidencia que Rho de Spearman = 0.414, por lo que se establece relacion
entre las variables y el p = 0.000 y si p < 0.05 se acepta la hipdtesis alterna y se rechaza la
nula; se afirmé la relacion significativa entre Pensamiento computacional y cuarta dimension

de matematica en estudiantes de primaria en Lima Cercado, 2019
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V. Discusion

Para la hipdtesis general se establecio que existe relacion significativa entre Pensamiento
computacional y la resolucion de problemas de matemaética en estudiantes de primaria en
Lima Cercado, 2019, debido a p< 0.05 y Rho = 0.553, coincidiendo con Ortega (2017) quien
establecio tambien la relacion de dichas variables dando a conocer la estructura del
pensamiento computacional para luego relacionarlo con las fases que se dan en la resolucion
de problemas complejos, es decir cbmo estas Ultimas se ven mejoradas con el empleo de un
pensamiento computacional. Asimismo con el alto valor de relacion se puede considerar
producto de esta investigacion que hay varios procesos compartidos entre estas variables
como : recopilacion, analisis y representacion de datos asi como el proceso de abstraccion y
el pensamiento algoritmico que son procedimientos que siempre aparecen al resolver

situaciones problematicas.

Se observd en este proceso de investigacion que en cuanto al pensamiento
computacional en los educandos de segundo grado de la I.E. Abraham Zea Carreon de Lima
Cercado, el 31% presenta un bajo nivel , el 40% presento6 nivel medio y el 29% se ubica en
el alto nivel de la variable , comparando con los niveles bajos que presentaron los estudiantes
de secundaria en el estudio de Mamami (2014) podria deducirse la influencia de muchos
factores como las dimensiones evaluadas, las concepciones de los docentes sobre el
pensamiento computacional, el grado de dificultad de los instrumentos , el estrato social, la
edad, estimulacion digital, entre otros. Pero ademaés tal como Sands, Yadav y Good (2018)
discute en sus hallazgos sobre como involucrar a los maestros no informaticos en el
pensamiento computacional y desarrollar sus competencias para incorporar pensamiento

computacional dentro del contexto de su materia.

Para la primera hipotesis especifica se establecio que existe la relacion entre PC y la
dimensién 1 de matematica en estudiantes de primaria en Lima Cercado, 2019 debido a p<
0.05 y Rho =0.498, en cuanto a este resultado se refuerza el planteamiento de Minedu (2015)
que considero: que dar solucidn a problemas de cantidad, permite usar y pensar sobre las
condiciones de cantidades cuantificables para aumentar constantemente el valor, la
estructuracion de la nocion de las operaciones, junto con la utilidad de diversas técnicas para
calcular y hacer estimaciones en la vida diaria. Esta investigacion plantea el acuerdo con la
investigacion de Julca (2015) en el cual plantea la incorporacion del método Polya a la

practica y formacion de sus estudiantes para un mejor resultado en la capacidad de resolver
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problemas de matematica. Siendo una posibilidad que si se incorpora en los escolares de
segundo grado del colegio Abraham Zea Carredn podrian tener mejores resultados en las

dimensiones de estudio.

Para la segunda hipotesis especifica se establecio la relacion del Pensamiento
computacional y la dimension 2 de matemaética en estudiantes de primaria en Lima Cercado,
2019 debido a p< 0.05y Rho =0.381. Respecto a estos resultados se coincide con lo dispuesto
por Minedu (2015) en considerar que resolver este tipo de problemas incluye desarrollar en
pasos: la traduccion, generalizacion de estilos, la informacion y el uso de la igualdad y la
desigualdad dentro del uso de relaciones y caracteristicas de los problemas. Por otro lado se
coincide con Ortiz (2015) en expresar la importancia de establecer estrategias para fortalecer
dichas habilidades, tal como lo hizo al disefiar una técnica pedagogica para desarrollar PC
con el método de Schoenfeld , quién considera el desarrollo de habilidades matematicas mas
alla de la Heuristica y rescata sobre todo los recursos con los que cuenta el estudiante como

el control y creencias al resolver un problema.

Para la tercera hipdtesis especifica se establecié que existe la relacion entre
Pensamiento computacional y la dimensién 3 de matematica en estudiantes de primaria en
Lima Cercado, 2019; debido a p< 0.05 y Rho = 0.421, en base a los resultados se muestra
total acuerdo con lo que Minedu (2015) establece al respecto de pensar en condiciones de
forma, movimiento y proximidad como el desarrollo consecutivo de nociones de espacio,
objetos, la comprension de las propiedades de las formas y como se interrelacionan. En esta
dimension se evaluo varias actividades de desplazamiento , simulacion , automatizacion y
depuracién establecidas dentro de procesos tanto en el PC como al resolver problemas
matematicos, sin embargo podria desarrollarse mejor con el uso de ordenadores y programas
especializados como defiende Peralta (2015), coincidiendo en este estudio que los docentes
que no usan ni integran el software como Scratch o Logo en éareas curriculares como
Matematica podrian estar limitando la mejorar de la competencia en resolucion de problemas,

mediante la construccién del pensamiento l0gico y creativo de manera tradicional.

En la cuarta hipétesis especifica se establecio también la relacion entre Pensamiento
computacional y dimension 4 de matematica en estudiantes de primaria en Lima Cercado,
2019, debido a p< 0.05 y Rho = 0.414. Se coincide en la idea de Minedu (2015) que cree
que los docentes deben garantizar ejercicios en situaciones de control de la informacion e

incertidumbre, porque resulta que el desarrollo progresivo de un conocimiento garantiza la
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recopilacion y tratamiento de registros, explicacion, evaluacion y analisis de tales condicione.
Este desarrollo garantiza segin ISTE (2016) la formacion del pensador computacional ya
que considera entre las habilidades y estrategias el saber recopilar informacion, analizar y

representar informacion para dar respuesta los problemas y la toma de decisiones.
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V. Conclusiones

Primera

En cuanto a la hipotesis general, se afirma la relacion entre Pensamiento computacional y la
resolucion de problemas de matematica en estudiantes de primaria en Lima Cercado, 2019,
debido a p< 0.05 y Rho = 0.553.

