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RESUMEN

La presente tesis denominada “PENSAMIENTO COMPUTACIONAL MEDIANTE
SCRATCH Y RESOLUCION DE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN ESTUDIANTES DE
PRIMER ANO DE SECUNDARIA, TRUJILLO 2024, tiene como objetivo establecer la
relacion entre el pensamiento computacional y la resolucion de los problemas de cantidad en
los estudiantes del primer grado del nivel secundario en una institucién educativa. Se ha
aplicado una metodologia cuantitativa con un tipo aplicativo — explicativa mediante el disefio
Cuasiexperimental. La poblacion del presente estudio esta compuesto por 160 estudiantes nivel
secundario, en la I.E. 80002 Antonio Torres Araujo, del distrito y provincia de Trujillo, de la
cual se tiene una muestra de 48 estudiantes divididos en dos aulas, la primera aula de 24
estudiantes donde se le aplicara el programa Scratch, que sera el aula de aplicacion (Aa) y en
la segunda aula de 24 estudiantes donde no se aplicara el programa que se sera el aula de cotejo
(Ac), a quienes se lesimplemento los instrumentos de medicidn. Los procesos se dieron a través
de la elaboracion de tablas y graficos y la realizacion de la prueba estadistica de contrastacién
de hipotesis. Se manifiesta que los estudiantes del Aula de Aplicacion en el PreTest el 58.3%
de los estudiantes obtuvieron un nivel Aceptable, el 41.7% obtuvieron un nivel en Proceso, y
en el PosTest, después de la aplicacién del programa Scratch el 66.7% de los estudiantes
obtuvieron un nivel Destacado y el 33.3% obtuvieron un nivel Logrado. En el Aula Control,
los resultados en el PreTest fueron, el 66.7% de los estudiantes tuvieron un nivel Aceptable y
en el PosTest el 70.8% de los estudiantes también obtuvieron un nivel en Aceptable, durante el
desarrollo de las dimensiones resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del primer
grado del nivel secundario. Finalmente, que existe diferencia significativa entre los puntajes
obtenidos en el PosTest con los resultados en el pre test en los niveles de progreso de las
dimensiones de la resolucion de problemas (p < 0,05), como resultado de la implementacion
del programa Scratch. Lo cual se determina que el uso del programa Scratch influye
significativamente en la resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes del primer

grado del nivel secundario de una institucién educativa.

Palabras clave: Pensamiento computacional, Resolucion de problemas de cantidad,

computacion y programacion



ABSTRACT

The thesis entitled "COMPUTATIONAL THINKING THROUGH SCRATCH AND
QUANTITY PROBLEM SOLVING IN FIRST-YEAR SECONDARY SCHOOL
STUDENTS, TRUJILLO 2024", aims to establish the relationship between computational
thinking and the resolution of quantity problems in first-grade secondary school students in an
educational institution. A quantitative methodology with an applicative - explanatory approach
has been used, using a quasi-experimental design. The population under study is made up of
160 secondary school students, at the I.E. 80002 Antonio Torres Araujo, district and province
of Trujillo, department La Libertad, and a sample of 48 students was selected divided into two
classrooms, the first classroom of 24 students where the Scratch program will be applied, which
will be the research classroom (ai) and in the second classroom of 24 students where the
program will not be applied, which will be the comparison classroom (ac), to whom the
measurement instruments were implemented. The processes were given through the elaboration
of tables and graphs and the realization of the statistical test of hypothesis contrast. It is
manifested that the students of the Application Classroom in the PreTest 58.3% of the students
obtained an Acceptable level, 41.7% obtained a level in Process, and in the PostTest, after the
application of the Scratch program 66.7% of the students obtained an Outstanding level and
33.3% obtained a level Achieved. In the Control Classroom, the results in the PreTest were,
66.7% of the students had an Acceptable level and in the PostTest 70.8% of the students also
obtained a level in Acceptable, during the development of the dimensions solves quantity
problems in the students of the first grade of the secondary level. Finally, there is a significant
difference between the scores obtained in the PostTest and the results in the pretest in the levels
of progress of the dimensions of problem solving (p < 0.05), as a result of the implementation
of the Scratch program. Which determines that the use of the Scratch program significantly
influences the resolution of quantity problems in first grade students of the secondary level of

an Educational Institution.

Keywords: Computational thinking, Quantity problem solving, computing and programming
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I.  INTRODUCCION

En la actualidad los avances computacionales a nivel global se dan a gran escala y estan
a la vanguardia de un mundo competitivo, lo que permite y facilita al sector educativo que
trabajen e interactien con los equipos y recursos computacionales en la ensefianza aprendizaje,
donde, se solicita y exige a la comunidad educativa de tener una mayor preparacion en
innovacion, tecnologia, creacion y emprendimiento. La educacion actual tiene carencia en el
uso y desarrollo del pensamiento computacional y la programacion, lo que dificulta, desmotiva
y limita el rendimiento académico, el logro de los aprendizajes en los estudiantes, asi como
resolver problemas matematicos y de cantidad. A su vez, la incorporacién e integracion del
pensamiento computacional con la utilizacion del programa Scratch en el curriculo educativo
nacional es muy importante porque favorece y apoya a un buen trabajo y desempefio del docente
y de los estudiantes. Dicha tesis permitira la implementacion, integracion y uso del Pensamiento
Computacional mediante el programa Scratch en el sector educativo, logrando un mayor

rendimiento académico en la ensefianza aprendizaje.

En el contexto internacional, se menciona que calcular el pensamiento solo esta
relacionado con la informaética y los sistemas informaticos y que es una capacidad que solo
puede ser desarrollada por aquellos con accion matematica. Sin embargo, para el campo de la
educacion, este tipo de competencia se puede desarrollar en la primera infancia y juega un papel

importante en la educacion integrada en la educacion moderna. (Jauregui, 2024)

Se puede notar que el pensamiento computacional es una forma de abordar y resolver
problemas utilizando habilidades y técnicas inspiradas en la informética. Este enfoque
abarca la resolucion de problemas, el analisis de modelos, el disefio de algoritmos y la
automatizacion de procesos. Estas competencias son fundamentales en el mundo actual, ya
que se aplican en diversos campos y profesiones, desde la ciencia y la tecnologia hasta el arte
y las humanidades. La importancia del pensamiento computacional en la educacion radica en
su capacidad para ayudar a los estudiantes arazonarde manera ldgica y
sistematica. Al fomentar el desarrollo de estas habilidades, los alumnos logran resolver
problemas complejos de manera mas efectiva y generar soluciones innovadoras. Esto no solo
mejora su rendimiento académico, sino que también los prepara de manera mas solida para el
futuro. (Robotix, 2023)
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Por otra parte, se refiere que el empoderamiento que la educacion proporciona a los
estudiantes es innegable. Al aprender pensamiento computacional no solo se les brinda
habilidades técnicas, sino también capacidades criticas para resolver problemas en cualquier
contexto personal y profesional. La implementacion del pensamiento computacional en el
sector de la educacion forma al estudiante para enfrentar los desafios méas complejos de la vida.
Formar a los docentes y proporcionarles recursos adecuados es esencial para el éxito de esta
integracion. (Educo, 2024)

Ademas, se menciona que se ha evidenciado la importancia del trabajo del pensamiento
computacional (PC), en las diferentes etapas educativas. Es por ello, que los planes de estudio
se han visto modificados para incluir el desarrollo del PC en el aprendizaje competencial del
alumnado. El PC engloba procesos mentales que propician soluciones automatizadas a
problemas especificos y estéa directamente relacionado con la competencia digital (CD). El PC
es una habilidad fundamental en la era digital actual, ya que permite que las personas puedan
adaptarse y prosperar en un entorno cada vez mas orientado a la tecnologia. La competencia
digital implica el uso seguro, saludable, sostenible, critico y responsable de las tecnologias
digitales para el aprendizaje, para el trabajo y para la participacién en la sociedad, asi como la
interaccion con estas. Basandonos en un modelo competencial que pone el foco en las
competencias clave recogidas en el Perfil de salida del curriculo educativo espafiol y en la
Recomendacion del Consejo de la Unidn Europea, el PC se incluiria dentro de la CD. (Code
Intef, 2024)

Finalmente se refiere que en esta propuesta se requiere que el alumnado comprenda
algunos conceptos matematicos mas alla de la propia teoria y su mecanica de resolucion. Dada
la conexidn existente entre el area de Matematicas y el pensamiento computacional (PC), resulta
sencillo incorporar elementos de la informatica a su manera de pensar para comprender algunos
conceptos matematicos sencillos, asi como favorecer la bulsqueda de patrones y la
descomposicion del concepto para llegar a un contenido matematico mas abstracto. Para
terminar, queremos animar a todos los docentes a buscar esta relacion entre el pensamiento
computacional y las matematicas, asi como fomentar la ensefianza basada en la comprension.
Gracias a esta manera de presentar y relacionar los conceptos matematicos, nuestro alumnado
comprende mejor el significado de los mismos e interioriza el proceso didactico de una manera

mas vivencial. (Ledn, 2023)
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A nivel nacional, se indica que el razonamiento computacional estd compuesto por los
procesos mentales que intervienen en la definicidn de problemas y sus respectivas soluciones,
de manera que estas soluciones se expresen de manera que puedan ser ejecutadas eficientemente
por una entidad procesadora de informacion, ya sea humana o computador. Las matematicas en
un mundo que cambia rdpidamente impulsado por las tecnologias y tendencias en las que los
ciudadanos son creativos y comprometidos emitiendo juicios no rutinarios, para ellos mismos
y la sociedad en que vivimos. Este cambio tecnoldgico también esta creando la necesidad de
que los estudiantes comprendan los conceptos de pensamiento computacional que forman parte

de la competencia matematica. (Minedu, 2023)

Por otra parte, se indica que la incorporacion de nuevas habilidades en la educacion basica
busca formar estudiantes capaces de resolver problemas, pensar de manera légica y aplicar el
conocimiento en diversas situaciones, preparando a las futuras generaciones para los desafios
del entorno digital. EI pensamiento computacional es una competencia clave en la formacion
de los estudiantes del siglo XXI. Esta habilidad, a menudo asociada exclusivamente con la
informatica y la programacion, va mucho mas alla de esos limites y puede desarrollarse desde
la educacion basica, dotando a los alumnos de herramientas fundamentales para enfrentarse a

los desafios del mundo moderno. (Infobae, 2024)

Asimismo, se dice que el impacto de la tecnologia en la fuerza laboral es innegable. Se
estima que para el 2040, la mitad de las tareas actuales seran realizadas por software. En este
contexto, es crucial que los profesionales estén preparados para enfrentar esta realidad, donde
la habilidad de comunicarse con las maquinas seré esencial, independientemente de la profesion
que elijan. En la educacion del siglo XXI, es fundamental ensefiar conceptos como qué es un
algoritmo, cémo funciona la Inteligencia Artificial entre otros, ya que estos elementos estan

transformando la sociedad y redisefiando la industria. (UCSP, 2024)

Finalmente, comparado con el pensamiento matematico y el pensamiento computacional
se puede decir que es un dominio relativamente nuevo que se requiere de mas investigacion
para poder comprender sus implicaciones y su lugar en el aula y en los planes de estudio
nacionales. La informacién compartida sobre ambos procesos apoya a los estudiantes a
visualizar las conexiones entre ellos. Por ello, es util que los profesores de matematicas
conozcan el pensamiento computacional y que los profesores de informatica conozcan el

pensamiento matematico. (Profuturo, 2021)
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En el enfoque regional y local se menciona que en la provincia de Santiago de Chuco
en el distrito de Mollebamba, en una institucion educativa algunos estudiantes de cuarto grado
de secundaria enfrentan desafios significativos. Estos desafios se manifiestan en su capacidad
para descomponer problemas con el fin de identificar el propdsito a resolver, asi como en la
organizacion y representacion de datos. Ademas, presentan dificultades a la hora de automatizar
soluciones. Esta situacion impacta negativamente en su aprendizaje, afectando la comprension
del contenido, la organizacion general del conocimiento adquirido en clase, su estilo de
expresion, y la cohesion en la estructura de sus trabajos. Por esta razdn, los investigadores estan
interesados en examinar cdmo se vincula el pensamiento informético y el logro de aprendizajes

en el rendimiento educativo de estos estudiantes. (Ruben Arnaldo, 2024)

Por otra parte, en una investigacion menciona gue en los ultimos afios la evolucion del
pensamiento humano junto con el avance de la tecnologia en el desarrollo de hardware y
software ha generado que continten las investigaciones a fin de plasmar el proceso de
aprendizaje del ser humano ligado a su capacidad de pensamiento en los procesos
computacionales, tal como lo vemos reflejado en la programacién informatica, robotica,
inteligencia artificial, redes neurales o sistemas expertos de los cuales muchos de ellos son
realizados basandose en las teorias de aprendizaje humano mas estudiadas, como en el area de

matematica entre otros. (Bueno Incil & Avalos Anaya, 2022)

En cuanto al usode herramientas digitales informativas para las actividades
relacionadas con el curso de matematicas en la educacion secundaria, se ha observado a nivel
global que los estudiantes de diversos niveles de la educacion bésica han logrado avances
significativos en las competencias adquiridas a través de distintos programas pedagdgicos. En
este sentido, el cursode matematicasse destaca como un componente esencial
del aprendizaje, y es fundamental que los estudiantes lo utilicen de manera eficiente para
optimizar  sutiempo deaprendizaje. En el contexto educativodel cursode
matematicas, un enfoque centrado en la resolucion de problemas se convierte enuna
herramienta crucial para abordar diversas situaciones. Esta metodologia se considera
fundamental para el desarrollo del aprendizaje matematico, ya que otorga a los estudiantes a
enfrentar y resolver desafios de forma eficiente, (Pacheco 2021), citado por (Zoila Maribel &
Cesar Jhoel, 2023)

Ademas, en otra investigacion se menciona que en el colegio Abraham Valdelomar del

distrito de Chao, en la provincia de Viru, no es ajeno a esta problematica, cuenta con estudiantes
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de diversos niveles, donde los docentes imparten sus clases apoyandose de pizarras y plumones,
en algunos casos utilizan proyectores multimedia, mas no utilizan aplicaciones moviles, mucho
menos smartphones, dejando de lado estas innovaciones, que podrian mejorar todo el proceso
de ensefianza - aprendizaje, tal es el caso de la aplicacion de Excel Mobile, la que es de uso
universal, permitiendo desde ya al estudiante a prepararse y aprenderla, permitiendo un analisis
de datos confiable, utilizando graficas, férmulas, las cuales le serviran no solamente en su vida
académica, sino también en la parte laboral, los alumnos estan deseosos de incrementar sus
conocimientos, sobre todo en los tiempos libres que tienen en casa, y con el acceso a estas

aplicaciones moviles a través de algin smartphone. (Valencia Urbina, 2021)

Por otro lado, en el colegio Antonio Torres Araujo N° 80002 del distrito y provincia de
Trujillo, se evidencia en las actas evaluativas el bajo rendimiento académico que existe de los
estudiantes del primer afio de secundaria en el area de matematica, una razon es porque tienen
dificultades en el aprendizaje de la resolucion de problemas de cantidad ya sea por comprension
y/o falta de concentracidn propia de los estudiantes, y otra razon es porgue no entendian a fondo
lo que se ensefia debido a la falta de creatividad y motivacion y otra porque los docentes no
hacen uso de los recursos educativos tecnologicos ya sea por falta de capacitacion o por falta
de interés propio. Por ello, es importante utilizar recursos que estan a la vanguardia de la
tecnologia a nivel global a través del pensamiento computacional, como son los Software
educativos que se implementan en los paises desarrollados, ya que permiten y ayudan el
mejoramiento de la ensefianza aprendizaje, ya son recursos tecnologicos educativos que
generan motivacion, mayor concentracion y participacion por parte de los estudiantes, por ello,
se decide la implementacion y utilizacién del programa educativo Scratch ya que es un
programa educativo creativo, motivador y de facil utilizacion permitiendo ensefiar de una
manera mas didactica lo que permitira lograr el mejoramiento en el rendimiento del aprendizaje
de los estudiantes. Por lo tanto, se llega a determinar El Problema General que se menciona en
la presente tesis es: ¢ Cudl es la relacion que existe entre pensamiento computacional mediante
Scratch y la resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes de primer afio de secundaria,
Trujillo 20247, entre los problemas especificos tenemos: ¢Cudl es la relacion que existe entre
el pensamiento computacional mediante Scratch y la dimension traduce cantidades a
expresiones numéricas en los estudiantes de primer afio de secundaria, Trujillo 2024?; ;Cuél es
la relacion que existe entre el pensamiento computacional mediante Scratch y la dimension
comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones en los estudiantes de primer afio

de secundaria, Trujillo 2024?; ;Cuél es la relacion que existe entre el pensamiento
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computacional mediante Scratch y la dimensidn usa estrategias y procedimientos de estimacion
y calculo en los estudiantes de primer afio de secundaria, Trujillo 2024?; ;Cual es la relacion
que existe entre el pensamiento computacional mediante Scratch y la dimension argumenta
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones en los estudiantes de primer afio

de secundaria, Trujillo 2024?

En la justificacion de la presente tesis, tiene los diferentes aspectos: A nivel tedrico, la
presente tesis avanzara en el conocimiento existente agregando al cuerpo de literatura sobre la
relacion entre el pensamiento computacional mediante Scratch y el aprendizaje en el contexto
de la educacidon peruana. Segun (Bernal, 2010, p. 106) citado por (Ramirez, 2023) la
justificacion teorica es generar reflexion y debate académico sobre los conocimientos
existentes, confrontar una teoria, contrastar resultados o hacer epistemologia del conocimiento
existente. Por lo tanto, Al discutir como la integracién del pensamiento computacional con el
programa Scratch podré perfeccionar la habilidad de la resolucién de problemas y el
rendimiento académico, donde se desarrollaran nuevos enfoques y disefios tedricos que futuros
investigadores podran encontrar Gtiles. Ademas, anticipa que proporcionard un ambiente
conceptual que aportara principalmente a la comprension del pensamiento computacional, con
el uso del programa Scratch en los estudiantes del nivel secundario, ayudando a la aplicacion e

integracién de mejoras teorias en la educacion actual.

A nivel Practico, este estudio proporcionara habilidades y estrategias para incorpora el
pensamiento computacional con el programa Scratch en la resolucién de problemas de cantidad
en los estudiantes del primer afio del nivel secundario. Segun (Bernal, 2010, p. 106) citado por
(Ramirez, 2023), la justificacion practica, se usa para investigaciones cuyo desarrollo “ayuda a
resolver un problema o, por lo menos, propone estrategias que al aplicarse contribuirian a
resolverlo”. Por ello, es que espera que al sugerir, implementar y utilizar métodos efectivos se
incluyan estas habilidades en el plan de estudios. Donde, los docentes podran implementar
enfoques en su practica diaria, obteniendo mejoras en los resultados de aprendizaje de sus
estudiantes. Esta investigacion ayudara a los estudiantes a tener un mayor rendimiento
académico, como también brindara a los docentes herramientas utiles para enfrentar los desafios

de la ensefianza de la competencia tecnoldgica.
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A nivel metodoldgico, Desde el enfoque la presente tesis propondrd un disefio de
investigacion cuasiexperimental que integra enfoques cuantitativos y cualitativos, con el fin de
evaluar la efectividad de las estrategias sugeridas. Segun (Bernal, 2010, p. 106) citado por
(Ramirez, 2023), La justificacion metodologica es para investigaciones que proponen ‘‘un
nuevo método o una nueva estrategia para generar conocimiento valido y confiable”. Asimismo,
este enfoque brinda un comprension més detallada y profunda sobre el pensamiento
computacional y el uso del programa Scratch que influye en los entornos de aprendizajes, esto

permitira recopilar informacion relevante y evaluar el impacto de las estrategias educativas

Por otra parte, los Objetivos de la presente tesis, tenemos: Al Objetivo General que es
“Determinar la relacion entre el pensamiento computacional mediante Scratch y resolucion de
problemas de cantidad en los estudiantes de primer afio de secundaria, Trujillo 2024”, entre los
Objetivos Especificos de la presente tesis tenemos: Determinar la relacion entre el pensamiento
computacional mediante Scratch y la dimension traduce cantidades a expresiones numéricas en
los estudiantes de primer afio de secundaria, Trujillo 2024; Determinar la relacion entre el
pensamiento computacional mediante Scratch y la dimension comunica su comprension sobre
los nimeros y las operaciones en los estudiantes de primer afio de secundaria, Trujillo 2024;
Determinar la relacién entre el pensamiento computacional mediante Scratch y la dimension
Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo en los estudiantes de primer afio de
secundaria, Trujillo 2024; Determinar la relacion entre el pensamiento computacional mediante
Scratch y la dimension argumenta afirmaciones sobre relaciones numéricas y las operaciones

en los estudiantes de primer afio de secundaria, Trujillo 2024.

Asimismo, la Hipdtesis tiene los siguientes enfoques: Para el estudio de la Hipotesis
General: Existe una relacion significativa entre el pensamiento computacional mediante Scratch
y la resolucién de problemas de situaciones de cantidad en estudiantes de primer afio de
secundaria, Trujillo 2024. Por otro lado, las Hipotesis Especificas en la presente tesis, son:
Existe una relacion significativa entre el pensamiento computacional mediante Scratch y la
dimensién traduce cantidades a expresiones numéricas en los estudiantes de primer afio de
secundaria, Trujillo 2024; Existe una relacion significativa entre el pensamiento computacional
mediante Scratch y la dimension comunica su comprension sobre los niUmeros y las operaciones
en los estudiantes de primer afio de secundaria, Trujillo 2024; Existe una relacion significativa
entre el pensamiento computacional mediante Scratch y la dimension usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo en los estudiantes de primer afio de secundaria, Trujillo

2024; Existe una relacion significativa entre el pensamiento mediante Scratch y la dimension
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argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones en los estudiantes de

primer afio de secundaria, Trujillo 2024.

En los antecedentes internacionales tenemos la presente tesis denominada, “Estrategias
de ensefianza apoyada en el pensamiento computacional y el aprendizaje basado en problemas,
para el fortalecimiento de la competencia matematica en la resolucion de problemas en grado
tercero”, el método de estudio es de tipo cualitativo con datos descriptivos, con la poblacion
seleccionada de 88 son estudiantes que se encuentran en el grado (3°), poblacion con la cual se
realizara el estudio de investigacion corresponde al 8,44% de los estudiantes vinculados a la
institucion educativa y al 100 % total de estudiantes en grado tercero, respecto a los resultados
se pudo evidenciar que el 30% poseen un nivel superior de competencia demostrando la
adquisicion de habilidades y destrezas al poder comprobar y optimizar sus resultados, mientras
que con respecto a los demas y el 60% se encuentran en un nivel de desempefio alto, el 10% se
encuentran en nivel bajo, es decir realizan el desarrollo adecuado del problemas pero se les

dificulta realizar la comprobacidon de sus resultados, (Patricia & Pilar, 2022).

Por otro lado, tenemos el proyecto de investigacion titulada, “El pensamiento
computacional como complemento en el desarrollo del pensamiento matematico”, La
integracion del Pensamiento Computacional y el Pensamiento Matematico resulta altamente
beneficiosa para ambas areas, al tener en cuenta las habilidades que hacen parte de cada uno de
ellos. La vinculacion en el &rea de matematicas desde estas habilidades resulto ser positiva para
las estudiantes porque promovié el aprendizaje profundo de los conceptos y propiedades

asociadas al Pensamiento Matematico desde la programacion por bloques. (Pineda, 2023)

Asimismo, en la presente investigacion denominada, “Desarrollo con Scratch del
Pensamiento Computacional a través de algoritmos en informatica en estudiantes de séptimo
en Cartago - Valle”, la investigacion fue desarrollada basada en un modelo cuantitativo
cuasiexperimental con grupo experimental y de control, aplicando cuestionarios como pruebas
pre y post que permitieron analizar la informacion, se obtuvo como resultado el mejoramiento
en mayor proporcion de los estudiantes del grupo experimental donde se usé Scratch pues el
80.1% se ubico en niveles diferentes por encima del nivel bajo, mientras que en el de control
el 57,2% de los estudiantes quedo por encima del nivel bajo. Para concluir, de acuerdo con los
resultados arrojados por la investigacion, es decir, el 80.1% de los estudiantes por encima del
nivel bajo y teniendo en cuenta las fuentes consultadas, es posible afirmar que el uso de Scratch
permite obtener resultados positivos en el proceso de aprendizaje de algoritmos y desarrollo
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del pensamiento computacional en los estudiantes, lo que impacta positivamente en el
desarrollo de los diferentes pensamientos y abre la puerta para que la estrategia sea

implementada en diferentes niveles y areas del conocimiento. (Gonzales, 2020)

Por su parte, en la tesis, “Desarrollo de las competencias para la resolucion de
problemas mateméticos en estudiantes de quinto de primaria, a través del pensamiento
computacional”, Tomando como referencia las dificultades encontradas se plantea la propuesta
pedagodgica, para desarrollar estas competencias a través del pensamiento computacional. En
el desarrollo de las sesiones implementadas, se pudo notar el avance en la comprensién de los
problemas a identificar la informacidn relevante, generar a partir de esta un plan y resolver de
forma correcta los problemas matematicos propuestos. Sin duda alguna el uso de la herramienta
Scratch fue un acierto total, algo que llamo positivamente la atencion y permitio a los nifios
generar esas ganas de participar y lograr aprendizajes significativos, pues fue algo novedoso
para ellos, impactando poderosamente su participacion en clase y creando en ellos la inquietud

de llevarlo a cabo en otras areas del conocimiento. (Polo, 2023)

Finalmente se menciona la tesis denominada, “Trazando un puente entre pensamiento
matematico y el pensamiento computacional: situaciones de aprendizaje para la integracion
interdisciplinaria”, donde se determina que el pensamiento computacional se ha transformado
en una realidad esencial que den desarrollar los estudiantes, y dado su caracter
interdisciplinario, también se debe promover desde la asignatura de Matematicas. En primer
lugar, se realiza una breve revision del concepto de pensamiento computacional a lo largo de
la historia, examinando diferentes definiciones y caracteristicas. A continuacion, se explora
como se puede implementar en el aula de Educacion Secundaria, centrandose mas

especificamente en su aplicacion en la asignatura de Matematicas. (Lucas, 2023)

En los antecedentes nacionales tenemos la presente investigacion titulada, “Proceso del
pensamiento critico y computacional en el aprendizaje de la Matematica en educacion
secundaria”, donde el investigador empleo una metodologia cuantitativo y cualitativo,
asimismo la muestra de estudio estd conformada por 76 estudiantes pertenecientes al quinto
grado de secundaria. Los resultados se basaron estadisticamente, lo cual existe una correlacion
del nivel de aprendizaje logrado con el desarrollo del pensamiento critico y computacional de
0.545 y 0.823, respectivamente. Se concluye que el pensamiento computacional y critico

desarrollado por el alumnado de educacion secundaria influye significativamente en el
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aprendizaje y en el desarrollo de competencias matematicas, con implicaciones en el nivel de

satisfaccion sobre sus logros académicos y personales. (Ortiz & Guizado, 2023)

También tenemos la presente tesis denominada, “Software Scratch para la competencia
resuelve problemas de cantidad — &rea de matemaética, primer grado, Institucion Educativa
Eduvigis Noriega de Lafora — Guadalupe”, El estudio menciona que la poblacion es de 94
estudiantes, a los que se proporciond un unico instrumento en dos partes: La primera seccion
incluye los items relacionados con la variable independiente, mientras que la segunda se centra
en los items de la variable dependiente. Los resultados muestran que el 75% de los alumnos
encuestados muestran un alto nivel de uso del programa Scratch. Ademas, el 59,1% alcanza un
nivel alto en cuanto al desarrollo de la competencia de resolucion de problemas cuantitativos.
En conclusion, podemos afirmar que la implementacion del modelo didactico propuesto, que
incluye actividades con Scratch, contribuye a mejorar la competencia en resolucion de
problemas de cantidad, basandose en el enfoque construccionista, que aboga por el uso de las

TIC para lograr aprendizajes significativos. (Rosario, 2022)

Asimismo, tenemos la tesis titulada, “Pensamiento computacional y resolucion de
problemas de matematica en estudiantes de 3° de secundaria en una institucion educativa de
Huancavelica”, Se implementé un enfoque de investigacion cientifico, empleando
evaluaciones y herramientas escritas, junto con un marco preexperimental que incluyo
evaluaciones preliminares y finales, involucrando a un grupo de 20 estudiantes de tercer grado
de la instituciéon educativa mencionada. Se realizé una evaluacidn final y los resultados
analizados a través de la prueba de rangos de Wilcoxon revelaron que la aplicacion del
pensamiento computacional influye positivamente en las habilidades de resolucion de
problemas de matematicas de los estudiantes. Los hallazgos revelaron que, al inicio, el 35% de
los estudiantes mantuvo su nivel inicial, el 20% avanzd de logro inicial a intermedio, el 35%
alcanzo el logro esperado y el 10% alcanz6 el logro alto. En consecuencia, se determiné que la
hipétesis de investigacion es verdadera: La utilizacion del pensamiento computacional ayuda
significativamente a resolver los desafios matematicos de los estudiantes de tercer grado de

secundaria en una institucion educativa ubicada en Huancavelica. (Taipe & Salazar, 2024)

Ademas, presentamos el proyecto de tesis denominada, “Desarrollo del pensamiento
computacional en estudiantes de ingenieria para la comprension dptima de matematica”, donde

se elabord un test que mide el pensamiento computacional, para lo cual se estudio diversas
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fuentes bibliogréficas referentes a la forma de cdmo es que se puede medir esta forma de
pensamiento. Se desarroll6 una prueba piloto del test con una muestra de 65 estudiantes de
ingenierias de la Universidad Catolica de Santa Maria y se procesaron los datos haciendo uso
del software SPSS 25. El test, los resultados y el analisis estadistico fueron entregados a cuatro
especialistas en areas relacionadas al estudio, quienes validaron el test. Con la validacion del
test se logra el objetivo de desarrollar un instrumento que pueda ser aplicado para futuros

estudios referentes al desarrollo y medicion del pensamiento computacional. (Ballon, 2020).

Finalmente, presentamos la presente tesis denominada “Pensamiento Computacional y
la resolucion de problemas de matematica en estudiantes de primaria en Lima Cercado”, lo cual
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 utilizd como técnica la encuesta,
los instrumentos fueron los cuestionarios para las variables del pensamiento computacional y
la resolucion de problemas de matematica. Se realizo la validez de contenido mediante juicio
de expertos y 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 Resolucién
de problemas de matematica. Para el procesamiento de datos se utilizd el Excel para luego

realizar las tablas y figuras en el Spss. (Baldedn, 2019)

En los antecedentes a nivel local se presenta la tesis titulada, “Recursos tecnologicos y
la competencia “resuelve problemas de cantidad” en estudiantes de secundaria de instituciones
educativas, Trujillo, 20227, el estudio se llevo a cabo utilizando un enfoque cuantitativo, con
el tipo de investigacion no experimental y con su disefio correlacional y transversal. Para la
poblacion y muestra esta conformado por los estudiantes de educacion secundaria en la ciudad
de Trujillo, durante el afio 2022. Para la recopilacion de informacion, se emplearon dos
cuestionarios con escalas valorativas basados en prueba de Shapiro-Wilk, que determino
niveles de significancia bilateral de 0.002 y 0.001 para las variables (Recursos Tecnol6gicos)
y competencia para (Resolver problemas de cantidad). Dado que estos valores son inferiores a
0.05, se concluye que dichas variables no presentan una distribuciéon normal. (Curo &
Pacherres, 2023).
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En el proyecto de tesis denominado “pensamiento informatico y logro de aprendizaje
en estudiantes de secundaria de una institucion educativa, la Libertad2024”, “Hemos
desarrollado un enfoque cuantitativo basado en correlaciones, aplicando un disefio no
experimental. La muestra estd compuesta por estudiantes de secundaria, habiéndose elegido 80
estudiantes mediante un muestreo deliberado. Para la obtencion de los datos se utilizaron
métodos como encuestas y evaluaciones estandarizadas, con el propésito de medir las
habilidades de pensamiento computacional y su impacto en el rendimiento académico. Los
hallazgos revelan una conexion significativa entre el pensamiento computacional y el éxito de
aprendizaje de los estudiantes, reflejado en un coeficiente de correlacion de 0,626, lo que indica
una correlacion positiva y moderada. Esta conclusion sugiere que, al aumentar las habilidades
de pensamiento computacional, también se produce un avance en el rendimiento académico de

los estudiantes.”. (Salazar, 2024)

En la tesis titulada “Software de programacion Scratch y aprendizaje significativo en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa de San Ignacio 2023”, se llevo a cabo
una exploracion basica y no experimental con un disefio correlacional. La muestra estuvo
compuesta por 27 estudiantes del quinto grado de secundaria de la institucion mencionada. Se
evaluo la confiabilidad de los datos mediante el Alpha de Cronbach, obteniendo resultados de
0. 921y 0. 899, respectivamente. El analisis estadistico revel6 una relacion significativa entre
el uso del software Scratch y el aprendizaje significativo de los estudiantes de secundaria. Esta
correlacion fue confirmada mediante la prueba no paramétrica de Pearson, donde se obtuvo un
coeficiente de Rho = 0. 862 y una significancia de 0. 000, que se encuentra por debajo del
umbral de 0. 05. Estos hallazgos permitieron rechazar la hipdtesis nula y aceptar la hipotesis
alterna. (Isabel & Carmen, 2023)

Por su parte, en la tesis denominada “Programa Virtualmat para mejorar las
competencias del area de matematica en estudiantes del cuarto afio del nivel secundaria
Trujillo, 20227, los resultados obtenidos indicaron estadisticamente que el programa, mejora
de manera significativa las competencias correspondientes al area de matematica, mediante la
prueba de Wilcoxon, se evidencia rechazar la hipotesis nula de 5% de significancia bilateral de
0.00, al ser menor a 0.5 permitiendo confirmar que existe diferencia significativa entre los
resultados del Pre test y Post test aplicado en los estudiantes de cuarto afio de secundaria, es
decir la aplicacién del programa Virtualmat mejora significativamente las competencias en el

area de matematica de los estudiantes de la muestra analizada. (Julca Tamayo, 2022)
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Finalmente tenemos el proyecto de tesis denominado, “Aprendizaje basado en
problemas para desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad en una institucion
educativa en Huancabamba2023”, la presente investigacion surgid de la necesidad de poder
lograr la mejora de las competencias del area de matematica, muy en especial la competencia
“resuelve problemas de cantidad”, Se llevo a cabo un pretest a los estudiantes de nivel secundario,
el cual se organizo en funcion de las capacidades de la competencia. Tras implementar el
aprendizaje, se realizd un post test y se analizaron los datos utilizando el programa SPSS 25,
donde se aplicaron estadisticas descriptivas e inferenciales. Los resultados mostraron un nivel de
significancia de 0. 000, lo que indica una diferencia altamente significativa y menor a 0. 05,
evidenciando los cambios entre el pretest y el post test. En conclusion, se determind que hay una
mejora en la competencia matematica de los estudiantes tras la aplicacion del aprendizaje basado

en problemas. (Victoria & Xiomara, 2023)

En relacion al marco te6rico tenemos dos variables: La variable uno “Pensamiento

computacional mediante Scratch” y la variable dos “Resolucion de problemas de cantidad”

Para la variable Pensamiento Computacional, tenemos el término de ‘“Pensamiento”, la
cual se puede definir segln los siguientes autores: segun Piaget es una actividad mental simbolica
que puede operar con palabras, pero también con imagenes y otros tipos de representaciones
mentales (Mujica, 2020); por otro lado, El pensamiento implica manipular esquemas mentales,
por eso para gque se dé es necesario tener informacion previa sobre el dominio en que se piensa.
Esta necesidad de actualizar un esquema, viene dada por una situacién externa, que se puede
entender como problema, por eso hoy, una vez superada la légica del mero razonamiento, se
sostiene que el pensamiento esta orientado a resolver problemas (Gilbert, 2022); donde también
se puede definir que el pensamiento es una de las actividades mas abstractas que puede realizar
la mente y que se trata de formar ideas y representaciones de la realidad que nos rodea y

poder relacionarlas unas con otras.