Segunda

En cuanto a la primera hipotesis, existe la relacion entre el Pensamiento computacional y la
dimensidn resuelve problemas de cantidad de matematica en estudiantes de primaria en Lima
Cercado, 2019 debido a p< 0.05 y Rho = 0.498

Tercera
En cuanto a la segunda hipotesis, existe la relacion entre el Pensamiento computacional y la
dimensién resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio de matematica en

estudiantes de primaria en Lima Cercado, 2019 debido a p< 0.05 y Rho = 0.381.

Cuarta
En cuanto a la tercera hipotesis, existe la relacion entre el Pensamiento computacional y la
dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion de matemética en

estudiantes de primaria en Lima Cercado, 2019; debido a p< 0.05 y Rho = 0.421.

Quinta
En cuanto a la cuarta hipotesis, existe la relacion entre el Pensamiento computacional y la
dimension resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre de matematica en

estudiantes de primaria en Lima Cercado, 2019, debido a p< 0.05 y Rho = 0.414.
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V1. Recomendaciones

Primera

Se recomienda al director de la institucion educativa buscar aliados estratégicos que les
permita promover actividades formativas para los docentes en estrategias de desarrollo de
pensamiento computacional y asimismo en el campo de las matematicas se recomienda
desarrollar temas de tratamiento de datos, actividades de equivalencia, generacién de
pensamiento algoritmico, de abstraccion, la descomposicion , simulacién y automatizacion

debido a que esta relacionado con la resolucion de problemas de matematica.

Segunda

Se recomienda al director y docentes de la institucion educativa planificar la incorporacion
mas acertada de la competencia: Se desenvuelve en entornos virtuales con las TIC en las
diversas areas curriculares, a fin de desarrollar dimensiones del pensamiento computacional
que fortalezcan al mismo tiempo habilidades para dar solucion a los problemas en el area de

matematica.

Tercera

Se recomienda a los docentes de la institucion educativa participar en capacitaciones de
formacion presencial o a distancia relacionados en la didactica de las matematicas que pueda
elevar los niveles en las dimensiones del estudio. Asimismo estudiar la posibilidad de

introducir el Método Polya o Shoenfeld en su practica docente para resolucién de problemas.

Cuarta

Se asimismo a los padres de los escolares de la institucion, se recomienda involucrar a sus
hijos en los talleres gratuitos organizados por la Municipalidad de Lima u otras
organizaciones privadas que imparten la formacion del pensamiento computacional,

programacion y robética como parte de su formacion integral.
Quinta

Se recomienda a los estudiantes hacer uso adecuado y responsable de las tecnologias a su

alcance tanto en sus hogares como en la institucion.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

Titulo: Pensamiento computacional y la resolucion de problemas de matematica en estudiantes de primaria en Lima Cercado, 2019

Autor: Maria Elena Rosales Baldebén

PROBLEMAS

OBJETIVOS

Hipotesis

General

¢Cuél es larelacion entre el
Pensamiento
computacional y la
resolucion de problemas de
matematica en estudiantes
de primaria en Lima
Cercado, 2019?

Especificos

¢Cual es la relacion entre el
Pensamiento
computacional y la
dimension resuelve
problemas de cantidad de
matematica en estudiantes
de primaria en Lima
Cercado, 2019?

¢Cuél es la relacion entre el
Pensamiento

computacional y resuelve
problemas de regularidad,
equivalencia y la
dimensién  cambio  de
matematica en estudiantes

Objetivo general:

Determinar la relacién
entre el Pensamiento
computacional y la

resolucion de problemas de
matematica en estudiantes
de primaria en Lima
Cercado, 2019

Objetivos Especificos:

Determinar la relacién
entre el Pensamiento
computacional y la
dimension resuelve
problemas de cantidad de
matematica en estudiantes
de primaria en Lima
Cercado, 2019

Hipotesis general

relacién
entre el

Existe
significativa
Pensamiento
computacional y la
resolucion de problemas de
matematica en estudiantes
de primaria en Lima
Cercado, 2019.

Hipétesis especificas
Existe la relacion entre el
Pensamiento
computacional y la
dimensién resuelve
problemas de cantidad de
matematica en estudiantes
de primaria en Lima
Cercado, 2019

Existe la relacion entre el
Pensamiento

computacional y la
dimension resuelve

Variable Pensamiento computacional

Dimension Indicadores items | Escala de | Niveles
medicién
Andlisis de -Comprende la informacion | 5,7,10
datos del formato visual y de los | 20 Bajo (0-1)
patrones de  movimiento Medio (2-3)
resolviendo un problema. Alto (4)
-ldentifica informacion en la
representacion de
desplazamiento en la
cuadricula
Analiza los patrones de Bajo (0-1)
movimiento para recrear el Medio (2-3)
proceso de girar en la Alto (4)
cuadricula.
-Analiza un prototipo de
codificacion para comprender
la nueva informacion en
esguemas.
Bajo (0-1)
Algoritmos -ldentifica la secuencia que | 1,2, 13, Medio (2-3)
completa el algoritmo. 18 Alto (4)
-Analiza la secuencia del
lenguaje de flechas que paso a
paso la llevan del origen al fin Correcto =1
del recorrido. Incorrecto = | Bajo (0-1)
-Deduce las caracteristicas de 0 Medio (2)
un cuadrado para completar la Alto (3)

secuencia de desplazamiento.
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de primaria en Lima
Cercado, 2019?

¢Cual es la relacion entre el
Pensamiento
computacional y la
dimension resuelve
problemas de  forma.
movimiento y localizacion
de matematica en
estudiantes de primaria en
Lima Cercado, 2019?

¢Cuél es la relacion entre el
Pensamiento
computacional y resuelve
problemas de gestion de
datos e incertidumbre de
matematica en estudiantes
de primaria en Lima
Cercado, 2019?