Para el término “Computacion” se puede definir en los siguientes puntos: segun
(Domke, 2024) define que la computacion es un procesador y/o maquina que procesa
informacion y que puede realizar operaciones aritméticas o logicas sin la intervencion de algun
operador humano durante su ejecucion; por su parte, (Aprendizajes Esenciales, 2023) menciona
que la computacion es una disciplina esencialmente tedrico-practica, donde los avances

cientificos y tecnoldgicos facilitan la creacion y uso de ambientes digitales simuladores y
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diferentes tipos de comunicacion. Esto ha permitido que la computacion posibilite actividades
que se desarrollen en diferentes ambitos como: el sector salud, industrial, gubernamental, de
entretenimiento y educativo, entre otros; Ademas, segun (Pico, Ramos, & Cisneros, 2021), El
pensar es una actividad mental que nos permite procesar, comprender, recordar informacion
y emplearla para poder interactuar en nuestro entorno. La forma de pensar de cada individuo es
diferente y la va desarrollando conforme la adquisicion de nuevos conocimientos. Finalmente,
por su lado (Herrera, 2024), hace referencia que las ciencias de la computacion estudian los
fundamentos teoricos de la informacion y el codmputo, junto con técnicas practicas para la

implementacion y aplicacion de estos fundamentos teoricos.

Mientras tanto, el término “Pensamiento Computacional”, se define segun los siguientes
autores tales como: (Patron, Ferrer, & Reina, 2020), menciona que el pensamiento
computacional como un grupo de herramientas mentales con las que toda persona deberia
contar y aplicar para solventar situaciones, es un punto bastante natural, pero adiciona el hecho
de desarrollar sistemas y comprender el comportamiento de las personas. Mientras tanto (Ala
2006) citado por (Patron, Ferrer, & Reina, 2020) define que el pensamiento computacional
implica solucionar los problemas, mediante el disefio de sistemas y entender el comportamiento
humado, aprovechando los conceptos fundamentales para las ciencias para la informacién
tecnologicas. El pensamiento computacional incluye una gama de herramientas mentales que
reflejan la amplitud del campo de la informatica, por otro lado (Cuny, Snyder y Wing 2010),
referido por (Patron, Ferrer, & Reina, 2020), indica que el pensamiento computacional es la
actividad mental para formular problemas de forma que admitan una solucion computacional;
el pensamiento computacional es el proceso de pensamiento involucrado en la formulacion de
un problema y la expresion de sus soluciones de tal manera que una computadora, humano o
maquina, puede llevar a cabo de manera efectiva. Ademas, por su lado, (Castafieda, 2023),
indica que el pensamiento computacional se convierte en una alternativa para potencializar la
educacion. Permite fomentar habilidades para interactuar de mejor forma en una sociedad
globalizada e influenciada por el concepto de sociedad 5.0, que consiste en una sociedad
superinteligente que se desarrolla paulatinamente para construir y convivir en un mundo
interconectado. La sociedad 5.0 tuvo origen en Japdn, pero su adopcion global se debe a su
enfoque en el ser humano como eje del progreso tecnoldgico, lo que permite el desarrollo de
soluciones sostenibles y orientadas al bienestar. Finalmente tenemos a (Parraga & otros, 2024),
gue nos indica que el pensamiento computacional interviene en todas las areas de la sociedad

como el eje cruzado, porlo queesun nuevo desafio paraquela educacion vy las
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habilidades centradas en los estudiantes se desarrollen a lo largo dela vida.
Actualmente, calcular el pensamiento se considera la habilidad del siglo XXI de que los
estudiantes necesitan desarrollar problemas para resolver problemas utilizando principios

informaticos.

Dentro de las etapas del pensamiento computacional tenemos a (Jaramillo, 2023), que
nos menciona a partir de esta concepcion de introducir una nueva forma de pensar para resolver
los problemas de la vida cotidiana de manera mas efectiva, es que se identifican las destrezas
con criterio de desempefio, teniendo en consideracion los pasos que se siguen en concordancia
con la manera “computacional” de pensar, los cuales son (Descomposicion, Patrones,
Abstraccion y Algoritmo). Donde la primera etapa es la “Descomposicion”, la que hace
referencia a un problema en fases mas pequefias. Consiste en la ruptura de un sistema o
problema complejo en partes mas pequefas para que asi sean mas féciles de solucionar cada
pequefio problema se ira resolviendo uno tras otro hasta solucionar el sistema completo. Por
otro lado, la etapa del “Reconocimiento de Patrones”, hace mencion que una vez que hayas
descompuesto el problema complejo en varios mas pequefios, busca estandares de
caracteristicas comunes, para reconocer los pequefios problemas descompuestos en cada etapa
del problema, lo que ayudara a resolver el sistema de forma mas eficiente. Asu vez, la etapa de
“Abstraccion de informacion irrelevante al problema propuesto”, se refiere a centrarse en la
informacidn importante, dejando de lado aquellas caracteristicas irrelevantes e innecesarias. En
la abstraccion se trata principalmente de separar los problemas méas importantes en las que no
son, lo que permitira detectar las causas, las consecuencias y las relaciones entre los distintos
componentes de un problema al que el estudiante se enfrenta. Finalmente, tenemos la etapa de
“Algoritmos escritos presentados para la resolucion del problema”. Luego de dividir el gran
problema en varios mas pequerios, identificar las similitudes entre estos, centrarte en los detalles
pertinentes y dejar atras cualquier informacion irrelevante. Entonces, ha llegado el momento de
desarrollar instrucciones paso a paso o plantear las reglas a seguir para resolver cada uno de
estos problemas, es decir, crear una lista de pasos que permite solucionar un problema o lograr
completar una tarea, de acuerdo con el modelo determinado que contenga todas sus

caracteristicas

También se hace referencia de las siguientes ventajas del Pensamiento Computacional,
donde (Barrantes, 2025) indica las siguientes ventajas como son: Mejorar la calidad del

pensamiento del individuo en cuestion, complementandose con el pensamiento critico para el
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desarrollo del razonamiento l6gico desde un andlisis intelectual permitiendo la obtencion de
actitudes a favor de la confrontacién de retos y superacion de dificultades; Posibilita el progreso
de la creacion de tareas innovadoras, usando o no, distintas tecnologias; pueden utilizar medios
para expresarse, asimismo resolver problemas de la actualidad y observar lo cotidiano desde
multiples puntos de vista. Exige que docentes pertenecientes al &mbito escolar y académico
puedan conocer diversas herramientas y lenguajes propios del Pensamiento Computacional,
ademas del uso de estrategias metodologicas, para poder dirigir nuevos procesos de aprendizaje
y mejorar en las practicas educativas que surjan con el tiempo, haciendo del papel de docente
uno fundamental pues puede llegar a convertirse en un facilitador o guia de todo este proceso.
Al ser transferible a toda la comunidad, puede ser til para la ciudadania, siempre y cuando se

sepa aprovechar el enorme potencial de la tecnologia.

También se puede definir el término “Programa”, segian (Anonimo, 2020) es un
conjunto de instrucciones u ordenes basadas en un lenguaje de programacion que una
computadora interpreta para resolver un problema o una funcion especifica. En el ambito de la
informatica, la programacion refiere a la accion de crear programas o aplicaciones, a traves del
desarrollo de un codigo fuente, el cual se basa en el conjunto de instrucciones que sigue el
ordenador para ejecutar un programa. Estas instrucciones se encuentran escritas en lenguaje de
programacién que luego son traducidas a un lenguaje de maquina, que puede ser interpretado y
ejecutado por el hardware del equipo (parte fisica del equipo). Dicho cadigo fuente es creado,
disefiado, codificado, mantenido y depurado a través de la programacion, donde el principal
objetivo a lograr es el desarrollo de sistemas que sean eficaces, accesibles y agradables o

amigables para el usuario.

Para el término Software se puede definir segun (Tovar, 2025), menciona que es el
conjunto de los programas de cdmputo, procedimientos, reglas, documentaciéon y datos
asociados que forman parte de las operaciones de un sistema de computacion. Entre los
softwares de aplicacion pueden ser de procesamiento de texto, software educativo,
reproductores de multimedia, hojas de célculo, presentaciones, videojuegos, navegadores para

internet, tiendas virtuales, software Web, disefio grafico.

Para el término Scratch, se puede decir segin (Crisalis, 2023) que es mucho mas que un
entorno de programacion, es una plataforma visual que permite a personas de todas las edades

aprender a programar de manera ludica y participativa. Su interfaz grafica, basada en bloques
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de codigo que se ensamblan como piezas de un rompecabezas, elimina las barreras tradicionales
y convierte la programacion en una actividad accesible, inclusiva y, sobre todo, divertida. No
es un videojuego ni un lenguaje de programacion en si mismo, sino mas bien un entorno
interactivo que permite a los usuarios crear sus propios programas, proyectos y juegos de
manera visual y creativa. Scratch no solo ensefia los fundamentos de la codificacion, sino que
también fomenta la creatividad, la resolucion de problemas y el pensamiento l6gico, habilidades
esenciales en la sociedad actual, lo que facilita la comprension de algoritmos, estructuras de
control y légica de programacion sin la necesidad de escribir codigo manualmente. Scratch
fomenta la creacion de proyectos colaborativos, 1o que permite a los usuarios compartir sus
creaciones y aprender unos de otros. Lo que ayuda a desarrollar habilidades de resolucion de

problemas y pensamiento logico al estructurar proyectos y secuencias de comandos.

Con el programa Scratch se puede desarrollar diferentes tipos de competencias, segun
(Crisalis, 2023) menciona las siguientes competencias, tales como: “Pensamiento creativo”,
donde Scratch favorece la curiosidad intelectual y el pensamiento creativo, habilidades ambas
con importancia creciente en el actual mundo cambiante. Scratch implica a la gente joven en la
busqueda de soluciones innovadoras a problemas inesperados, no sélo aprendiendo cémo
resolver problemas predefinidos sino enfrentandose a nuevos desafios y creando nuevas
soluciones. Donde también desarrolla la competencia del “Razonamiento abstracto”, Con
Scratch, como resultado directo de las clases de programacion, el alumno se enfrenta a caminos
de razonamiento divergentes, deben anticipar errores y evaluar rapidamente escenarios
mentales. Como también desarrolla la competencia del “Pensamiento computacional”, lo cual
a medida que los alumnos aprenden a programar en Scratch, desarrollan el pensamiento critico
y computacional. Para construir los proyectos, los alumnos necesitan coordinar el tiempo y las
interacciones entre los diferentes Sprites (objetos programables). Ademas, también ayuda a
desarrollar la competencia de “Resolucion de problemas”, a su vez el programa Scratch
favorece la identificacion de problemas y su solucion en un contexto significativo, innovador y
atractivo. Crear un proyecto en Scratch requiere pensar en una idea, preguntarse como dividir
el problema en varios pasos y después implementarlos utilizando los bloques de cddigo

dispuestos para ello.

Donde también existen diferentes tipos de proyectos que se pueden crear con Scratch,
las cuales son las siguientes: Segun (Alvaro, 2019) tenemos el proyecto de “Juegos interactivos”

donde se pueden disefiar y programar juegos educativos, de aventuras, rompecabezas y de

28



simulacion. Los usuarios pueden crear personajes animados, controles de juego y desafios que
involucren a los jugadores. Asimismo, tenemos los proyectos de “Animaciones creativas”, lo
que permite la creacion de animaciones originales con personajes y escenarios personalizados.
Los usuarios pueden dar vida a historias, cuentos cortos o simplemente expresar su creatividad
a través de animaciones visuales. Y por ultimo tenemos a los proyectos de “Simulaciones
educativas”, que son los proyectos que simulen fendmenos cientificos, procesos matematicos o
eventos historicos. Estas simulaciones pueden servir como herramientas educativas para
comprender conceptos abstractos de una manera practica. Por otro lado, al ser una herramienta
libre y gratuita, permite que los docentes y estudiantes puedan seguir trabajando no solo en los
colegios sino también en su casa. Scratch es una plataforma muy sencilla y mas facil de usar
que las plataformas y programas tradicionales que son mas complejas y requieren mayor tiempo

y que sus ordenadores tengan mayor capacidad para su instalacion.

Para la variable dos “Resuelve problemas de situaciones de cantidad”, tenemos el
siguiente término “Area de matematica”, para (Minedu, 2024), Se nos dice que es una actividad
intrinsecamente humana que juega un papel crucial en el avance del conocimiento y la cultura
en nuestras sociedades. Este campo esta en constante evolucion y adaptacion, apoyando una
creciente variedad de investigaciones en ciencias, tecnologias modernas y otras areas, que son
esenciales para el desarrollo integral del pais. Esta dimensién del aprendizaje no solo contribuye
a la formacion de ciudadanos capaces de buscar, organizar, sistematizar y analizar informacion,
sino que también les permite comprender el mundo que los rodea, navegar en él, tomar
decisiones adecuadas y abordar problemas en diversos contextos de manera creativa. El
aprendizaje de las matemaéticas juega un papel fundamental en la formacidn de ciudadanos que
sepan buscar, organizar, sistematizar y analizar informacion para comprender e interpretar el
mundo en el que viven. Estos conocimientos les permiten desenvolverse exitosamente en su
entorno, tomar decisiones acertadas y resolver problemas en diversas situaciones, utilizando
tanto estrategias como conocimientos matematicos de manera flexible. Para alcanzar el perfil
de egreso de los estudiantes de Educacion Basica es fundamental el desarrollo de una variedad
de competencias. Las competencias en el campo de las matematicas pueden interpretarse como
la capacidad de un individuo para aunar diversas capacidades con el fin de alcanzar un objetivo
especifico en un contexto determinado, actuando de manera adecuada y siguiendo principios
éticos. A través de un enfoque orientado a problemas, el campo de las matematicas fomenta y
apoya a los estudiantes en el desarrollo de competencias como: Resolucion de problemas

relacionados con cantidades; Resolucion de problemas de formas, desplazamientos y
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ubicaciones; Resolucion de problemas de patrones, equivalencias y variaciones; Resolucion de

problemas de gestién de la informacion e incertidumbre.

Tambien se establece la perspectiva que subyace al desarrollo de competencias en el
ambito matemaético. Se puede afirmar que, para esta disciplina, el marco tedrico y el método
que orientan el aprendizaje se sustentan en un enfoque orientado a la solucion de problemas.
Este enfoque esta influenciado por tres areas: la teoria de situaciones didacticas, la educacion
matematica realista y el enfoque de resolucion de retos. En este contexto, resulta crucial
interpretar las situaciones como eventos relevantes, en los que surgen problemas cuya solucion
facilita el surgimiento de conceptos matematicos. Estos problemas se describen como entornos
de vida y practicas socioculturales. Por otro lado, la resolucion de problemas se entiende como
la busqueda de soluciones a retos, dificultades o barreras para los cuales no se dispone
previamente de métodos o enfoques de solucion, asi como la ejecucion de procesos de respuesta

y organizacion del conocimiento matemaético.

Por otra parte, la competencia “Resuelve problemas de situaciones de cantidad”, segun
(Minedu, 2024) También se establece la perspectiva que subyace al desarrollo en el ambito
matematico. Se puede afirmar que, para esta disciplina, el marco teérico y el método que
orientan el aprendizaje se sustentan en un enfoque orientado a la solucion de problemas. Este
enfoque estd influenciado por tres areas: la teoria de situaciones didacticas, la educacion
matematica realista y el enfoque de resolucion de retos. En este contexto, resulta crucial
interpretar las situaciones como eventos relevantes, en los que surgen problemas cuya solucion
facilita el surgimiento de conceptos matematicos. Estos problemas se describen como entornos
de vida y practicas socioculturales. Por otro lado, la resolucion de problemas se entiende como
la busqueda de soluciones a retos, dificultades o barreras para los cuales no se dispone
previamente de métodos o enfoques de solucion, asi como la ejecucién de procesos de respuesta

y organizacion del conocimiento matematico.

Por otra parte, segin (Fasiculo por competencias, 2024) las capacidades de la
competencia “Resuelve problemas de situaciones de cantidad” son los recursos de manera
competente; como los conocimientos, habilidades y actitudes que los estudiantes utilizan para
afrontar una situaciéon determinada. Entre las capacidades tenemos cuatro, donde la primera
capacidad es “Traduce cantidades a expresiones numéricas”, En otras palabras, convertir las

interacciones entre la informacion y las circunstancias de un reto en una representacion
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matematica (modelo) que refleje dichas interacciones; esta representacion actla como un
sistema formado por nameros, funciones y sus caracteristicas. Consiste en plantear problemas
a partir de un contexto o representacion numerica proporcionada. Incluye también comprobar
si el resultado obtenido o la representacion matematica creada (modelo) se ajusta a los
requerimientos iniciales del reto. La siguiente competencia es (Comunica su comprension de
los nimeros y las operaciones, lo que implica que es necesario comunicar la comprension de
los conceptos numeéricos, operaciones y caracteristicas, unidades de medida y las relaciones que
se crean entre ellas; utilizando el lenguaje numérico y diferentes representaciones; ademas de
interpretar sus representaciones y la informacion que contenga elementos numéricos. La tercera
habilidad es (Utilizar tacticas y métodos de estimacion y céalculo), que implica elegir, ajustar,
combinar o desarrollar diferentes tacticas y métodos como el calculo mental y escrito, asi como
la estimacion, aproximacion y medicion, al comparar cantidades, y utilizar diferentes recursos.
La cuarta habilidad consiste en (Argumenta afirmaciones sobre relaciones numeéricas las y
operaciones), que implica formular aseveraciones sobre las posibles conexiones entre los
numeros naturales, enteros, racionales y reales, sus operaciones y caracteristicas; con base en
comparaciones y experiencias que permitan deducir propiedades a partir de ejemplos
especificos; ademas de ilustrarlas con comparaciones, argumentarlas, confirmarlas o refutarlas

mediante ejemplos y contraejemplos.

Ademas, segun €l (Plan Curricular, 2024) Los desempefios ilustran cdmo los estudiantes
demuestran los grados de desarrollo de las competencias, que son los estandares de aprendizaje.
Estos desempefios se incorporan a los planes de estudio que estan orientados por el Curriculo
Nacional. En el &rea de matematicas, encontramos: “El primer desempefio”, que se centra en la
capacidad del estudiante para establecer vinculos entre datos y acciones relacionadas con ganar,
perder, comparar e igualar cantidades o una combinacion de estas acciones. Esto se traduce en
expresiones numéricas que abarcan operaciones con nimeros naturales, enteros y racionales,
notacion exponencial, asi como la aplicacion de descuentos sucesivos y operaciones
comerciales en porcentajes. En relacion con el “Segundo desempeiio”, el estudiante debe
establecer relaciones de equivalencia entre unidades de la misma magnitud, como masa, tiempo
y temperatura, asi como en el drea monetaria. Respecto a “El tercer desempefio”, el estudiante
evalla si la expresion numérica propuesta refleja correctamente las condiciones del problema:
datos, acciones y condiciones. En el “cuarto desempefio”, el estudiante debe enfocarse en
mostrar su comprension del valor posicional a traves de diferentes representaciones y utilizando

el lenguaje numeérico. Esto incluye la accion de organizar y comparar tanto nimeros enteros
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como racionales, en sus formas fraccionarias y decimales. Ademas, se debe reconocer la
importancia de presentar los numeros naturales en notacién exponencial para analizar
problemas seguin su contexto y establecer conexiones entre estas representaciones. En relacion
con el “quinto desempefio”, se menciona que el estudiante debe utilizar diversas
representaciones y lenguaje numeérico para demostrar su comprension de la equivalencia de
descuentos porcentuales sucesivos y el significado del IGV. Esto es fundamental para resolver
problemas dentro del &mbito de las transacciones financieras y comerciales. En cuanto al “sexto
desempefio”, el estudiante tiene que elegir y utilizar recursos, estrategias y métodos heuristicos
para realizar operaciones con numeros naturales, enteros y racionales, asi como notacion
exponencial y expresiones porcentuales, al momento de realizar estimaciones o célculos, de
acuerdo con las circunstancias de la situacion presentada. En la “séptimo desempefio”, el
estudiante debe elegir y utilizar unidades e instrumentos para medir o estimar masa, tiempo y
temperatura, asi como realizar conversiones entre diferentes unidades y subunidades en
situaciones relacionadas. Finalmente, en la “octavo desempefio”, el estudiante debe realizar
afirmaciones sobre las propiedades y relaciones entre los nimeros naturales, enteros y
racionales. Debe justificar o apoyar estas afirmaciones con ejemplos y propiedades de los
numeros y las operaciones, asi como evaluar errores o deficiencias en sus propias justificaciones

y en las de los demas, corrigiéndolas cuando sea necesario.

También se puede mencionar el término “Evaluacion”, segun (Orientaciones de
evaluacion, 2020), La evaluacion académica sefiala que es un componente fundamental en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, ya que se considera un continuum en el recorrido del
estudiante, con un caracter formativo cuyo objetivo es ayudar al desarrollo de las competencias
de los estudiantes para su bienestar y crecimiento integral. Ademas, la evaluacion formativa
implica un proceso continuo, sistematico y gradual, que esta disefiado para recopilar y examinar
informacion con el fin de conocer y evaluar los avances y obstaculos en el aprendizaje del
estudiante. En este proceso, se examina el desempefio del estudiante al enfrentarse a situaciones
0 problemas que presentan desafios reales, donde es necesario aplicar, integrar y combinar de
manera pertinente diferentes habilidades; esto permite identificar el nivel actual de desarrollo
de las competencias y apoyarlas para avanzar hacia niveles mas sofisticados de aprendizaje.

Las competencias se valoran de acuerdo con el nivel de desempefio alcanzado por el estudiante.

El Ministerio de Educacion (MINEDU, 2020) ha establecido una Unica escala de

calificacion que se aplicara de manera uniforme a las modalidades, caracteristicas y los niveles
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de la educacion bésica Especial, Alternativa y Regular. Dentro de esta escala, encontramos
diferentes niveles de logro. Por ejemplo, el nivel de Logro Destacado (AD) = al nivel
Destacado, se otorga cuando el estudiante muestra rendimiento superior al esperado. Por otro
lado, el nivel de Logro Esperado (A) = al nivel Logrado, se asigna cuando el estudiante cumple
con los estandares previstos, lo cual nos demuestra un nivel satisfactorio de sus tareas asignadas
y en el tiempo determinado. Nivel de Logro en Proceso (B) = al nivel Aceptable, en este nivel
nos sefiala que el estudiante esta proximo del nivel esperado en relacién de las competencias.
Sin embargo, necesita acompafiamiento durante un tiempo razonable para alcanzar dicho nivel.
Nivel de logro en inicio (C) = al nivel en Proceso, En este caso, el estudiante presenta un
progreso minimo en la competencia esperada. Es comun que enfrente dificultades en el
desarrollo de las tareas, lo que requiere un mayor tiempo de apoyo e intervencidn por parte del
docente. Por otro lado, los valores de los calificativos se llevaran segun el nivel de logro de
cada competencia en un valor numérico, como: el nivel (C) corresponde a 1 punto, el nivel

(B) a 2. 5 puntos, el nivel (A) a 3 puntos, y el nivel (AD) a 4 puntos.
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2.1.

2.2.

1. METODOLOGIA

Enfoque, tipo

El presente trabajo académico denominado “Pensamiento Computacional mediante
Scratch y la Resolucion de Problemas de Cantidad en estudiantes de primer afio de secundaria,
Trujillo 20247, se consider6 un Enfoque Cuantitativo, el cual se define como un proceso
sistematico de recoleccion, andlisis e interpretacion de los datos numeéricos, lo cual se busca
responder a todas las preguntas por parte de investigacion especificas y validar hipotesis. Asu
vez, (Villar, 2024) menciona que este enfoque se basa en la recopilacion de datos objetivos y
cuantificables, que pueden ser analizados utilizando técnicas estadisticas. Por su parte, segun
(Flores, 2019) menciona que el propo6sito del enfoque cuantitativo radica en la descripcion,
explicacion, prediccidn y control objetivo de sus causas y la prediccion de su ocurrencia a partir
del desvelamiento de las mismas, fundamentando sus conclusiones sobre el uso riguroso de la
métrica o cuantificacion, tanto de la recoleccion de sus resultados como de su procesamiento,

analisis e interpretacion, a través del método hipotético-deductivo.

El tipo de investigacion es Aplicado, lo que estd dirigida a resolver problemas
especificos o aplicar los conocimientos en situaciones practicas. Segun (Sarango, 2024),
menciona que este tipo de investigaciones estan orientadas a mejorar, perfeccionar u optimizar

el funcionamiento de los sistemas, los procedimientos, normas, reglas tecnoldgicas.

El nivel de investigacion es Explicativo, porgque se encarga de establecer relaciones de
causa y efecto que permiten establecer resultados debido al objeto de estudio. Por su parte
(Galarza, 2020), menciona que esta investigacion se busca una explicacion y determinacion de
los fendmenos. En el contexto cuantitativo se pueden aplicar estudios de tipo predictivo en

donde se pueda establecer una relacion causal entre diversas variables.

Disefio de investigacion

El disefio de investigacion es Cuasi Experimental, porque se emplea un método de
investigacion que manipula la variable independiente para probar una hipotesis causal, donde
se establecerd a los participantes en dos grupos, como el grupo experimental y el grupo control,
lo que permitira comparar los efectos de una variable independiente sobre la variable
dependiente. (Novillo, 2021)
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Figura 1l
Esquema de disefio Cuasi Experimental

Aa 01 X 02
Ac O3 O4

Donde:

Aula 1° “4” = Aa . muestra del Aula de Aplicacion

Aula 1° “B” = Ac . muestra del Aula de Cotejo

01y 03 : PreTest.

02y 04 : PosTest

X . Implementacion del programa Scratch

2.3.  Muestreo, muestra y poblacion

Poblacion

Segun (Baez, 2021) nos indica que la poblacién es el conjunto completo de todos los
individuos, las cosas o los eventos sobre los que se quiere investigar con respecto a una
particularidad dada. El presente estudio, tiene una poblacién que estd conformado por 160
estudiantes de la I.E. 80002 Antonio Torres Araujo, del distrito y provincia de Truijillo,

departamento La Libertad.

GRADOS Primer Segundo  Tercer Cuarto Quinto Sexto Total
grado grado grado grado grado grado

Hombres 24 13 15 14 10 7 83

Mujeres 24 11 3 12 15 14 79

Total 48 24 18 206 23 2] 160
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24.

Muestra

Para el estudio tenemos una muestra de 48 estudiantes del primer grado del nivel
secundaria dividido en dos secciones de 24 estudiantes cada una de la Institucion Educativa
N° 80002 “Antonio Torres Araujo” del distrito y provincia de Trujillo, lo cual esta distribuido
en dos secciones, donde segun (Baez, 2021), menciona que la muestra es una coleccién de
unidades seleccionadas de una poblacién con el fin de estimar los valores que caracterizan a la
poblacion. Los diferentes disefios muestrales refieren a distintos modos de ordenar y seleccionar

los elementos.

Aula Aula de Aplicacion Aula de Cotejo Total

Grado I'-A I°'-B 2 secciones

Cantidad 24 estudiantes 24 estudiantes 48 estudiantes
Muestreo

Se empleo el muestreo no probabilistico por conveniencia. Segun (Baez, 2021), el
muestreo es el método utilizado para seleccionar a los componentes de la muestra del total de

la poblacion.

Técnicas e instrumentos

Técnicas

Para esta investigacion utilizamos la técnica de la encuesta, segun (Romero & Otros,
2023) menciona que es un método de investigacion que permitird recopilar informacion a través
de datos mediante un cuestionario previamente disefiado, la encuesta se aplicard ante la
necesidad de probar una hipotesis o descubrir una solucién que puedan cumplir con el proposito

establecido.

Instrumentos

El instrumento de medicion de las variables es el cuestionario, segin (Romero & Otros,
2023), indica que un cuestionario es una técnica de recoleccion de datos cuantificables que
adopta la forma de una serie de preguntas formuladas en un orden determinado, lo cual sirve de

instrumento de estudio.
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2.5.

Validez

La validez de la investigacion estara concretada por juicio expertos, ya que es un método
de validacién util para verificar y garantizar la fiabilidad de la investigacion desarrollada,
ademas muestra la ejecucion del analisis cuantitativo, la cual debe ser aceptable por juicio

expertos garantizando viabilidad del proyecto. (Diaz, 2022)

Confiabilidad
Para la confiabilidad se aplicara la el método de division por mitades que hace uso de la

férmula de Spearman — Brown, obteniéndose el valor de 0,93 siendo la confiabilidad excelente.

Aspectos éticos de la investigacién

El estudio se llevo a cabo de manera totalmente abierta, cumpliendo con los estandares
éticos establecidos por el Consejo Universitario. Este conjunto de estandares busca promover
la comprension y el bienestar general, con base en principios y valores morales que guian las

actividades de investigacion en la institucion

Antes de comenzar la recopilacion de datos, se obtuvo el permiso por escrito de todos los
participantes. Se proporciono a los estudiantes y a sus tutores informacion clara sobre los
objetivos del estudio, el tipo de participacion requerida y cémo se utilizaria la informacién
recopilada. De esta manera, los participantes pudieron tomar decisiones informadas y

deliberadas sobre su participacion en el estudio.

Finalmente, se garantizé la integridad de los estudiantes durante todo el proceso,
evitando cualquier tipo de presion o influencia sobre ellos para que se unieran, garantizando
gue su decision fuera totalmente voluntaria. Asimismo, se tomaron medidas para garantizar que
su participacién en la investigacion no tuviera un impacto negativo en su rendimiento

académico ni en su relacion con los profesores.
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I1l.  RESULTADOS

3.1. Tablas y Figuras de Resultados

Tabla 1
Niveles del PreTest y PosTest del Aula de Aplicacion y Aula de Cotejo, en los

estudiantes del primer afio del nivel secundaria, Trujillo 2024.

Aula de Aplicacion Aula de cotejo
Niveles PreTest PosTest PreTest PosTest
N.° % N.2 % N.2 % N.2 %

Destacado 16 066.7

Logrado 8 333 1 42 1 42
Aceptable 14 583 16 667 17 708
En Proceso 10 417 7 201 6 25
TOTAL 24 100 24 100 24 100 24 100

Figural

Niveles del PreTesty PosTest del Aula de Aplicacion

66.7

583

41.7

333

Destacado Logrado Aceptable En Proceso

4 Aula de Aplicacion PreTest % & Aula de Aplicacion PosTest %
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Figura 2
Niveles del PreTest y PosTest del Aula de Cotejo

70.8
66.7

29.1
25.0

4.2 4.2
\ i I

Destacado Logrado Aceptable En Proceso

i Aula de Cotejo PreTest %  ® Aula de Cotejo PosTest %

En latabla 1y figura 1y 2. Se registra los niveles del PreTest y PosTest del Aula de
investigacion y Aula de Cotejo, donde los resultados fueron: en el aula de Aplicacion
enel PreTest el 58.3% los estudiantes alcanzaron el nivel Logrado y en PosTest el 66.7%
de los estudiantes tuvieron el nivel destacado. Mientras en el aula de cotejo, se registra
que en el PreTest el 66.7% de los estudiantes tuvieron el nivel Aceptable y en PosTest

el 70.8% de los estudiantes tuvieron el nivel Aceptable.
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Tabla 2
Niveles por dimensiones de la Resolucion de Problemas de Cantidad en el Aula de
Aplicacion.

AULA DE APLICACION
DIMENSIONES NIVELES PreTest PosTest
N % N %
1. Traduce cantidades  Destacado 8 333
4 eXpresiones Logrado 14 583
numeéricas
Aceptable 13 54.2 2 8.4
Proceso 11 45.8
Total 24 100 24 100
2. Comunica su Destacado 16 66.7
comprension sobre o, 4 16.6 7 202
los numeros y sus
Ope]_'acj_gnes ;—\c.eptable 7 202 1 41
Proceso 13 542
Total 24 100 24 100
3. Usaestrategias y Destacado 17 70.8
procedimientosde p g 2 8.4 7 202
estimacion y calculo
Aceptable 8 333
Proceso 14 58.3
Total 24 100 24 100
4. Argumenta Destacado 19 79.2
afirmaciones sobre = .
Logrado 1 41 20.8
las relaciones y las G >
operaciones Aceptable 8 333
Proceso 15 62.6
Total 24 100 24 100
Figura 3
Niveles de la dimension Traduce cantidades a expresiones numéricas del Aula de
Aplicacién
58.3
54.2
45.8
333
8.4
Destacado Logrado Aceptable Proceso

i Aula de Aplicacién PreTest % i Aula de Aplicacion PosTest %
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Figura 4
Niveles de la aplicacion comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones

del Aula de Aplicacion

66.7
54.2
29.2 29.2
16.6
4.1

Destacado Logrado Aceptable Proceso

i Aula de Aplicacion PreTest % i Aula de Aplicacion PosTest %

Figura 5
Niveles de la dimension usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo del
Aula de Aplicacion

70.8
58.3
29.2
J

Destacado Logrado Aceptable Proceso

i Aula de Aplicacion PreTest % i Aula de Aplicacién PosTest %
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Figura 6
Niveles de la dimension Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las

operaciones del Aula de Aplicacién

79.2
62.6
33.3
20.8
4.1
 J— . .
Destacado Logrado Aceptable Proceso
i Aula de Aplicacion PreTest % i Aula de Aplicacién PosTest %

En la tabla 2 y figuras 3, 4, 5 y 6 nos menciona que en el Aula de Aplicacion, en la
dimension Traduce cantidades a expresiones numéricas en el PreTest el 54.2% de
estudiantes alcanzaron el nivel Aceptable y en el PosTest el 58.3% de estudiantes
alcanzaron el nivel Logrado; pero en la dimension Comunica su comprension sobre los
nimeros y sus operaciones en el PreTest el 54.2% de estudiantes alcanzaron el nivel de
Proceso y en el PostTest el 66.7% de estudiantes alcanzaron el nivel destacado; en la
dimension usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo en el PreTst el
58.3% de estudiantes alcanzaron el nivel en Proceso y en el Post Test el 70.8% de
estudiantes adquieren un nivel Destacado y en la dimensién Argumenta sobre las
relaciones y las operaciones en el PreTest el 62.6% de estudiantes consiguieron el nivel

en Proceso y en el PosTest el 79.2% de estudiantes obtuvieron el nivel Destacado
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Tabla 3
Niveles por dimensiones de la Resolucion de Problemas de Cantidad del Aula de Cotejo

Aula de Cotejo
DIMENSIONES NIVELES PreTest PosTest
N° % N° %
1. Traduce cantidadesa  Destacado
expresiones Logrado
numeéricas Aceptable 14 583 15 62.5
Proceso 10 417 9 375
Total 24 100 24 100
2. Comunica su Destacado
comprension sobre Logrado 4 16.7 4 16.7
los nﬂmeros y sus Aceptable 8 333 9 375
Operaciones Proceso 12 50.0 1 458
Total 24 100 24 100
3. Usaestrategiasy Destacado
procedimientos de Logrado 2 8.4 3 12.5
estimacion y calculo Aceptable 9 375 10 417
Proceso 13 541 11 45.8
Total 24 100 24 100
4. Argumenta Destacado
afirmaciones sobre Logrado 1 42 1 42
las relaFiones y las Aceptable 10 417 1 458
operaciones
Proceso 13 541 12 50.0
Total 24 100 24 100
Figura 7

Niveles de la dimensién Traduce cantidades a expresiones numéricas del Aula de Cotejo

62.5
58.3

37.5

Destacado Logrado Aceptable Proceso

i Aula de Cotejo PreTest % i Aula de Cotejo PosTest %
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Figura 8

Niveles de la dimension Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones

del Aula de Cotejo
50
45.8
37.5
333
ik i

Destacado Logrado Aceptable Proceso

4 Aula de Cotejo PreTest % i Aula de Cotejo PosTest %

Figura 9
Niveles de la dimension Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo del

Aula de Cotejo.