Determinar  la relacion
entre el  Pensamiento
computacional y la
dimension resuelve
problemas de regularidad,
equivalencia y cambio de
matematica en estudiantes
de primaria en Lima
Cercado, 2019.

Determinar la relacion
entre el Pensamiento
computacional y la
dimension resuelve
problemas de  forma.
movimiento y localizacion
de matematica en
estudiantes de primaria en
Lima Cercado, 2019.

Determinar la relacion
entre el Pensamiento
computacional y resuelve
problemas de gestién de
datos e incertidumbre de
matematica en estudiantes
de primaria en Lima
Cercado, 2019

problemas de regularidad,
equivalencia y cambio de
matematica en estudiantes
de primaria en Lima
Cercado, 2019.

Existe la relacién entre el
Pensamiento
computacional y la
dimensioén resuelve
problemas de  forma.
movimiento y localizacion
de matematica en
estudiantes de primaria en
Lima Cercado, 2019

Existe la relacién entre el
Pensamiento

computacional y la
dimension resuelve
problemas de gestion de
datos e incertidumbre de
matematica en estudiantes
de primaria en Lima
Cercado, 2019

-Analiza la informacion del
algoritmo y deduce los
procesos que faltan.

Abstraccion

-ldentifica el patron de
desplazamiento que completa
la secuencia del recorrido en
la cuadricula.

-Halla la orden de
desplazamiento que faltaen el
recorrido propuesto.

-Deduce el codigo de flechas
que completan la secuencia de
desplazamiento.

-Deduce las caracteristicas de
una imagen para encajar un
blogue en el tablero.

49,171

Descomposi-
cién

-Reconoce la estructura de una
imagen y descompone sus
elementos para resolver un
problema.

-Descompone los elementos
de una imagen identificando
sus partes.

-ldentifica el conjunto de
ordenes que permiten el
desplazamiento en la
cuadricula.

3,8,16

Simulacion y
Automatiza-
cion

-ldentifica el procedimiento
que no se relaciona en la
automatizacion del algoritmo.
-ldentifica la cantidad de veces
que se repite el patréon de
desplazamiento para
automatizar el recorrido.

-ldentifica el proceso erroneo

en la secuencia de
representacion de un
rectangulo.

6,11,12,
14,15

Bajo (0-1)
Medio (2-3)
Alto (4-5)
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- Identifica los patrones de
desplazamiento que se repiten
en el recorrido.

-Reconoce el error del
algoritmo al simular la
formacion de una figura.

Variable 2: Resolucion de problemas de matematica

Dimension Indicadores items Niveles

-Emplea estrategias de célculo | 1,3,10,1 Inicio (0-1)

al resolver una adicion 1,17 Proceso (2)
Resuelve -Reconoce el nimero que falta Logro
problemas de para completar la operacion esperado (3)
cantidad adltlva._ ) Logro

- Identifica el doble de un destacado (4)

namero en el problema

-ldentifica el valor numérico

en representaciones graficas. Inicio (0-2)

- Utiliza procedimientos de Proceso (3-5)

célculo con billetes y monedas Logro

mediante imagenes. esperado (6-
Resuelve -Establece  relaciones de | 2,4,5,6,7 8)
problemas de cantidades que aumentan | , 8 , 9, Logro
regularidad, regularmente y Igs_t,ransforma 19 Correcto =1 (igstacado (9-
equivalencia y en paFrones de adicion de hasta Incorrecto = )
cambio. dos cifras. 0

_ _ _ Inicio (0-1)

Resuelve -ldentifica la equivalencia de | 13,14, Proceso (2)
problemas de un nl]mer()_ en el tablero de | 16,18 Logro
forma. valor posicional. esperado (3)
movimiento y -Establece relaciones entre Logro
localizacion cantidades que  disminuyen destacado (4)

regularmente y las transforma
en patrones de sustraccion de
hasta dos cifras.
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-Establece  relaciones  de
equivalencia en grupos de
objetos y las convierte en
igualdades que contienen
adiciones.

-ldentifica el patron de
repeticion y cémo aumentan
los nimeros en una secuencia.
-Emplea estrategias de calculo
al continuar y completar
patrones.

-Reconoce la equivalencia de
un numero hasta dos cifras en
el tablero de valor posicional.
-Reconoce la equivalencia
como equilibrio o igualdad
entre dos colecciones o
cantidades mediante gréficos.

Resuelve
problemas de
gestion de
datos e
incertidumbre

-Reconoce la secuencia del
cédigo de flechas para
representar el desplazamiento
en la cuadricula.

-Establece relaciones entre los
datos de ubicacion vy
desplazamiento de objetos en
las cuadriculas.

-Representa el
desplazamiento con el cédigo
de flechas y reconoce formas

bidimensionales en la
cuadricula.

-Relaciona la descripcion del
recorrido con el

desplazamiento de objetos en
la cuadricula.

11,15,20

Inicio (0)
Proceso (1)
Logro
esperado (2)
Logro
destacado (3)

48




Tipo y disefio de
investigacion

Poblacién y muestra

Técnicas e instrumentos

Estadistica a
utilizar

Tipo: sustantiva

Disefio: No
experimental

Descriptivo y
Transversal

Poblacion: 100 estudiantes del
nivel primario

Variable: pensamiento computacional
Técnicas: Encuesta
Instrumentos: cuestionario

Autor: Maria Elena Rosales Baldeon
Afio: 2019

Monitoreo: Kr 20

Ambito de Aplicacion: Directa

Forma de Administracién: 20 minutos

Variable: Resolucion de problemas de matematica
Técnicas: Encuesta
Instrumentos: cuestionario

Autor: Maria Elena Rosales Balde6n
Afio: 2019
Monitoreo: Kr 20

Ambito de Aplicacion: Directa
Forma de Administracién: 20 minutos

DESCRIPTIVA: Frecuencia
porcentaje

Tablas de contingencia

Inferencial: Rho de Spearman

y

49




CUESTIONARIO

Nombre y apellido:

GRADO
SECCION

NIVEL DE LOGRO

Lee atentamente y resuelve los siguientes problemas.

1. Completa la secuencia de pasos que
sigue Luis para lavarse los dientes.

- Echar la pasta al cepillo.
- Mojar el cepillo.
- Cepillar los dientes. -

- Limpiar el cepillo.

a) Secar el cepillo.
b) Enjuagar la boca.
¢) Abrir el cafio.

2. Enumera la secuencia de actividades para
que la tortuga llegue a su alimento.

a) ﬁ-b-b

w11 =

o =Hmpmp

3. Identifica las partes de Ia imagen en el
siguiente problema.

Luis arma un rompecabezas similar al que
muestra un cuadrado ¢Cémo armaria un
rompecabezas con la figura de un
triangulo?

Caracteristica coleste

arande

Caracreristica  amarillo

DequeRo

4 ¢.Qué orden falta en Ia secuencia para
completar el recorrido?

= = a)
= . ml
(] :
&= ]
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5. Observa la orden que siguio el robot
para llegar ala estrella :

Avanzar, girar ala derechac , avanzar

T
+ *

‘:ﬁl@

Luego descubre la orden que lo llevara a
la + desde la ubicacion inicial.

a) Avanzar, girar a la derecha c y avanzar.

b) Avanzar, girarala izquierda _) y avanzar.

c) Avanzar, girarala izquierda b avanzar y
avanzar.

6. ¢Cuadl de los procedimientos no guarda
relacion dentro de la secuencia de
pasos para prepararme un te?

- Hervir el agua.

- Lavar la taza.

- Servir el agua.

. Colocar el filtro de té
- Traer un plato.

- Disolver el azucar.

- Tomar el té.

a) Traer un plato.
b) Servir el agua.
c) Colocar el filtro.

7. Indica los pasos que siguié Juan para
llegar a la casa.

8. Observa la imagen de lacasa e identifica

sus partes.

aA 3. (D

B s 1l
C)A,D, O

9. ;Qué orden completa la secuencia que

sigue la arana hasta la mosca?

feloleat
B 1 |

b) ==
c) ¢m

a) 212-» 2: ? ﬁ
b) 3 $2mH2 1 I
c) 11 2mp 31 § ==

= i

10. 4 Hacia qué lado debe de girar el robot

para para seguir avanzando y llegar a la
estrella?

Avanzar, girar a la derecha c, avanzar,
Girar ala y avanzar.

*

EO

a) Giraraladerecha
b) Girar a la izquierda f)
c) Avanzar
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11. ¢ Cuantas veces se repite el patron de
desplazamiento indicado?

=

a) 2 Eb

©

12. ;Cuél de las érdenes tendrias que
corregir para terminar de formar un
rectangulo?

a) 4m
4—#-? by §
¢) =

ua-q‘—

13.Identifica la secuencia de desplazamiento
que usarias para completar el cuadrado.

a) 2mp pms)
| b) XD |
g2 2@

14. ;Qué secuencia se repite durante el

desplazamiento?
aemenl

[ b)¢m §
3

o) ¢m¢my]

15. ¢ Qué secuencia de 6rdenes fueron las
equivocadas al formar un cuadrado?

b)
=Y
of 1
16.Indica el grupo de blogues que contiene

las indicaciones para que el perro liegue al
hueso.

rp(i?
%

a)
i alaizquisrda U - |
62 =)
b)
)
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17.0bserva la imagen y la secuencia de
desplazamiento para completar las
ordenes que faltan.

=1 2] T[]
&

2) ¢ -f
b) mp -
c) =) -,l
18. ¢, Qué procesos completan la relacion

dentro de la secuencia de pasos para
armar un robot?

- Sacar las piezas de su caja
- Leer el instructivo para armarlo

& &2

- Colocar las baterias
- Colocarlo sobre el piso

E 2

- Moverlos hacia la meta

a) Unir las piezas, usar el control remoto.

b) Quitar las baterias, empujar para mover.

c) Pegar las piezas, mover el robot.

19. Identifica el bloque que puede colocarse

en la cuadricula.

00
a oo
b) |00
c) e

00

20.0Observa la imagen y su codificacién con
numeros.

131

Luego identifica el nuevo cédigo de nimeros
para la siguiente imagen

b |13 2
g |y 3 3

53



CUESTIONARIO

GRADO
SECCION

NIVEL DE LOGRO

Lee atentamente y resuelve los siguientes problemas.

1. Halla la suma de los nimeros
propuestos: 4 + 12 + 5

a) 20

b) 23

c) 21

2. Escribe el nimero que falta para
completar la secuencia.

a) 21

b) 22
c) 23 24

20

18

3. Halla el nimero que falta para
completar la operacién

27 + =37

a) 10
b) 9
c) 20

5. Descubre el nimero sigue enla
secuencia.

a) 16
b) 18
c) 15

6. Si se guarda 3 lapices en un frasco.

¢ Cuantos frascos de cristal se necesitan
para acomodar los lapices que estan

o

4. Observa el tablero y halla la equivalencia
del 2 en el nimero 27.

D | U
2

a) 2 unidades
b) 20 decenas
¢) 20 unidades

7. ¢ Qué numero falta en la secuencia de
nimeros?

28;30; ___; 34, 36; 38
a. 31
b. 29
c.32
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8. Identifica el patrén de la secuencia y
completa los nimeros que faltan.
78,76, ___;72, _ ;68

a.74y 70
b. 75y 71
C.7TY 71O

9. ¢Cual de las alternativas representa la
equivalencia del nimero 47?
Decenas | Unidades

4 7

a. 4 unidades
b. 47 unidades
c. 40 unidades

11. Marca la alternativa del libro que tiene
dibujado 8 lapices.

a)

12.¢,Cual es el monto total de dinero que
tiene Luis representado en la tabla?
Observa.

10. ldentifica en la imagen el doble de un
namero:

Yo compré

3 trompos.

Yo compré dos veces
lo que ti compraste.