54.1

12.5
8.4

Destacado Logrado Aceptable Proceso

i Aula de Cotejo PreTest % i Aula de Cotejo PosTest %



Figura 10
Niveles de la dimension Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las

operaciones del Aula de Cotejo.

54.1

50
45.8

41.7

4.2 4.2

Destacado Logrado Aceptable Proceso

i Aula de Cotejo PreTest % i Aula de Cotejo PosTest %

En la tabla 3y figuras 7, 8, 9 y 10 se interpreta que el Aula de Cotejo, en la dimensién
Traduce cantidades a expresiones numéricas en el PreTest el 58.3% de estudiantes
lograron el nivel Aceptable y en el PosTest el 62.5% de estudiantes consiguieron el nivel
Aceptable; en la dimension Comunica su comprension sobre los ndmeros y sus
operaciones en el PreTest el 50.0% de estudiantes alcanzaron el nivel en Proceso y en
el PosTest el 45.8% de estudiantes lograron el nivel en Proceso; en la dimensién Usa
estrategias y procedimientos de estimacion y célculo en el PreTest el 54.1% de los
estudiantes alcanzaron el nivel en Proceso y en el PosTest el 45.8% de estudiantes
obtuvieron el nivel en Proceso y la dimension Argumenta afirmaciones sobre las
relaciones y las operaciones en el PreTest el 54.1% de estudiantes lograron el nivel en

Proceso y en el PosTest el 50.0% de estudiantes logran el nivel en Proceso.
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Tabla 4.
Niveles estadisticos del PreTest y PosTest del Aula de Aplicacién y Aula de Cotejo, en

estudiantes del primer afio del nivel secundaria, Trujillo 2024.

Aula de Aplicacion Aula de Cotejo
MEDIDAS ESTADISTICAS

PreTest PosTest PreTest PosTest

Media aritmeética 435 70.8 44.0 445

Desviacion estandar 57 21 57 56

Varian=a 329 4.5 325 319

Coeficiente de variacién (%) 13.2 3.0 12.9 127
Figura 11.

Niveles de los promedios estadisticos de la Resolucion de Problemas de Cantidad del
Aula de Aplicacion.

70.8

PreTest PosTest
Aula de Aplicacion

i Aula de Aplicacion PreTest i Aula de Aplicacion PosTest
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Figura 12.
Niveles de los promedios estadisticos de la Resolucion de Problemas de Cantidad del

Aula de Cotejo.

44.5

44

PreTest PosTest
Aula de Cotejo

i Aula de Cotejo PreTest i Aula de Cotejo PosTest

En la tabla 4 y figura 11 y 12, se interpreta que en el Aula de Aplicacion, se puede
visualizar que en el PreTest todos los estudiantes lograron el promedio 43.5 puntos con
su desviacidn estandar de 5.7 puntos y como el coeficiente de variacion de 13.2% que
indica que los datos son homogéneos y en PosTest los estudiantes lograron un promedio
de 70.8 puntos con su desviacion estandar de 2.1 puntos y un coeficiente de variacion
de 3.0% que indica que los datos son homogéneos. En el Aula de Cotejo, alcanzaron
que en PreTest los estudiantes alcanzaron un promedio de 44.0 puntos con una
desviacion estandar de 5.7 puntos y su coeficiente de variacion de 12.9% que indica que
los datos son homogéneos y en PosTest los estudiantes lograron un promedio de 44.5
puntos con una desviacion estandar de 5.6 puntos y un coeficiente de variacion de 12.7%

que indica que los datos son homogéneos.
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Tabla 5.
Niveles estadisticos para puntajes obtenidos por dimensiones en los estudiantes del

primer grado del nivel secundario del Aula de Aplicacion.

AUTA DE APLICACION

DIMENSIONES MEDIDAS ESTADISTICAS

PreTest PosTest

Traduce cantidades a Media Aritmética 10.7 16.8
expresiones numéricas  Desviacién Estandar 12 L4
Varianza 15 18

Coeficiente de Var. (%) 115 8.1

Comunica su Media Aritmética 11.0 177
comprension sobre los  Desviacién Estandar 22 L3
numeros vy las Varian=a 47 L7
operaciones Coeficiente de Var. (%) 199 7.4
Usa estrategias y Media Aritmética 1L.O 18.0
procedimientos de Desviacién Estandar 20 L1
estimacién y calculo Varian=a 4.0 L3
Coeficiente de Var. (%) 18.2 6.2
. Argumenta Media Aritmética 10.9 18.3
afirmaciones sobrelas ~ Desviacién Estandar L6 12
relaciones numéricasy ~ Varianza 25 L4
las operaciones Coeficiente de Var. (%) 145 6.4

Figura 13.
Niveles de los Promedios estadisticos en la dimension Traduce cantidades a expresiones

numeéricas del Aula de Aplicacion

16.8

10.7

PreTest PosTest

Aula de Aplicacién
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Figura 14.
Niveles de los Promedios estadisticos en la dimension Comunica su comprensién sobre
los nimeros y las operaciones del Aula de Aplicacion.

17.7
| .

PreTest PosTest

Aula de Aplicacién

Figura 15.
Niveles de los Promedios estadisticos en la dimensidn Usa estrategias y procedimientos
de estimacion y calculo del Aula de Aplicacion.

18
| .

PreTest PosTest

Aula de Aplicacién

4 Aula de Aplicacién PreTest i Aula de Aplicacién PosTest
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Figura 16.
Niveles de los Promedios estadisticos en la dimensién Argumenta afirmaciones sobre

las relaciones numéricas y las operaciones del Aula de Aplicacion.

18.3

10.9

PreTest PosTest

Aula de Aplicacién

En la tabla 5y figuras 13, 14, 15y 16 se interpreta que en el Aula de Aplicacién, en la
dimensién Traduce cantidades a expresiones numéricas, se visualiza que en el PreTest
los educandos lograron el promedio de 10.7 puntos y su desviacion estandar de 1.2
puntos y un coeficiente de variacion de 11.5% que indica que los datos son homogéneos
y en PosTest los estudiantes alcanzaron un promedio de 16.8 puntos con la desviacion
estandar de 1.4 puntos y un coeficiente de variacion de 8.1% lo cual menciona que los
datos son homogéneos; en la dimension Comunica su comprensién sobre los nimeros y
las operaciones, se observa que en PreTest los educandos adquirieron un promedio de
11.0 puntos con la desviacion estandar de 2.2 puntos y un coeficiente de variacién de
19.9% que indica que los datos son homogéneos y en PosTest los estudiantes lograron
un promedio de 17.7 puntos con una desviacion estandar de 1.3 puntos y un coeficiente
de variacion de 7.4% que indica que los datos son homogéneos; en la dimension Usa
estrategias y procedimientos de estimacion y calculo, visualizamos que en PreTest los
educandos lograron un promedio de 11.0 puntos con una desviacién estandar de 2.0
puntos y un coeficiente de variacion de 18.2% que indica que los datos son homogéneos
y en los PosTest los estudiantes logran un promedio de 18.0 puntos con una desviacion

estandar de 1.1 puntos y un coeficiente de variacion de 6.2% que indica que los datos
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son homogéneos y en la dimension Argumenta afirmaciones sobre las relaciones
numéricas y las operaciones, observamos que en PreTest los educandos consiguieron un
promedio de 10.9 puntos con una desviacion estandar de 1.6 puntos y un coeficiente de
variacion de 14.5% que indica que los datos son homogéneos Yy en PosTest los
estudiantes logran un promedio de 18.3 puntos con una desviacion estandar de 1.2
puntos y un coeficiente de variacion de 6.4% que indica que los datos son homogéneos.

Tabla 6.
Niveles estadisticos para puntajes obtenidos por dimensiones en los estudiantes del
primer grado del nivel secundario del Aula de Cotejo

AULA DE COTEJO
DIMENSIONES MEDIDAS ESTADISTICAS
PreTest PosTest
Traduce Media Aritmética 10.8 10.9
cantidades a Desviacion Estandar 13 13
expresiones
numeéricas Varianza 1.6 1.7
Coeficiente de Var. (%) 11.6 12.1
Comunica su Media Aritmética 11.1 11.2
COMPrension sobre Desviacion Estandar 2.1 2.1
los ntimeros y las
operaciones Varianza 4.6 4.6
Coeficiente de Var. (%) 19.4 19.2
Usa estrategias 'y Media Aritmética 11.2 11.3
prqcedlp}lentos de Desviacion Estandar 2.0 2.1
estimacion'y
calculo Varianza 41 43
Coeficiente de Var. (%) 18.2 18.4
. Argumenta Media Aritmética 11.0 111
aflrmac1pnes sobre Desviacion Estandar 1.6 1.6
las relaciones '
operaciones Coeficiente de Var. (%) 14.2 14.1
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Figura 17.
Niveles de los Promedios estadisticos en la dimensién Traduce cantidades a expresiones
numéricas del Aula de Cotejo

10.9
10.8 .

PreTest PosTest

AULA DE APLICACION

Figura 18.
Niveles de los Promedios estadisticos en la dimensién Comunica su comprension sobre

los nimeros y las operaciones del Aula de Cotejo

11.2
11'1 .

PreTest PosTest

AULA DE APLICACION
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Figura 19.
Niveles de los Promedios estadisticos en la dimensién Usa estrategias y procedimientos
de estimacién y calculo del Aula de Cotejo.

11.3
11.2 .

PreTest PosTest

AULA DE APLICACION

Figura 20.
Niveles de los Promedios estadisticos en la dimension Argumenta afirmaciones sobre

las relaciones numéricas y las operaciones del Aula de Cotejo

11.1
| l

PreTest PosTest

AULA DE APLICACION
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En la tabla 6 y figura 17, 18, 19 y 20 se interpreta que en el Aula de Cotejo, en la
dimensién Traduce cantidades a expresiones numeéricas, se puede visualizar que en
PreTest los estudiantes adquieren un promedio de 10.8 puntos con una desviacion
estandar de 1.3 puntos y un coeficiente de variacion de 11.6% que indica que los datos
son homogéneos y en PosTest los educandos logran un promedio de 10.9 puntos con
una desviacion estandar de 1.3 puntos y un coeficiente de variacion de 12.1% que indica
que los datos son homogéneos; en la dimension Comunica su comprension sobre los
nameros y las operaciones de solucion, visualizamos que en PreTest los estudiantes
logran un promedio de 11.1 puntos con una desviacion estandar de 2.1 puntos y un
coeficiente de variacion de 19.4% que indica que los datos son homogéneos y en
PosTest los estudiantes alcanzaron un promedio de 11.2 puntos con una desviacion
estandar de 2.1 puntos y un coeficiente de variacion de 19.2% que indica que los datos
son homogeéneos; en la dimensién Usa estrategias y procedimientos de estimacion y
calculo, visualizamos que en PreTest los estudiantes consiguieron un promedio de 11.2
puntos con una desviacion estandar de 2.0 puntos y un coeficiente de variacion de 18.2%
que indica que los datos son homogeéneos y en PosTest los educandos alcanzaron un
promedio de 11.3 puntos con una desviacion estandar de 2.1 puntos y un coeficiente de
variacion de 18.4% que indica que los datos son homogéneos y en la dimension
Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones, se puede
visualizar que en PreTest los educandos consiguieron un promedio de 11.0 puntos con
una desviacion estandar de 1.6 puntos y un coeficiente de variacion de 14.2% que indica
que los datos son homogéneos Yy en PosTest los educandos alcanzaron un promedio de
11.1 puntos con una desviacion estandar de 1.6 puntos y un coeficiente de variacién de

14.1% que indica que los datos son homogéneos.
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3.2. Resultados de hipotesis

Tabla 7.
Prueba de hipdtesis estadisticos, para comparacion de promedios en el PreTest y
PosTest del Aula de Aplicacion y del Aula de Cotejo para muestras independientes,

obtenidos por los estudiantes del primer afio de secundaria.

PROMEDIOS Valor Valor
Comparacion Decision
Experi Tabu
en variable y Para
i ( Mental Lar - p:a
1Imensiones Aula Aplic.  Aula Cotej. 0
P ! () (t)
Se p »0,05
PreTest 435 44.0 0.3039 2.013

Acepta p-0.7626

Se p 0,05
rechaza p=0.0000

PosTest 70.8 455 21.5428 2.013

En la tabla 7, se refiere que la prueba de hipotesis estadistica de comparacion de
promedios obtenidos de los puntajes en el desarrollo de las dimensiones de la variable
“Resuelve problemas de cantidad”, se utiliza el test T de Student ( para las muestras
independientes), con 46 grados de libertad y un nivel de significacion del 5% (con 0.025
de cola inferior y 0.025 de cola superior), estableciéndose que no existe diferencia
significativa entre los puntajes alcanzados entre el PreTest del Aula de Aplicacion con
el PreTest del Aula de Cotejo en la variable “Resuelve problemas de cantidad” del area
de matematica ( p > 0,05 ); y también se establece que existe diferencia significativa
entre los promedios obtenidos en el PosTest del Aula de Aplicacion con el PosTest del
Aula de Cotejo en la variable “Resuelve problemas de cantidad” del area de matematicas

(p < 0.05).
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Tabla 8
Niveles estadisticos de hipdtesis, para comparacién de promedios en el PreTest y
PosTest del Aula de Aplicacion y el Aula de Cotejo, para muestras relacionadas,

obtenidos por los estudiantes del primer afio de secundaria.

Comparacion Promedios Valor ~ Valor Decisién
en variable y Experi  Tabu Para
dimensiones Mental  Lar Ho

PreTest PosTest  ( to) (t)

Se
Aula de Aplicacion 43.5 70.8 243168 1714
Rechaza
Se
Aula de Cotejo 44.0 44.5 02652 1714
Acepta

En la tabla 8, hace referencia que la prueba de hipodtesis estadistica de comparacion de
promedios obtenidos de los puntajes en el desarrollo de las dimensiones de la variable
“resuelve problemas de cantidad” del area de matematica, se utiliza el test de T de
Student ( para muestras relacionadas), con 23 grados de libertad v un nivel de
significacion del 5%, estableciéndose que existe diferencia significativa entre los
puntajes obtenidos en el PreTest del Aula Aplicada con el PosTest del Aula Aplicada es
( p < 0,05 ); y también se establece que no existe diferencia significativa entre los
promedios obtenidos en el PreTest del Aula de Cotejo con el PosTest del Aula de Cotejo

en la variable resuelve problemas de cantidad del area de matematica (p > 0.05).
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Tabla 9.
Niveles de hipotesis estadisticos para la comparacion de promedios y por dimensiones

del Grupo Experimental.

Promedios Valor Valor Decision
Comparacién Experi Tabu Para p:a
en dimensiones Mental Lar Ho
PreTest PosTest
(o) (1)
DI Traduce cantidades a
_ _ Se p 0,05
expresiones 10.7 16.8 18.3712 1714
» rechaza p-0.0000
numeéricas
D2. Comunica su
comprension sobre Se p 0,03
1.0 177 151423 1714
los ntimeros y las rechaza p-0.0000
operaciones
D3. Usa estrategias y
Se p 0,03
procedimientos de 1LO 18.0 13911 1714
rechaza p-0.0000
estimacion y cdlculo
D4. Argumenta
afirmaciones sobre
Se p 0,05
las relaciones 10.9 18.3 24.1683 1714
rechaza p=0.0000

numéricas y las

operaciones

En latabla 9, nos interpreta que en el Aula Aplicada, observamos la prueba de hipdtesis
estadistica de comparacion de promedios obtenidos de los puntajes en las dimensiones
de la variable “resuelve problemas de cantidad”, en la dimensién “Traduce cantidades a
expresiones numeéricas”, se utiliza el test de T de Student con 23 grados de libertad y un
nivel de significacion del 5%, donde se establece que existe diferencia significativa
entre los puntajes obtenidos en el PreTest con los puntajes logrados en el PosTest ( p <
0,05 ); en la dimension “Comunica su comprension sobre los numeros y las
operaciones”, se utiliza el test de T de Student con 23 grados de libertad y con el nivel
de significacion del 5%, se establece que existe diferencia significativa entre los
puntajes obtenidos en el PreTest con los puntajes logrados en el PosTest (p <0,05); en
la dimension “Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo”, se realiza el

test de T de Student con 23 grados de libertad y un nivel de significacion del 5%, se
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determina que existe diferencia significativa entre los puntajes obtenidos en el PreTest
con los puntajes logrados en el PosTest ( p < 0,05) y en la dimension “Argumenta
afirmaciones sobre las relaciones numeéricas y las operaciones”, se utiliza el test de T de
Student con 23 grados de libertad y un nivel de significacion del 5%, se determina que
existe diferencia significativa entre los puntajes adquiridos en el PreTest con los
puntajes alcanzados en PosTest (p <0,05).