¢, Cuantos trompos compré6 José?

a. 4 trompos
b. 6 trompos
c. 8 trompos

Valor | cantidad
sl.5 2
s/.2 1
s/.1 1
a) b) c)
D|U D| U D| U
1 7 1

13. ¢,Cual de las alternativas llevara al
nifio hasta la escuela?

} st

a 1t oMot
ORigtgigeizela
o T D00
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14. |dentifica la secuencia de desplazamiento
del conejo hasta la zanahoria.

5 2 P
9 G-s 3] geni] B 4
o 2— 2| 2— 2| 3— 4]

3— 3] 2— 1] 1— 4

c)

18. Marca la alternativa que indique la ruta
que siguié la mariposa.

La mariposa volé cuadros hacia la
y cuadros hacia

4

la

a) 2 abajo — 2 derecha.
b) 2 abajo — 3 derecha.
c) 3 abajo — 2 derecha.

15. Segun la tabla. ;Cual es el mes donde mas

estudiantes cumplen afios?

N° DE
MESES | cymMPLEANEROS
AGOSTO 7 NINOS a) Octubre
b) Julio
SETIEMBRE 3NINOS o) Agoets
OCTUBRE gNINOS
NOVIEMBRE & NINOS

16. Sigue la secuencia de flechas y descubre la

19. ¢ Cuéntos cubos se debe aumentar en el
platilio 1 para tener tantos como el platillo
2?7

, /41@
e (T
CIED

oy

210 sl g2

figura que se forma. l i l 4=:::‘ S | 4fﬂ

a)D _L

b)r__j

5%

17. \dentifica la alternativa que tiene S/.84.

20. Identifica en la tabla el total de
estudiantes que prefieren fltbol y fulbito
juntos.

CANTIDAD DE
ALUMNOS

R W AU @ N R W

FUTBOL  TENIS  FULBITO BASQUET VOLEY
DEPORTES

a) 9alumnos
b) 17 alumnos
¢) 8alumnos

e




-} UNIVERSIDAD CESAR VALLESG

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia? Claridad3 Sugerencias

DIMENSION 1 Si No Si | No | Si No

5 | ala estrella y luego descubre la orden que lo

“Observa la orden que siguio el robot para llegar
llevara a la cruz desde la ubicacion inicial. Ve i

7 “Indica los pasos que siguio Juan para llegar a
la casa. / 4
10 -¢Hacia qué lado debe de girar el robot para §
para seguir avanzando y llegar a la estrella? ik g

Observa la imagen y su codificacion con
20 | nameros, luego identifica e! nueve codigo de

= /i
nameros para la siguiente imagen. 4

DIMENSION 2

Completa la secuencia de pasos que sigue Luis
para lavarse los dientes.

-¢Queé secuencia de flechas llevara a la tortuga
hasta su alimento?

“identifica la secuencia de desplazamiento que

\? S i‘—"-\\ = R E s IR

13 | ysarias para completar el cuadrado. v v
18 -¢,Qué procesos completan la secuencia de
pasos para armar un robot? ¢ &
DIMENSION 3 No Si | No | Si No
4 -;Qué orden falta en la secuencia para
completar el recorrido? / A
9 -;Qué orden completa fa secuencia que sigue fa )
arafia hasta la mosca? / i
Observa la imagen y la secuencia de
17 | desplezamiento para completar las ordenes que v e
faltan. v
“Identifica el blogue que puede colocarse en la
18 | cuadricula. 4 v
DIMENSION 4 Si No Si No Si No
3 ~Identifica las partes de la imagen en el
siguiente problema. i 7 P
8 “Observa |2 imagen de la casa e identifica sus
partes. / [/
16 | -Indica el grupo de blogues que contiene las | 7
indicaciones para que el perro llegue al hueso. / v /
DIMENSION 5 Si No Si | No | Si No
6 | -¢Cualde los procedimientos no guarda relacion
dentro de la secuencia de pasos para
prepararme un t&? V i Vi
1 | -;Cudntas veces se repite el paton de ;
desplazamiento indicado? v a L/
12 | -;Cudl de las érdenes tendrias que corregir para Pl i J
terminar de formar un rectangulo? s 5
14 | -,Qué secuencia se repite  durante el o
desplazamiento? ,,’/ L s
15 | -,Qué secuencia de ordenes fueron las 7
equivocadas al formar un cuadrado? v/ ’ 7

Observaciones {precisar si hay suficiencia):




t' UNIVERSIDAD CESAR YALLEJC

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA RESOLUCION

DE PROBLEMAS DEL AREA DE MATEMATICA

Ne DIMENSIONES / items Pertinencial |Relevancia? | Claridad’ i Sugerencias
DIMENSION 1 Si No | Si | No | Si | No
1| Halla la suma de los numeros propuestos. T W 7
§ Halla el numero que falta para completar la
operacion. v e ,/
10 | Identifica en la imagen el doble de un namero W v /
11 | Marca la alternativa del libro que tiene el dibujo . v /]
de 8 lapices. ¢ v v
47 | \dentifica la zlternativa que tiene S/.84. e v S
4
DIMENSION 2 Si No Si | No | Si | No
2 IEnc;uentra veI numero que falta para completar r i y % J
a secuencia. s
4 | Observa el tablero y halla la equivalencia del 2 i )
en el numero 27. l P a
5 Descubre el nimero sigue en la secuencia. ; ,
v 778 s
Si se guarda 3 lapices en un frasco. ¢ Cuantos
6 | frascos de cristal se necesitan para acomodar P
os lapices que estén sueltos? / 7
7 | ¢Qué numero completa la serie de numeros? o
£ v v
3 | Identifica el patron de la secuencia y completa
los numeros que faltan. v / 7
9 (Cudl de las alternativas  representa  la
equivalencia del numero 477 y / 24
19 ¢ Cuantos cubos se debe aumentar en el platillo /
1 para tener tantos como el platillo 27 v
DIMENSION 3 Si No Si No Si No
(Cual de las alternativas  tiene el
13 | desplazamiento correcto para llevar al nifio p
hasta la escuela? v 2 /
14 ldentifica la secuencia de desplazamiento del
conejo hasta la zanahoria. / i o
16 Sigue la secuencia de flechas y descubre la
figura gue se forma. A Ve /
Marca la alternativa que indique la ruta que
1 siguié la mariposa. / / /
DIMENSION 4 Si No | Si | No | Si | No
12 | ;Cuél es el monto total de dinero que tiene Luis
representado en la tabla? % / J v
15 | Segun la tabla ;,Cual el mes donde mas
estudiantes cumplen afios? v v v
20 | Identifica en la tabla el total de estudiantes que
L prefieren fiitbol y fulbito juntos e v i

Observaciones (precisar si hay suficiencia):
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UnIVERSIDAD CESAR VALLEIO

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [7(] Aplicable después de corregir [1]

No aplicable [ 1

Apeliidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: ?&ﬂﬁjwééﬁfzg/f/l/' Z A/r/ﬂfﬂj"j %74
=D 1/) . Y4 A om— —_—

Especialidad del / o ‘
val‘i)dador: ; J;}"( /ﬁﬂjﬁgﬂ{//““ it “/)’ go.fé/“"’/" 5 75”""2%‘?""” 2 7:7/)/ ;

/

1pertinencia:El item corresponde al concepto teorico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente 0
dimensién especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ftem, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimansion

Wz

Firma del Experto Informante.
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, UKIVERSIDAD CESAR VALLEID

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA RESOLUCION
DE PROBLEMAS DEL AREA DE MATEMATICA

‘_ﬂ‘ﬁ* DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia? | Claridad’ Sugerencias
DIMENSION 1 Si No Si No Si No
1 | Halla la suma de los nameros propuestos. 4 v J
Halla el numero que falta para completar la
3 | operacion. / V /
10 | Identifica en la imagen el doble de un namero i v /
“ Marca 1a alternativa del libro que tiene el dibujo / /
de 8 lapices. 4
i1 \dentifica la alternativa que tiene S/.84. / / /
DIMENSION 2 Si No | Si | No | Si | No
Encuentra el nimero que falta para com letar
2 la secuencia. 4 / &/ Vv
2 | Observa el tablero y halla la equivalencia del 2 |
en el numero 27. -/ Vv
5 Descubre el namero sigue en la secuencia. / n /
Si se guarda 3 lapices en un frasco. ¢, Cuantos i
6 | frascos de cristal se necesitan para acomodar / / | /
{os lapices que estén sueltos? i i i
7 | ¢Qué nimero completa la serie de ndmeros? / J ! ! [
3 | identifica el patrdn de 1a secuencia y completa / |
los numeros gue faltan. i / /
3 ;Cusl de las alternativas representa 1@ /
equivalencia del nimero 477 / / /
19 ; Cuantos cubos se debe aumentar en el platilio /
1 para tener tantos como el platillo 27 / / v
DIMENSION 3 si No | Si | No | S5i | No
(Cudl  de las aiternativas  tiene @l
13 | desplazamiento correcto para llevar al nifio J / /
hasta la escugla? ¥
Identifica la secuencia de desplazamiento del
14 : ; / / /
conejo hasta la zanahoria. LY » ¥
16 Sigue la secuencia de flechas y descubre la | / /
figura que se forma. i y ¥
Marca la alternativa que indique la ruta que |
18 : / - /
sigui6 Ja mariposa.
DIMENSION 4 [ st No | Si | No | Si | No
12 | ¢Cual es el monto total de dinero que tiene Luis i
representado en la tabla? ) \/ / /
15 | Segln la tabla ¢ Cuél el mes donde mas /
estudiantes cumplen afos? ¥ /
20 | Identifica en la tabla el total de estudiantes que
prefieren fatbol y fulbito juntos / \/ /

Observaciones (precisar si hay suficiencia):
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UnIVERSIDAD CESAR VALLEIO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUM
COMPUTACIONAL

DIMENSIONES / items

DIMENSION 1

“Observa la orden que siguid el
a la estrella y luego descubre la orden que lo /

llevaré a la cruz desde fa ubicacion inicial.
Jndica los pasos que sigui6 Juan para llegar a
ia casa.

pertinencial [Relevancia?

ENTO QUE MIDE EL PENSAMIENTO

Claridad? Sugerencia

.

-; Hacia qué lado debe de girar el robot para
ara seqguir avanzando y llegar a la estrelia?

[_Observa la imagen y su codificacion con
numeros, luego identifica el nuevo cédiga de

nameros para la siguiente im
U

Si | No | Si | No |
| robot para llagar | .
| / 1 f
T
L v
agen. / /
i | No | Si l No L

Completa la secuencia de pasos que sigue Luis |
para lavarse los dientes. . «/

¢ Qué secuencia de flechas llievard a la tortuga | /

_identifica la secuencia de desplazamiento que
usarfas para completar el cuadrado. /

- |

hasta su alimento? ‘ \/ ‘ J
i
\

JHEIRIE R

-, Qué procesos completan |a secuencia de /

pasos para armar un robot?
DIMENSION 3 Si

i No si No

-, Qué orden falta en la secuencia para
completar el recorrido?

-;,Qué orden completa la secuencia que sigue la
arafia hasta la mosca? /

Observa la imagen Y la secuencia de
desplazamiento para completar las ordenes que /
faltan.

“Identifica el blogue que puede colocarse en la /

DIMENSION 4 Si

No No Si No

W cuadricula.
i
L

|8 |= Identifica las partes de la imagen en el
| siguiente problema.

artes.

partes. e
Indica el grupo de bloques que contiene las
indicaciones para que el perro llegue al hueso.

|~ Observa la imagen de la casa e identifica sus /
S

DIMENSION 5

No No Si No

- Cualdelos procedimientos no guarda relacion |
dentro de la secuencia de pasos paia
repararme un &?

1| -;Cuénias veces se repite el patron de

terminar de formar un rectangulo?