Tabla 10
Niveles de hipdtesis estadisticos para la comparacion de promedios y por dimensiones
del Aula de Cotejo

Promedios Valor Valor Decision
Comparacion Experi Tabu Para p:a
en dimensiones PreTest PosTest  Mental Lar Ho
@ (o)
DL Traduce cantidades
Se p 0,05
a expresiones 10.8 10.9 0.1422 1714
. acepta p-0.8882
numéricas
D2. Comunica su
comprension Se p 0,05
111 11.2 0.0961 1.714
sobre los ntimeros acepta p-0.9243
y las operaciones
D3. Usa estrategias 'y
procedimientos Se p »0,05
11.2 1.3 1.4153 1.714
de estimacion y acepta p-=0.1704
calculo
D4. Argumenta
afirmaciones
sobre las Se p 0,05
11.0 111 0.9559 1714
relaciones acepta p-0.3491

numéricas y las

operaciones
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Para la tabla 10, se menciona que en el Aula de Cotejo, observamos la prueba de
hipébtesis estadistica de comparacion de promedios obtenidos de los puntajes en las
dimensiones de la variable “resuelve problemas de cantidad” en los educandos, en la
dimensién “Traduce cantidades a expresiones numéricas”, se utiliza el test de T de
Student con 23 grados de libertad y un nivel de significacion del 5%, se determina que
no existe diferencia significativa entre los puntajes obtenidos en el PreTest con los
puntajes logrados en el PosTest (p > 0,05); en la dimensién “Comunica su comprension
sobre los nUmeros y las operaciones”, se utiliza el test de T de Student con 23 grados de
libertad y un nivel de significacion del 5%, se determina que no existe diferencia
significativa entre los puntajes obtenidos en el PreTest con los puntajes logrados en el
PosTest ( p > 0,05 ); en la dimension “Usa estrategias y procedimientos de estimacién
y célculo”, se utiliza el test de T de Student con 23 grados de libertad y un nivel de
significacion del 5%, se establece que no existe diferencia significativa entre los
puntajes obtenidos en el PreTest con los puntajes logrados en el PosTest (p > 0,05) y
en la dimension “Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones”, se utiliza el test de T de Student con 23 grados de libertad y un nivel de
significacion del 5%, se determina que no existe diferencia significativa entre los

puntajes obtenidos en el PreTest con los puntajes logrados en el PosTest (p > 0,05 ).
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IV. DISCUSION

Se realiza la presente investigacion enfocado a la aplicacion del Pensamiento
Computacional mediante el programa Scratch y la Resolucion de Problemas de Cantidad del
area de matematica en los estudiantes de primer grado del nivel secundario en la I.E. 80002
Antonio Torres Araujo, del distrito y provincia de Trujillo, departamento La Libertad; donde
se ha podido demostrar en este trabajo de investigacion los resultados a través de nuestros
objetivos, lo cual, tenemos como objetivo general “Determinar la relacién entre el pensamiento
computacional mediante Scratch y resolucion de problemas de cantidad en estudiantes de
primer afio de secundaria, Trujillo 2024, lo cual se obtuvo los siguientes resultados, dentro del
Aula de Aplicacion se realizo el PreTest, donde el 58.3% lograron un nivel Aceptable, el 41.7%
lograron un nivel en Proceso, mientras tanto, en el PosTest el 66.7% tuvieron un nivel
destacado, 33.3% tuvieron un nivel Logrado. Por otra parte, tenemos en el Aula de Cotejo,
observamos que en el PreTest el 4.2% tiene un nivel Logrado, 667% obtienen un nivel
Aceptable, el 29.1% obtienen un nivel en Proceso, mientras en el PosTest se tiene 4.2% se
mantiene un nivel Logrado, el 70.8% tienen un nivel Aceptable, y por el Gltimo el 25.0% se
mantienen en el nivel en Proceso. donde tambien se puede observar en la prueba de hipotesis
estadistica de comparacion de promedios obtenidos de puntajes en el desarrollo de las
dimensiones de la variable Resuelve Problemas de Cantidad, utilizando el test de T de Student
( para muestras independientes), con 46 grados de libertad y un nivel de significacion del 5%
(con 0.025 de cola inferior y 0.025 de cola superior), estableciendose que no existe diferencia
significativa entre los puntajes obtenidos en PreTest del grupo experimental con el PreTest del
grupo control en la variable Resuelve problemas de cantidad del area de matematica ( p > 0,05
); y también se establece que existe diferencia significativa entre los promedios obtenidos en
PosTest del Aula de Aplicacidn con el PosTest del Aula de Cotejo en la variable Resuelve
problemas de cantidad con un valor( p < 0.05) lo que permite rechazar la Ho y se acepta la Ha.
De la misma manera, los resultados estan relacionados con la tesis de (Gonzales, 2020), que
realizo una investigacion cuasi experimental basada en el desarrollo con Scratch del
pensamiento computacional aplicados en los estudiantes, donde se obtuvo que el mejoramiento
del aprendizaje en los estudiantes del Grupo Experimental mediante el uso del programa
Scratch es el 80.1% ubicado por encima del nivel bajo, mientras que en el grupo control sin la
aplicacion del programa es el 57,2%, de los estudiantes quedo por encima del nivel bajo, con
lo que hace una diferencia significativa entre el grupo experimental y el grupo control de 22.9%.
Mientras en la presente tesis en el grupo experimental el 66.7% obtuvieron un nivel destacado
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y en el grupo control solo el 4.2% obtuvieron un nivel Logrado. Lo que hace referencia que la
aplicacion del programa Scratch en el aprendizaje de los estudiantes influye positivamente
mejorando su rendimiento académico. Para el primer objetivo especificos establecemos la
siguiente mencion “determinar la relaciéon entre el pensamiento computacional mediante
Scratch y la dimensidn traduce cantidades a expresiones numéricas en estudiantes de primer
afio de secundaria, Trujillo 2024”, 1o cual se obtuvo los siguientes resultados, dentro del Aula
de Aplicacion tenemos que en el PreTest el 54.2% tienen un nivel Aceptable; el 45.8% que se
encuentran en nivel en Proceso. Mientras en la aplicacion del PosTest el 33.3% se encuentran
en el nivel destacado; el 58.3% se encuentran en un nivel Logrado, el 8.4% estd en Proceso.
Ademas, en el grupo experimental, observamos que la prueba de hipdétesis estadistica de
comparacion de promedios obtenidos de los puntajes en la dimension Traduce cantidades a
expresiones numéricas utilizando el test T de Student con 23 grados de libertad y un nivel de
significacion del 5%, se establece que existe diferencia significativa entre los puntajes
obtenidos en PreTest con los puntajes obtenidos en PosTest (p < 0,05) lo que permite rechazar
la Ho y se acepta la Ha. Por otro lado, tenemos a (Curo & Pacherres, 2023) Se concluye que
efectivamente existe una conexién directa entre los recursos tecnoldgicos y la capacidad de
traducir cantidades a expresiones numéricas para la resolucion de problemas en estudiantes de
secundaria en instituciones educativas de Trujillo durante el afio 2022. En la prueba no
paramétrica Rho de Spearman se observo un valor p de 0,005 y un coeficiente de correlacion
Rho de 0,502. Esto permite descartar la hipotesis nula y aceptar la hip6tesis alternativa. Se
advierte que la implementacion del programa Scratch en la ensefianza de los estudiantes incide

positivamente, mejorando asi su rendimiento académico.

Para el segundo objetivo especificos establecemos la siguiente mencion, “determinar la
relacion entre el pensamiento computacional mediante Scratch y la dimensién comunica su
comprensidn sobre los nimeros y las operaciones en estudiantes de primer afio de secundaria,
Trujillo 2024”, lo cual se obtuvo los siguientes resultados, dentro del Aula de Aplicacién se
realizo el PreTest, donde el 16.6% obtuvieron un nivel Logrado; el 29.2% obtienen un nivel
Aceptable; el 54.2% tienen un nivel Aceptable. Mientras en el PosTest los resultados fueron, el
66.7% su nivel destacado, el 29.2% tienen un nivel Logrado, el 4.1% que es un estudiante tiene
un nivel Aceptable. Ademas, observamos que la prueba de hipotesis estadistica de comparacion
de promedios obtenidos de los puntajes en la dimension en la dimension Comunica su

comprensidn sobre los nimeros y las operaciones de solucidn utilizando el test T de Student
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con 23 grados de libertad y un nivel de significacion del 5%, se establece que existe
diferencia significativa entre los puntajes obtenidos en PreTest con los puntajes obtenidos en
PosTest (p < 0,05) lo que permite rechazar la Ho y se acepta la Ha. Por otro lado, tenemos a
(Curo & Pacherres, 2023) Se establece que existe una conexién directa entre las variables
relacionadas con los recursos tecnolégicos y la habilidad en el a&rea numérica y operativa de los
estudiantes que resuelven problemas cuantitativos en las instituciones educativas de Trujillo en
el afio 2022. Esto se manifiesta a través de la prueba no paramétrica Rho de Spearman, la cual
presenta un valor p de 0,000 y un coeficiente de correlacion Rho de 0,620. Esto permite
descartar la hipétesis nula y aceptar la hipotesis alternativa. Lo cual indica que la
implementacion del programa Scratch en el proceso de aprendizaje de los estudiantes tiene un

efecto positivo al mejorar su rendimiento académico.

Para el tercer objetivo especificos establecemos la siguiente mencion, “determinar la
relacion entre el pensamiento computacional mediante Scratch y la dimension usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo en estudiantes de primer afio de secundaria, Trujillo
20247, lo cual se obtuvo los siguientes resultados, dentro del Aula de Aplicacién tenemos la
aplicacion del PreTest, donde el 8.4% tienen un nivel Logrado, el 33.3% tienen un nivel
Aceptable; el 58.3% obtienen un nivel en Proceso. Mientras en el PosTest el 70.8% tienen un
nivel destacado, 29.2% tienen un nivel Logrado. Ademas, observamos que la prueba de
hipotesis estadistica de comparacion de promedios obtenidos de los puntajes en la dimension
en la dimension Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo utilizando el test T
de Student con 23 grados de libertad y un nivel de significacion del 5%, se establece que existe
diferencia significativa entre los puntajes obtenidos en pre test con los puntajes obtenidos en
post test (p < 0,05) Por otro lado, tenemos a (Curo & Pacherres, 2023) Se determina que existe
una conexién directa entre los elementos de recursos tecnoldgicos y la capacidad de aplicar
estrategias y métodos de estimacion y calculo, que ayuden a los estudiantes de secundaria en la
solucion de problemas cuantitativos en las instituciones educativas de Trujillo durante el afio
2022. Este hallazgo es respaldado por el anélisis no paramétrico Rho de Spearman, con un p-
valor de 0,001 y un indice de correlacion de 0,582. Esto permite descartar la hipétesis nula y
aceptar la alternativa. Se indica que la implementacion del programa Scratch en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes tiene un efecto favorable al incrementar su rendimiento

académico.
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Para el cuarto objetivo especificos establecemos la siguiente mencién, “determinar la
relacion entre el pensamiento computacional mediante Scratch y la dimension argumenta
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones en estudiantes de primer afio de
secundaria, Trujillo 2024, lo cual se obtuvo los siguientes resultados, dentro del Aula de
Aplicacion tenemos los resultados del PreTest, donde el 4.1% que es un estudiante se ubica en
un nivel Logrado; el 33.3% tienen un nivel Aceptable, el 62.6% q tienen un nivel en Proceso.
Mientras tanto en el PosTest se tiene al 79.2% tienen un nivel destacado, el 20.8% tienen un
nivel Logrado. Ademas, observamos que la prueba de hipotesis estadistica de comparacion de
promedios obtenidos de los puntajes en la dimension en la dimension Usa estrategias y
procedimientos de estimacion y célculo utilizando el test T de Student con 23 grados de libertad
y un nivel de significacién del 5%, se establece que existe diferencia significativa entre los
puntajes obtenidos en PreTest con los puntajes obtenidos en PosTest (p < 0,05) lo que permite
rechazar la Ho y se acepta la Ha. Por otro lado, tenemos a (Curo & Pacherres, 2023) Se concluye
que existe una conexion directa entre los recursos tecnoldgicos y la forma en que se utilizan las
estrategias y métodos para evaluar y calcular la competencia para resolver problemas de
cantidad en estudiantes de secundaria de instituciones educativas de Trujillo — 2022. Lo anterior
es sustentado por la prueba no paramétrica Rho de Spearman, con un valor p de 0,001 y un
coeficiente de correlacion de 0,582. Esto permite descartar la hipétesis nula y aceptar la
hipotesis alternativa. Se menciona que el uso del programa Scratch en el proceso de aprendizaje

de los estudiantes tiene un impacto positivo, mejorando su rendimiento académico.
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V. CONCLUSIONES

La aplicacion del Pensamiento Computacional mediante el programa Scratch, incrementa
el rendimiento académico de las dimensiones de la variable Resolucion de Problemas de
Cantidad en el area de matematica en la I.E. 80002 Antonio Torres Araujo, del distrito y
provincia de Trujillo, departamento La Libertad, asi lo demuestra en el grupo experimental la
existencia de diferencia significativa entre los puntajes obtenidos en pre test con los puntajes
obtenidos en post test de los estudiantes, mejorando asi los niveles de desarrollo de las
competencias del &rea de Matematica. Por lo tanto, el 66.7% de los estudiantes del Aula de
Aplicacion han obtenido en el PosTest un nivel destacado, a comparacién del Aula de Cotejo

el 70.8% han logrado obtener en el PosTest un nivel Aceptable.

La aplicacion del Pensamiento Computacional mediante el programa Scratch incrementa
el rendimiento académico de la dimension Traduce Cantidades a Expresiones Numéricas,
de la variable Resolucion de Problemas de Cantidad en el area de matemaética en la I.E. 80002
Antonio Torres Araujo, del distrito y provincia de Trujillo, departamento La Libertad, asi lo
demuestran los datos estadisticos, que en el Aula de Aplicacion tiene un promedio en el PreTest
de 10.7 y en el PosTest de 16.8 con un acumulado de 6.1 puntos y el Aula de Cotejo tiene un
promedio en el PreTest de 10.8 y en el PosTest 10.9 con un acumulado de 0.1 puntos. Donde
existe una diferencia significativa entre los puntajes obtenidos del PreTest y PosTest del Aula
de Aplicacion y Aula de Cotejo de 6 puntos, donde se concluye, que implementacion y
utilizacion del programa Scratch mejora el rendimiento académico de la dimension Traduce

Cantidades a Expresiones Numéricas.

La aplicacion del Pensamiento Computacional mediante el programa Scratch incrementa
el rendimiento académico de la dimension Comunica su Comprension sobre los NUmeros 'y
las Operaciones, de la variable Resolucion de Problemas de Cantidad en el area de matematica
en la I.E. 80002 Antonio Torres Araujo, del distrito y provincia de Trujillo, departamento La
Libertad, asi lo demuestran los datos estadisticos, que en el Aula de Aplicacion tiene un
promedio en el PreTest de 11.0 y en el PosTest de 17.7 con un acumulado de 6.7 puntos y el
Aula de Cotejo tiene un promedio en el PreTest de 11.1 y en el PosTest con 11.2 con un
acumulado de 0.1 puntos. Donde existe una diferencia significativa entre los puntajes obtenidos
del PreTest y PosTest del Aula de Aplicacién y Aula de Cotejo de 6.6 puntos, donde se
concluye, que implementacion y utilizacion del programa Scratch mejora el rendimiento

académico de la dimension Comunica su Comprension sobre los Nimeros y las Operaciones.
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La aplicacién del Pensamiento Computacional mediante el programa Scratch incrementa
el rendimiento académico de la dimension Usa Estrategias y Procedimientos de Estimacion
y Calculo, de la variable Resolucion de Problemas de Cantidad en el area de matematica en la
I.E. 80002 Antonio Torres Araujo, del distrito y provincia de Trujillo, departamento La
Libertad, asi lo demuestran los datos estadisticos, que en el Aula de Aplicacién tiene un
promedio en el PreTest de 11.0 y en el PosTest de 18.0, con un acumulado de 7. puntos y el
Aula de Cotejo tiene un promedio en el PreTest de 11.2 y en el PosTest de 11.3. Donde existe
una diferencia significativa entre los puntajes obtenidos del PreTest y PosTest del Aula de
Aplicacion y Aula de Cotejo de 0.1 puntos con la existencia de diferencia significativa entre los
puntajes obtenidos de 6.9 puntos, donde se concluye, que implementacién y utilizacion del
programa Scratch mejora el rendimiento académico de la dimension Usa Estrategias y

Procedimientos de Estimacion y Célculo.