- Que secuencia se repite durante el
desplazamiento?
-, Qué secuencia de ordenes fueron las

equivocadas al formar un cuadrado?

desplazamiento indicado? /
12 | -¢,Cudlde las ordenes tendrias que corregir para /

&\‘\\T\ *~ ale T = | 8= s By
0 e e O e

Ohservaciones (precisar si hay suficiencia):
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‘i’ UNIVERSIDAD CESAR VALLEIO
4

Opinién de aplicabilidad: Aplicable X7 Aplicable después de corregir [ ]
No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dif Mg: ... Josco. NHenseaa.. el Conepre

Especialidad del
validador:............. H&+9¢-0’\95% ................................................................................

A

Ot de....12. del 2019

1Pertinencia:El item corresponds ! concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente 0
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuanco los items planteadas
son suficientes para medir ta dimension

It

Fir}a—é{al Experto Informante.
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1 UNIVERSIDAD CESAR VALLEIO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL PENSAMIENTO

COMPUTACIONAL
NO

DIMENSIONES / items Pertinencia! ({Relevancia? Claridad?® Sugerencias

DIMENSION 1 Si No Si | No | Si No

_Observa la orden que siguio el robot para llegar

5 | a la estrella y luego descubre la orden que lof 4 o/ 7 /
llevara a la cruz desde la ubicacion inicial.
JIndica los pasos que sigui6 Juan para llegar a

" | lacasa. / / 5

6 -¢Hacia qué lado debe de girar el robot -para A

'Y | para sequir avanzando y llegar a la estrella? / 7
_Observa la imagen y su codificacion con

20 | numeros, luego identifica el nuevo codigo de 4 v /

numeros para la siguiente imagen.

DIMENSION 2 Si No Si | No | Si No
1 Completa la secuencia de pasos que sigue Luis
para lavarse los dientes. / / 4
2 -,Qué secuencia de flechas llevara a la tortuga e / 7
hasta su alimento?
Jdentifica la secuencia de desplazamiento que
13 | usarfas para completar el cuadrado. 7 / 3
-, Qué procesos completan la secuencia de
a pasos para armar un robot? o 4 /
DIMENSION 3 Si No si | No | Si No
-;Qué orden falta en la secuencia para
o completar el recorrido? - / 4
9 -;Qué orden completa la secuencia que sigue la 7
arafia hasta la mosca? /
Observa la imagen y la secuencia de
17 | desplazamiento para completar las ordenes que i / T
faltan.
_Identifica el blogue que puede colocarse en la
19 | cuadricula. 4 / /
DIMENSION 4 Si No Si | No | Si No
3 _ Identifica las partes de la imagen en el
siguiente problema. . / / 4
8§ ~Observa la imagen de la casa e identifica sus
partes. ‘/ / /
16 | -Iindica el grupo de blogues que contiene las s b #

indicaciones para que el perro llegue al hueso.

DIMENSION 5 Si No Si No Si No

6 | -¢,Cuéldelos procedimientos no guarda relacion

dentro de Ila 'secuencia de pasos para| / 7 Vi
prepararme un t&?
11 | -;Cuéntas veces se repite el patron de /
desplazamiento indicado? 7 7
12 | -;Cualde las ordenes tendrias que corregir para 7 .
terminar de formar un rectangulo? /
14 | -;Qué secuencia se repite durante el F :
desplazamiento? s 4
% | -;Qué secuencia de oOrdenes fueron las 7 7
equivocadas al formar un cuadrado? S

Observaciones (precisar si hay suficiencia): HAY Suricirnc 1A




511 UMIVERSIDAD CESAR VALLEID

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA RESOLUCION

DE PROBLEMAS DEL AREA DE MATEMATICA

N° DIMENSIONES ! items Pertinencia! [Relevancia? Claridad? Sugerencias
DIMENSION 1 Si No Si | No | Si | No
1| Halla la suma de los nimeros propuestos. P4 > 7
Halla el numero que falta para completar la
3 | operacion. 7z / 4
10 | Identifica 2 la imagen el doble de un numero s 4 7
1 Marca la alternativa del libro que tiene el dibujo b / A
de 8 lapices.
47 | 'dentifica la alternativa que tiene S/.84. ¥ P ] /
DIMENSION 2 Si No | Si | No | Si | No
2 Encuentra .el namero que falta para completar o7 7 7
la secuencia.
4 | Observa el tablero y halla la equivalencia del 2 | / S
en el namero 27. 7
5 Descubre el numeaeﬁslgue en la secuencia. . 7 s
Si se guarda 3 lapices en un frasco. ¢ Cuantos
6 | frascos de cristal se necesitan para acomodar / 74 o
los lapices que estan sueltos?
7 | ¢Qué numero completa la serie de nimeros? s 7 /
3 | Identifica el patron de la secuencia y completa o p v
jos nimeros que faltan.
9 ;Cudl de las alternativas representa la | . / P
equivalencia del numero 477 2
19 ¢ Cuantos cubos se debe aumentar en el platillo s 7 A
1 para tener tantos como el platillo 2?
DIMENSION 3 si No | Si | No | Si | No
(Cudl de las alternativas tiene el
13 | desplazamiento correcto para llevar al nifio v
hasta la escuela? 4
Identifica la secuencia de desplazamiento del
i conejo hasta la zanahoria. 4 / i
16 Sigue la secuencia de flechas y descubre la b4 P
figura que se forma. >
18 Marca la alternativa que indique la ruta que | / /
sigui6 la mariposa. /
DIMENSION 4 Si No Si | No [ Si | No
12 | ;Cual es el monto total de dinero que tiene Luis
representado en la tabla? / 7 /
15 | Segln la tabla ¢ Cual el mes donde mas P 7 /
estudiantes cumplen afios? 4 /
20 | Identifica en la tabla el total de estudiantes que | 7 %
prefieren fatbol y fulbito juntos

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

HAY _ SUFICIECIA
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UNivEasIuAD CESAR VALLESD

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [‘/(] Aplicable después de corregir [ ]
No aplicable [ ]