La aplicacion del Pensamiento Computacional mediante el programa Scratch incrementa
el rendimiento académico de la dimensién Argumenta Afirmaciones Sobre las Relaciones
Numeéricas y las Operaciones, de la variable Resolucion de Problemas de Cantidad en el area
de matemaética en la I.E. 80002 Antonio Torres Araujo, del distrito y provincia de Trujillo,
departamento La Libertad, asi lo demuestran los datos estadisticos, que en el Aula de
Aplicacidn tiene un promedio en el PreTest de 10.9 y en el PosTest de 18.3, con un acumulado
de 7.4 puntos y el Aula de Cotejo tiene un promedio de 11.0 y en el PosTest de 11.1, con un
acumulado de 0.1 puntos. Donde existe una diferencia significativa entre los puntajes obtenidos
del PreTest y PosTest del Aula de Aplicacion de 7.3 puntos, donde se concluye, que
implementacién y utilizacién del programa Scratch mejora el rendimiento académico de la

dimensién Argumenta Afirmaciones Sobre las Relaciones Numeéricas y las Operaciones.
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VI. RECOMENDACIONES

El director de la 1.E. 80002 Antonio Torres Araujo, del distrito y provincia de Trujillo,
departamento La Libertad, debe implementar mas recursos tecnoldgicos para que los profesores

hagan uso del programa Scratch.

Los docentes de la 1. E. 80002 Antonio Torres Araujo, ubicada en el distrito y provincia
de Trujillo, en el departamento de La Libertad, necesitan capacitarse en el uso de recursos
pedagdgicos, herramientas tecnoldgicas y programas educativos para organizar sus clases de

ensefianza y aprendizaje.

El director de la I. E. 80002 Antonio Torres Araujo, ubicada en la provincia y distrito
de Trujillo, en el departamento de La Libertad, es el encargado de solicitar a las autoridades
pertinentes la asignacion de un docente. Este docente debe orientar y fortalecer al equipo de
educadores, especialmente en la etapa de iniciar el colegio de la puesta en marcha del programa
Scratch. Ademaés, es necesario que el programa esté disponible y actualizado, de acuerdo con

los planes de ensefianza.

El grupo encargado de supervisar y evaluar la docenciaen la I. E. 80002 Antonio Torres
Araujo, ubicada en el distrito y provincia de Trujillo, en el departamento de La Libertad, tiene
la responsabilidad de documentar y analizar continuamente el uso del programa Scratch y las

herramientas tecnoldgicas que utilizan los docentes en sus clases.
Los docentes de la institucion educativa 80002 Antonio Torres Araujo, ubicada en el

distrito y provincia de Trujillo, en el departamento de La Libertad, tienen el compromiso de

implementar el programa Scratch en otras disciplinas de estudio.
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ANEXOS
Anexo 1: Matriz de consistencia

- FORMULACION DEL . -
TITULO HIPOTESIS OBJETIVOS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA
PROBLEMA
Problema general: Hipotesis general: Objetivo general:
Pensamiento o ;Cudl es larelacion existe |¢ Existe una relacion | Determinar la relacion entre Enfoque: Cuantitativo
Computacional entre eI_ pensami_ento significgtiva entre el | el ) pensamiento Vi Descomponer un Tipo: Aplicativo
mediante Scratch  y computacional medlanFe pensamlemo computacional medfante Pensamiento Meétodo: Explicativo
Resolucion de problemas| ~ Scratch y la competencia computacional Scratch y la competencia de c tcional problema o ) )
de cantidad en los de  resolucion  de mediante Scratch y la | resolucion de problemas de omputaciona Disefio: Cuasi experimental
estudiantes de problemas de situaciones competencia de | situaciones de cantidad en mediante Scratch
secundaria de  una de cantidad en los resolucion de | los estudiantes de Procesamiento de
institucion educativa, estudiantes de secundaria | problemas de | secundaria  de  una patrones
La Libertad 2024 de una institucién situaciones de cantidad | institucion educativa, La o
educativa, La Libertad en los estudiantes de | Libertad 2024 Ac
2024? secundaria de una Abstraccién de
institucion  educativa, | Objetivos especificos informacién
Problemas especificos La Libertad 2024. * Determinar la relacion entre Donde:
o ;Cudl es larelacion existe el pensamiento . . Aula = Aa: muestra del Aula de Aplicacion
entre el pensamiento |HipStesis especificas computacional  mediante Algoritmos escritos
computacional mediante |* Existe una relacion | Scratch y la dimension Aula = Ac: muestra del Aula de Cotejo
Scratch y la dimension significativa entre el | traduce  cantidades a
traduce  cantidades a pensamiepto expresiones r_1ume’ricas en 01y 03: PreTest.
expresiones numeéricas en computauonal los -estudlantes de 02y 04: PosTest
los  estudiantes  de rr?edlan_ttle Scratch y la _sect_mda_\r]la de  uma X : Implementacion del programa Scratch
secundaria de una dimension traduce | institucion educativa, La

institucion educativa, La
Libertad 2024?

¢Cual es la relacion existe
entre el pensamiento
computacional mediante
Scratch y la dimension
comunica su comprension
sobre los nimeros y las
operaciones en los
estudiantes de secundaria

de una institucion
educativa, La Libertad
20242

¢Cual es la relacion existe
entre el pensamiento
computacional mediante
Scratch y la dimension
usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo en
los estudiantes de
secundaria de una
institucion educativa, La
Libertad 2024?

¢Cual es la relacion existe
entre el pensamiento
computacional mediante
Scratch y la dimension
argumenta  afirmaciones

sobre  las  relaciones
numéricas y las
operaciones  en los
estudiantes de una

institucion educativa, La
Libertad 2024?

cantidades a
expresiones numéricas
en los estudiantes de
secundaria  de  una
institucion  educativa,
La Libertad 2024.
Existe una relacién
significativa entre el
pensamiento
computacional
mediante Scratch y la
dimensién comunica su
comprensién sobre los

nimeros y las
operaciones en  los
estudiantes de
secundaria de  una
institucion  educativa,
La Libertad 2024.

= Existe una relacién

significativa entre el
pensamiento
computacional
mediante Scratch y la
dimension usa
estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo en
los estudiantes  de
secundaria de  una
institucion  educativa,
La Libertad 2024.
Existe una relacion
significativa entre el
pensamiento
computacional
mediante Scratch y la
dimensiéon  argumenta
afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y
las operaciones en los
estudiantes de una
institucion  educativa,
La Libertad 2024.

O

Libertad 2024
Determinar la relacion entre

el pensamiento
computacional ~ mediante
Scratch 'y la dimensién

comunica su comprension
sobre los numeros y las
operaciones en los
estudiantes de secundaria de
una institucién educativa,
La Libertad 2024.

Determinar la relacién entre
el pensamiento
computacional mediante
Scratch y la dimension usa
estrategias y procedimientos
de estimacion y calculo en

los estudiantes de
secundaria de una
institucion educativa, La

Libertad 2024.

Determinar la relacion entre
el pensamiento
computacional ~ mediante
Scratch y la dimensién
argumenta afirmaciones
sobre las relaciones
numéricas y las operaciones
en los estudiantes de una
institucion educativa, La
Libertad 2024.

V2:
Resolucién de
Problemas de

Cantidad

Traduce cantidades

a expresiones
numéricas
Comunica su

comprensién sobre

los nlmeros y

operaciones

Usa estrategias
procedimientos
estimacion

célculo.

Argumenta

las

y
de

y

afirmaciones sobre

las
numéricas y

operaciones

relaciones

las

Muestra: La muestra esta conformada por
48 estudiantes, los cuales sestan divididos
en dos grupos de 24 estudiantes para el
grupo experimental y 24 para el grupo
control del primer afio del nivel
secundario de la I.E. 80002 Antonio
Torres Araujo, del distrito y provincia de
Trujillo, departamento La Libertad.

Técnica: Encuesta

Instrumento: Cuestionarios

Técnicas de procesamiento y analisis de
datos:

La prueba de correlacion Rho de
Spearman y la prueba de Coeficiente de
Alfa de Cronbach.
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Anexo 2: Instrumentos de investigacion

CUESTIONARIO PARA PENSAMIENTO COMPUTACIONAL MEDIANTE SCRATCH

Instruccion: El presente cuestionario tiene por finalidad medir la percepcion de los estudiantes
con respecto al Pensamiento Computacional mediante Scratch. Lee con detenimiento cada uno
de los siguientes items y marca con una X y con la mayor sinceridad posible en la opcion que
creas conveniente.

ESCALA
NG DIMENSIONES / ITEMS Nunca Casi A veces _Casn Siempre
Nunca Siempre
1 2 3 4 5

Dimensidn 1: Descomposicion de un problema

1 Analiza e identifica el problema que puede ser resuelto
mediante el analisis de descomposicion

2 Desarticula o divide el problema en patrones mas
pequefios y manejables

3 Demuestra un claro entendimiento y puede explicar con
detalle los problemas.

4 Explica los problemas descompuestos que pueden ser

resueltos mediante el uso la abstracciones y algoritmos

Dimensidn 2: Reconocimiento de patrones

1 Analiza las relaciones entre los problemas o patrones
similares

2 Filtra y optimiza la informacidn relevante para resolver
un problema

3 Describe los patrones repetitivos o las similitudes entre
los patrones

4 Crea una representacion de lo que se trata de resolver

Dimensidn 3: Abstraccion de informacion irrelevante al problema propuesto

1 Analiza los datos elaborados para encontrar patrones,
los cuales ayudan a resolver los problemas

2 Comprende la elaboracion de un modelo representativo
para la resolver el problema

3 Describe la elaboracién de un modelo representativo
para resolver un problema

4 Disefia algoritmos para resolver el problema.

Dimensién 4: Algoritmos escritos presentados para la resolucion del problema

1 Analiza la manera l6gica y creativa para resolver
problemas.

2 Deduce y ordena formas de elaboracion para resolver el
problema

3 Crea y utiliza algoritmos para resolver problemas.

4 Explica el desarrollo de la solucién para el problema

Muchas gracias por tu participacion
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CUESTIONARIO PARA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE CANTIDAD
Instruccion: El presente cuestionario tiene por finalidad medir la percepcion de los estudiantes con respecto al Pensamiento
Computacional. Lee con detenimiento cada uno de los siguientes items y marca con una X y con la mayor sinceridad
posible en la opcidn que creas conveniente.

ESCALA
NE DIMENSIONES / ITEMS Nunca Casi A veces .Casi Siempre
Nunca Siempre
1 2 3 4 5

Dimension 1: Traduce cantidades a expresiones numéricas

1 Transformar las relaciones entre los datos y condiciones de un
problema, a una expresién numérica

2 Traduce relaciones entre datos y acciones de comparar e igualar
cantidades

3 Reconoce relaciones en problemas aditivos de comparacién e
igualacion con decimales y fracciones y los expresa en un modelo

4 Usa modelos aditivos con decimales al plantear y resolver
problemas aditivos de comparacion e igualacién

5 Comprueba si el modelo usado o desarrollado permitié resolver el
problema

Dimension 2: Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones

1 Expresar la comprensién de los conceptos numéricos, las
operaciones y propiedades, las unidades de medida, las relaciones
entre ello

2 Leer sus representaciones e informacidn con contenido numérico

como fraccion el descuento porcentual, y el significado del signo
positivo y negativo en un nimero entero
Representa en la recta numérica el orden de fracciones y decimales

4 Expresa las caracteristicas de las fracciones equivalentes, propias e
impropias
5 Expresa las medidas de peso y temperatura, entre otros, con

expresiones decimales haciendo uso de la estimacién

Dimensién 3: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y céalculo

1 seleccionar, adaptar, combinar o crear una variedad de estrategias,
procedimientos como el calculo mental y escrito, la estimacion, la
aproximacion y medicion

2 Selecciona y usa unidades e instrumentos de medicion pertinentes
para medir o estimar la masa, el tiempo o la temperatura, y realizar
conversiones entre unidades, de acuerdo a la situacién planteada.

3 Emplea estrategias heuristicas y procedimientos al operar o
simplificar fracciones y decimales

4 Emplea procedimientos de simplificacion de fracciones

5 Emplea procedimientos de estimacion con decimales al resolver
problemas

Dimension 4: Algoritmos escritos presentados para la resolucion del problema

1 elaborar afirmaciones sobre las posibles relaciones entre nimeros
naturales, enteros, racionales, reales, sus operaciones y propiedades

2 Plantea afirmaciones sobre los criterios de divisibilidad; las
propiedades de las operaciones con nimeros enteros y expresiones
decimales, asi como las relaciones inversas entre las operaciones.

3 Justifica dichas afirmaciones con ejemplos, y propiedades de los
nUmeros y operaciones; e infiere relaciones entre estas

4 Justifica que al multiplicar el numerador y denominador de una
fraccion por un nimero siempre se obtiene una fraccién equivalente

5 Justifica procedimientos de aproximacion en nimeros decimales por

exceso, defecto o redondeo.
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Ficha Técnica 1:

Anexo 3: Ficha Técnica

Pensamiento Computacional mediante Scratch

Nombre original del | CUESTIONARIO  PENSAMIENTO ~ COMPUTACIONAL

instrumento: MEDIANTE SCRATCH

Autor y afio: ATALAYA SALAZAR WARNER CROMWELL (2024)

Objetivo del Medir la percepcién de los estudiantes con respecto al

instrumento: Pensamiento Computacional mediante Scratch

Usuarios: Estudiantes del primer grado de secundaria de una institucion
' educativa, La Libertad 2024.

Puntuacion 59.3

Fg”T‘"". c:e L. d Aplicable de forma individual de manera presencial. El tiempo

aaminis rgpl(_)n 0MOdO | establecido para emitir las respuestas es de 30 minutos.

de aplicacion:

Validez (presentar la

constancia de validez Excelente

de los expertos):

Confiabilidad: Proporcion de rangos 0.98

Ficha Técnica 2: Resolucién de Problemas de Cantidad

Nombre original del CUESTIONARIO PARA MEDIR LA RESOLUCION DE
instrumento: PROBLEMAS DE CANTIDAD
Autor y afio: Atalaya Salazar Warner Cromwell (2024)
. Medir la percepcion de los estudiantes con respecto a la
_Objetlvo del_ resolucion de problemas de cantidad
instrumento:
Usuarios: Estudiantes del primer grado de secundaria de una institucion
) educativa, La Libertad 2024.
Puntuacion 59.3
Forma_ de .. Aplicable de forma individual de manera presencial. El tiempo
administracion o modo . . ;
SR establecido para emitir las respuestas es de 30 minutos.
de aplicacion:
Validez (presentar la
constancia de validez Excelente
de los expertos):
Confiabilidad: Proporcion de rangos 0.98
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Anexo 4: Cuadro de Operacionalizacion de Variables

DEFINICION DEFINICION - ESCALA DE
VARIABLE CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS INSTRUMENTO MEDICION
La profesora Jeannette El pensamiento Descomposicion Reconoce la ® Analiza e identifica el problema que puede ser
Wing, publicé el articulo computacional de problemas estructura y resuelto mediante el uso de algoritmos y
Computational thinking, La capacidad de formular descompone sus abstracciones
donde define el problemas de manera que elementos o Desarticula o divide el problema en patrones

Pensamiento
Computacional
mediante
Scratch

pensamiento
computacional es, “La
habilidad para resolver
problemas, disefiar
sistemas y comprender el
comportamiento humano
utilizando los conceptos
fundamentales de la
informatica”. (Fuentes,
2024).

Scratch es un lenguaje de
programacion y puede ser
utilizado por estudiantes de
todas las edades, incluidos
los adultos. Mediante este,
es posible crear y
compartir historias,
animaciones y juegos
interactivos de forma
sencilla, divertida 'y
gratuita (Mufioz, 2021).

puedan ser resueltos por
una computadora y de
organizar la solucién de
forma logica.

El Software Scratch se
convierte en una estrategia
que ayuda a los estudiantes
a aprender de manera
simple, divertida, libre y
muy significativa mediante
actividades de disfraces,
bloques, sonidos e interfaz.

mas pequefios y manejables

Demuestra un claro entendimiento y puede
explicar con detalle los problemas.

e Explica los problemas descompuestos que
pueden ser resueltos mediante el uso la
abstracciones y algoritmos

Reconcomiendo
de partes

Comprende la
informacion de los
patrones

e Analiza las relaciones entre los problemas o
patrones similares

e Filtra y optimiza la informacion relevante para
resolver un problema

e Describe los patrones repetitivos o las
similitudes entre los patrones

Crea una representacion de lo que se trata de
resolver

Abstraccion de

Deduce y ordena
formas de

® Analiza los datos elaborados para encontrar
patrones, los cuales ayudan a resolver los

informacion desplazamiento problemas
e Comprende la elaboracion de un modelo
representativo para la resolver el problema
® Describe la elaboracién de un modelo
representativo para resolver un problema
e Disefia algoritmos para resolver el problema.
Analiza la o Analiza la manera légica y creativa para
informacion del resolver problemas.
Algoritmos algoritmo y deduce @ Deduce y ordena formas de elaboracion para
escritos Su proceso resolver el problema

e Creay utiliza algoritmos para resolver
problemas.
e Explica el desarrollo de la solucidn para el

problema

Cuestionario

Escala Ordinal
Nunca=0
Casinunca=1
A veces =2

Casi siempre =3
Siempre =4




DEFINICION DEFINICION a ESCALA DE

VARIABLE CONCEPTUAL | OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS INSTRUMENTO MEDICION

Consiste en que el | Es un conjunto de Traduce Traduce relaciones entre datos y acciones de

estudiante habilidades, cantidades a comparar e igualar cantidades (unidades de masa,

solucione conocimientos y expresiones temperatura, monetarias y otros), de aumentos o

problemas o actitudes numéricas descuentos porcentuales; a expresiones numeéricas que 12345

plantee nuevos relacionadas con la incluyen operaciones con nlmeros enteros, relaciones e

que le demanden Matematica y que de proporcionalidad, y expresiones porcentuales,

construiry se manifiestan en la fraccionarias o decimales; al plantear y resolver

comprender las resolucion de cada problemas.

nociones de situacion Comunica su Expresa el significado del valor posicional de las

namero, de problemética o reto | comprension sobre | cifras de un nimero, las unidades de medida (masa,

sistemas que se le plantea al los nimeros y las temperatura y monetarias), porcentaje como fraccion,

numéricos, sus estudiante. Esta operaciones el descuento porcentual, y el significado del signo 6,7,8,9, 10

. operaciones y variable fue medida positivo y negativo en un nimero entero; el Escala Ordinal

Resolucion de ropiedades. con la aplicacion de significado de la equivalencia entre expresiones 1pto. = Proceso
problemas de P ) g . . _q P Cuestionario 2.5pts. = Acceptable
cantidad A_\de_m_as, dotarde | una pr_ue_ba de fraccionarias, decimales y porcentuales 3pts. = Logrado

mgnnﬁ_ca@ aestos | conocimientos Usa estrategias y Selecciona y emplea estrategias de calculo, 4pts. = Destacado

con.oum.lentos en | matematicos procedimientos de | estimacion y procedimientos matematicos para 11 12.13. 14

la situacion y estimacion y realizar operaciones con nimeros enteros, expresiones 15‘ T

usarlos para calculo fraccionarias y decimales, y para simplificar

representar o expresiones numéricas

reproducir las Argumenta Plantea afirmaciones sobre los criterios de

relaciones entre afirmaciones sobre | divisibilidad; las propiedades de las operaciones con

sus datos y las relaciones nimeros enteros y expresiones decimales, asi como

condiciones. numéricas y las las relaciones inversas entre las operaciones. Justifica | 16, 17, 18, 19,

(Minedu, 2024) operaciones dichas afirmaciones con ejemplos, y propiedades de 20

los nimeros y operaciones; e infiere relaciones entre
estas. Reconoce errores en sus justificaciones y la de
otros, y las corrige




Anexo 5: Validacion de juico de expertos

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado Validador: Es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracién como
experto para validar el instrumento que adjunto denominado: Pensamiento Computacional
Mediante Scratch, disefiado por: Warner Cromwell Atalaya Salazar, con DNI 42134457, cuyo
proposito es demostrar la relacion que existe entre el Pensamiento Computacional mediante

Scratch y la Resolucion de Problemas de Cantidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la

investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulado:

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL MEDIANTE SCRATCH Y RESOLUCION
DE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN ESTUDIANTES DE PRIMER ANO DE
SECUNDARIA, TRUJILLO 2024

Tesis que serd presentada a la Facultad de Humanidades de la Universidad Catdlica de
Trujillo, como requisito para obtener el grado académico de: Licenciado de Educacion

Secundaria.