//) K o . 3 oy
Apellidos y nombres del juez validador. D/ Mg: ...’.’3-.‘?.’.‘?;?9'.[\.‘......./l!':-!.i‘;.'.Q.I.I.'.......KA(.’.{C}S’.’.[L (&
Sl I

Especiatidad del ) i
validador:...cceevieane PETODO/\Q&A ....... BN e —— BRI

A4 de.. Q. del 2019

*Pertinencia:El item corresponde al concepio tedrico formutado
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

:Claridad: Se entiende sin dificuitad alguna el enunciado del item, €s
conciso, exacte y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir ia dimension

Firma del Experto Informante.
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“ Bin de la lucha conta la covupeion ¢ la impanidad” 797 0
o {

o

F’“f"

&

e

LE. “Abraham Zea Carreén” = 1150 e’Ministerio de Educac{e...g
UGEL 03

Mirones bajo = Lima cercado

UGEL 03

CONSTANCIA

La que suscribe, Directora de la 1.E. “Abraham Zea Carre6n” - 1150

Mirones bajo — Lima cercado

Hace costar que:

La docente Maria Elena Rosales Baldedn identificada con DNI 42259540 ha
realizado la aplicacién de su instrumento de investigacion sobre: “Pensamiento
computacional y la resolucion de problemas de matematica en estudiantes de
primaria en Lima Cercado, 2019", en las aulas de segundo grado de primaria del
turno mafana y tarde de nuestra institucion el dia 15 de noviembre a las 9:00 a.m.

y 2:00 p.m. en cada turno respectivamente.

Se expide la siguiente constancia a solicitud de la parte interesada para los

fines que estime conveniente.

“Mirones bajo, 11 de diciembre del 2019

5
/z;gl/,?/[/

Directora

3
2 3
%,
””jg T B
S 8A50
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Anexo 4: Base de datos de confiabilidad de instrumentos

11

13

18
13
11
11
10

11

15

12

11

P10 | P11 |P12 | P13 |P14 | P15 |P16 |P17 |P18 | P19 |P20 | TOTAL

P9

P8

P7

P6

P5

P4

P3

P2

P1

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
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26 ol 1| 1| 1| 1| 1| 1| o| 1| o| 1| 1| o o| 1| 1| 1| 1| 1| 1| 15
27 o/l o/ ol of o/ o/ o| ofl o o o 1/ o of o] o] o] 1| 1] 1
28 o/ 1/ 1| 1| o| o| o| o| o o of of of o| o| of o o of of 3
29 o/l 1/ o| 1| 1| o] o| o| o] o] o o 1/ of 1| o] o] 1| o] 1
30 ol 1| 1| 1| 1| 1| 1| 1| o o| ol o] o/ o] ol o] of o] o o
TOTAL 7| 24| 20| 21| 14| 13| 18| 3| 11| 1| 15| 13| 9| 1| 15| 12| 13| 12| 12| 13| 247
p 0.23| 0.8]0.67| 0.7]0.47|0.43| 0.6| 0.1]0.37/0.03| 0.5/0.43| 0.3/0.03| 0.5| 0.4|0.43| 0.4| 0.4/0.43| 8.23
q 0.77| 0.2]/0.33| 0.3/0.53/0.57| 0.4| 0.9/0.63|0.97| 0.5|0.57| 0.7/0.97| 0.5| 0.6|0.57| 0.6| 0.6|0.57
p*q 0.180.16 | 0.22 | 0.21 | 0.25 | 0.25 | 0.24 | 0.09 | 0.23 | 0.03 | 0.25 | 0.25 | 0.21 | 0.03 | 0.25 | 0.24 | 0.25 | 0.24 | 0.24 | 0.25 | 4.06
varianza 20.5
. - 20 4.29
Se aplico KR- 20: Confiabilidad = 5 _1[1— 21 7} (20/19) (1 -0,2) = (1,05) (0,80) = 0,84

Interpretacion: La prueba tiene una confiabilidad alta con .84




Base de datos de confiabilidad
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Confiabilidad =

20 1 4.01
Se aplico KR- 20: 20-1

27} = (20/19) (1 -0,15) = (1,05) (0,95) = 0,98

Interpretacion: La prueba tiene una confiabilidad alta con .98
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Otras evidencias: Matriz de datos SPSS

Vi

11
19

11
12
20

14
16
13

16
18

13

17

14
18

14
18
12
11
15

17
12
10
11
15

D5

P14 | P15

P12

P11

P6

D4

P16

P8

P3

D3

P19

P17

P9

P4

D2

P13 [ P18

P2

P1

D1

P20

P10

P7

PS5

N°

10
11

12

13
14
15
16
17

18
19
20
21

22

23
24
25
26
27

28
29

30
31

32

33
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14
17
19
15
17
15
17

16
14
18
15
20

15
12

16
11
16
11
11
15
15

12
10
16
13
13

13
15

34
35
36
37

38
39

40

41

42

43

44

45

44

47

48

49

50
51

52

53
54
55
56
57

58
59

60
61

62

63
64
65
66

72



13
11
20
10
12

15
17
15
13

16

16

11
13
16

20

16

20

18
18
13

67

68
69

70
71

72

73
74
75
76
77

78
79

80
81

82

83
84
85
86
87

88
89

90
91

92

93
94
95
96
97

98
99

100
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V2

16
15
10
11
11
14
17
10
15
17
11
13
13
16
14
15
10
10

15
12
15
10
14
10

13

12
10

15

D4

P15 | P20

P11

D3

P14 | P18 | P13 | P16

D2

P12 | P19

P9

P6

P4

P8

P7

P5

P2

D1

P10 | P17

P3

P1

N°

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

32
33
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10
13
11
12
10
10
12

10

11
10
13

10

10

11

13
14
12

10

15
12
12
11
14
12

34
35
36
37

38
39
40

41

42

43

44
45

44
47

48

49

50
51

52
53
54
55
56
57
58
59
60
61

62

63
64
65
66

75



10
11
16

14
14
10
12
13
12

15

18

16
15

18
14
13
16
12
17

16
16
16

11
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77
78
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85
86
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88
89
90
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97
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99
100
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