Para efectuar la validacion del instrumento, usted deberd leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar
una, varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del actor que
responda al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccion,
contenido, pertinencia y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar

el mismo.

Gracias por su aporte
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO “BENEDICTO XVI”

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, MG. PEREZ LIZARRAGA SOFIA FIORELLA con Documento Nacional de
Identidad N° 46409635, de profesion Docente con grado académico de Maestra, con codigo
de colegiatura: 0528430, labor que ejerzo actualmente como Docente Tiempo competo de la
UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO. “BENEDICTO XVI”.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denominado PENSAMIENTO COMPUTACIONAL MEDIANTE SCRATCH Y LA
RESOLUCION DE PROBLEMAS DE CANTIDAD, LIBERTAD 2024, cuyo propdsito
Determinar la relacion que existe entre pensamiento computacional mediante Scratch
y resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes de una institucion educativa,
la libertad 2024. Los instrumentos pertenecientes a la bachillera: Warner Cromwell Atalaya
Salazar, con DNI 42134457. Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items,
concluyo en las siguientes apreciaciones.

Observaciones): SUFICIECIA
Opinidén de aplicabilidad:

Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ | No aplicable [ ]

MG. PEREZ LIZARRAGA SOFIA FIORELLA
(Apellidos y nombres del experto validador)

DNI: 46409635

Especialidad del validador: Educacion Primaria.

Trujillo, a los 09 dias del mes de marzo del 2025.

g Jodlh V<

Firma del Experto Informante

-
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO “BENEDICTO XVI”

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, MG. VALVERDE REYES KARIN ARACELI con Documento Nacional de Identidad
N° 46199018, de profesion Docente, grado académico de Maestra en Psicologia, con codigo
de colegiatura: 0102030, labor que ejerzo actualmente como Docente Tiempo completo en
la UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO. “BENEDICTO XVI”

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denominado, PENSAMIENTO COMPUTACIONAL MEDIANTE SCRATCH Y LA
RESOLUCION DE PROBLEMAS DE CANTIDAD, LIBERTAD. Cuyo proposito es
Determinar la relacion que existe entre pensamiento computacional mediante Scratch
y resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes de una institucion educativa,
la libertad 2024. Los instrumentos pertenecientes a la bachillera: Warner Cromwell Atalaya
Salazar, con DNI 42134457.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las
siguientes apreciaciones.

Observaciones: SUFICIECIA
Opinion de aplicabilidad:

Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ | No aplicable [ ]

MG. VALVERDE REYES KARIN ARACELI
(Apellidos y nombres del experto validador)
DNI: 46199018

Especialidad del validador: Educacion Primaria

Trujillo, a los 09 dias mes de marzo del 2025.

/
/

e ———

Firma del Experto Informante

(Firma)
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO “BENEDICTO XVI”

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, MG. ALAYO RODRIGUEZ, BENITO ALFREDO con Documento Nacional de
Identidad N° 44355735, de profesion Docente, grado académico de MAESTRO EN
INVESTIGACION Y DOCENCIA UNIVERSITARIA, con codigo de colegiatura:
1002060, labor que ejerzo actualmente como Docente Tiempo completo en la
UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO. “BENEDICTO XVI” y en la Institucién
Educativa Estatal “JOSE CARLOS MARIATEGUI”, El Porvenir — Trujillo.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denominado, PENSAMIENTO COMPUTACIONAL MEDIANTE SCRATCH Y LA
RESOLUCION DE PROBLEMAS DE CANTIDAD, LIBERTAD. Cuyo propésito es
Determinar la relacion que existe entre pensamiento computacional mediante Scratch y
resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes de una institucion educativa, la
libertad 2024. . Los instrumentos pertenecientes a la bachillera: Warner Cromwell Atalaya
Salazar, con DNI 42134457. Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items,
concluyo en las siguientes apreciaciones.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes
apreciaciones.

Observaciones (precisar si hay suficiencia):
SUFICIECIA Opinion de aplicabilidad:

Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ | No aplicable [ ]

MG. MG. ALAYO RODRIGUEZ, BENITO ALFREDO
(Apellidos y nombres del experto validador)
DNI: 44355735

Especialidad del validador: Educacion Secundaria con mencion de computacion e informatica

Trujillo, a los 09 dias del mes de marzo del 2025.

——— _«/z-wG?/m__;)g'. .\)

Firma del Experto Informante
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Anexo 6: Carta de autorizacion emitida por la I.E.

ﬂ Institucién Educativa N° 80002
de Educacion

“Antonio Torres Araujo”
Trujillo — La Libertad

“ANO DEL BICENTENARIO, DE LA CONSOLIDACION DE NUESTRA INDEPENDENCIA,
Y DE LA CONMEMORACION DE LAS HEROICAS BATALLAS DE JUNIN Y AYACUCHO”

Quien suscribe, director de la |.E. N 80002 “Antonio Torres Araujo”, del distrito y provincia de
Trujillo, departamento de La Libertad, otorga:

CONSTANCIA

Que, al sr. Wamer Cromwell Atalaya Salazar identificado con DNI N° 42134457,
egresado de la facultad de Humanidades de la Universidad Catolica de Trujillo Benedicto XVI,
del programa de estudios complementacion pedagogica universitaria, se le brinda la siguiente
constancia de autorizacion para que realice su proyecto de investigacion, mediante encuestas
y aplicacion del programa Scratch en el drea de matematica con los estudiantes del primer
grado del nivel secundario de la |.LE. N° 80002 “Antonio Torres Araujo”, del distrito y provincia
de Trujillo, del departamento La Libertad.

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

Trujillo, martes, 12 de noviembre del 2024

~yd
fZ
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Anexo 7: Datos de informacion de resultados y evaluacion

Fuente: I.E. 80002 Antonio Torres Araujo, del distrito y provincia de Trujillo, departamento La Libertad

CUADRO DE RESULTADOS DEL PRE-TEST DEL AULA DE APLICACION

VD. Resolucion de problemas de cantidad.

Z o
. - 5 %
D1. Traduce cantidades a expresiones D%U'r:::fmm.!mﬂ su cm]nprﬂmon D3. Usa estrategias y procedimientos de D4, Argumenta afirmaciones sobre las £ E
Ne numéricas 0 . o8 nilmcros y 1as estimacién y edleulo relaciones numéricas y las operaciones e
Operaciones
1 2 3 4 5| @ 6 7 8 9 10| a2 11 12 13 14 15 | d3 16 17 18 19 20 | d4 P1
1 2 3 2 4 2 13 2 3 2 2 2 11 1 2 2 2 2 9 3 2 2 2 2 11 44 11
2 3 3 2 2 2 12 2 21 2 2 9 2 2 1 2 2 9 2 2 2 2 2 10 40 10
3 2 2 1 2 3 10 3 3 3 3 3 15 3 2 1 3 3 12 3 2 3 2 1 11 48 12
4 2 1 2 2 2 9 2 2 2 2 2 10 2 2 2 ) 2 10 2 2 2 2 2 10 39 10
5 2 3 2 2 3 12 3 3 1 2 3 12 3 3 3 2 2 13 2 2 3 3 3 13 S0 13
6 2 3 2 i 2 12 2 2 2 1 2 9 2 2 2 1 2 9 2 2 i 2 2 10 40 10
7 1 2 1 3 2 9 2 2 2 2 2 10 2 2 2 2 2 10 2 2 2 2 2 10 39 10
8 2 2 2 2 3 11 3 3 3 3 3 15 3 3 33 3 15 3 3 3 3 3 15 56 14
9 2 3 2 2 2 11 2 2 1 2 2 9 3 2 13 2 11 2 2 2 2 2 10 41 10
10 2 2 2 2 2 10 2 2 2 3 2 11 2 2 2 2 2 10 3 2 1 2 2 10 41 10
11 | 2 2 3 3 11 3 3 3 3 3 15 3 3 3 3 2 14 3 2 3 2 2 12 52 13
12 2 3 2 1 2 10 2 1 2 1 2 8 2 2 2 2 2 10 2 2 2 2 2 10 a8 10
13 1 2 2 r 9 2 2 2 2 2 10 2 1 2 2 2 9 2 2 1 2 2 9 37 9
14 2 2 2 3 3 12 2 2 3 1 3 11 3 3 2 3 3 14 2 3 2 3 3 13 50 13
15 2 3 2 1 2 10 2 2 1 2 2 9 2 2 2 2 3 11 2 2 2 2 2 10 40 10
16 2 2 2 2 3 11 3 2 3 3 2 13 3 3 32 2 13 2 3 3 2 3 13 50 13
17 2 | 2 i 2 10 2 2 2 2 2 10 2 1 2 2 2 9 2 2 2 2 2 10 39 10
18 ! 3 2 2 2 11 2 2 2 2 2 10 2 2 2 2 2 10 2 2 2 1 2 9 40 10
19 2 2 2 3 3 12 3 3 3 3 3 15 3 3 3 3 3 15 1 3 3 3 3 13 55 14
20 2 2 2 2 2 10 2 2 1 2 2 9 2 2 12 2 9 2 2 2 2 2 10 38 10
21 2 3 2 3 2 12 2 2 2 2 2 10 2 2 2 2 2 10 2 2 2 2 2 10 42 11
22 2 3 3 2 2 12 2 2 2 1 2 9 2 2 2 2 2 10 2 2 2 2 2 10 41 10
23 2 2 1 2 2 9 2 2 2 3 2 11 2 2 2 2 2 10 2 2 2 2 2 10 40 10
24 | 2 2 2 2 9 3 2 3 1 3 12 2 2 1 3 3 11 2 3 3 2 3 13 45 11
Suma 257 263 263 262 1045 261
Promedio 10.7 11.0 11.0 11 43.5 10.9




Fuente: 1.E. 80002 Antonio Torres Araujo, del distrito y provincia de Trujillo, departamento La Libertad

CUADRO DE RESULTADOS DEL POS-TEST DEL AULA DE APLICACION

VD. Resolucion de problemas de cantidad.

S - : = o
D1. Traduee cantidades a expresiones D2. Comunica su comprension sobre los niimeros y las D3. L;.a Qstratcgéas }' . y F"" P;rgfuncnla aﬁl_-n:mcmnlcs sobre & E
_‘I“:' numéricas opcraciuncs prr'oce nnientos de estimacion v Aas e EI-C]DI'IES mumnericas y las ﬂi::
caleulo operaciones

1 2 3 4 5 | @ 6 7 8 9 10 | d2 11 12 13 14 15) 43 [16 17 18 19 20| a4 | P2
1 4 4 3 4 2 17 4 4 4 4 3 19 4 4 3 4 4 19 4 4 4 3 4 19 74 19
2 4 4 3 3 4 18 3 4 2 4 4 17 4 4 4 4 3 19 4 4 3 4 4 19 73 18
3 3 3 4 2 3 15 4 3 3 4 3 18 3 4 4 4 4 19 4 3 4 3 4 18 70 18
4 2 4 4 | 2 16 4 4 3 4 3 18 4 4 3 4 3 18 3 4 3 4 4 18 70 18
5 4 3 3 2 4 16 3 4 4 3 4 18 3 4 4 3 3 17 4 3 4 4 4 19 70 18
(1] 3 4 3 4 4 18 4 4 2 4 B 18 4 4 4 3 4 19 3 4 4 4 4 19 74 19
7 4 2 4 4 2 16 4 2 3 4 3 16 4 4 k] 4 4 20 4 4 3 4 4 19 71 18
8 4 2 4 4 4 18 4 4 4 3 4 19 3 4 k] 4 4 19 4 4 4 4 4 20 76 19
9 4 4 4 2 2 16 4 2 3 4 4 17 4 4 4 4 2 18 3 4 4 4 3 18 69 17
10 3 2 4 3 2 14 3 3 3 4 3 16 4 4 4 4 3 19 4 3 4 4 4 19 68 17
11 2 4 2 4 bl 16 3 4 4 4 Bl 19 4 3 4 3 2 16 4 4 4 3 3 18 69 17
12 3 3 -+ 4 2 16 el 3 4 4 3 18 3 3 4 4 3 17 3 4 3 4 4 18 69 17
13 4 3 4 2 Bl 17 3 L 3 3 B 17 4 4 3 3 4 18 4 4 3 3 3 17 69 17
14 3 4 3 3 4 17 Bl 3 4 4 3 18 3 4 4 4 4 19 1 3 4 4 4 19 73 18
15 4 3 3 4 4 18 3 4 4 2 3 16 4 4 2 3 4 17 4 4 4 4 4 20 71 18
16 2 3 3 L 4 16 3 4 e 3 3 17 4 4 4 3 3 18 4 4 3 3 4 18 69 17
17 4 4 4 4 2 18 - -+ 3 4 b 19 3 4 2 4 3 16 4 3 3 3 2 15 68 17
18 3 4 4 3 4 18 4 2 2 4 2 14 4 4 3 3 4 18 4 3 4 4 4 19 69 17
19 3 4 4 3 3 17 4 3 4 4 4 19 3 3 3 3 4 16 4 4 4 4 4 20 72 18
20 3 4 2 4 4 17 4 4 4 4 4 20 4 3 4 4 3 18 4 3 4 2 4 17 72 18
21 3 3 3 3 4 16 3 4 - 3 4 18 3 4 4 4 3 18 3 4 L 3 4 18 70 18
22 4 4 4 3 4 19 4 4 L 3 3 18 4 4 4 3 4 19 3 4 3 3 4 17 73 18
23 4 3 4 4 4 19 4 3 3 4 4 18 4 3 4 3 3 17 3 4 4 4 2 17 71 18
24 4 4 2 2 2 14 4 3 4 3 4 18 4 4 3 4 4 19 3 4 4 4 4 19 70 18
Suma 402 425 433 440 1700 427
Promedio 17 18 18 18 708 18




CUADRO COMPARATIVO DE RESULTADOS DEL PRE-TES Y POS-TES DEL AULA DE APLICACION

E Resultados de las Dimensiones
é - - - - Resultz_ld_os de los puntajes totales resultados de _los promgdios de los
- D1. Traduce cantidades a D2. Comunica su comprensién D3. Usa estrategias y ) D4. Argumenta aﬁrmaclf'm_es _ adgquiridos por de los alumnos puntajes obtemdos
© ; L sobre los mimeros y las procedimientos de estimacién y sobre las relaciones numeéricas y
% EXPIESIONEs MUMerncas operaciones calculo las operaciones
o
qg: Post Test Pre Test Duf Post Test Pre Test Duf Post Test Pre Test it Post Test | Pre Test It Post Test Pre Test it Post Test Pre Test Duf
[
Ne D1 dl Dif D2 d2 Dif D3 d3 Dif. D4 d4 Dif. P2 P1 Dif. Prom.2 Prom.1 Dif.
1 17 13 <4 19 11 8 19 9 10 19 11 8 74 44 30 19 11 8
2 18 12 6 17 8 19 9 10 19 10 9 73 40 33 18 10 8
3 15 10 5 18 15 3 19 2 7 18 11 7 70 48 22 18 12 6
4 16 9 7 18 8 18 10 8 18 10 8 70 39 31 18 10 8
5 16 12 <4 18 12 6 17 13 4 19 13 6 70 50 20 18 13 5
6 18 12 6 18 9 19 9 10 19 10 9 74 40 34 19 10 9
7 16 9 7 16 10 6 20 10 10 19 10 9 71 39 32 18 10 8
8 18 11 7 19 15 <4 19 15 4 20 15 5 76 56 20 19 14 5
9 16 11 5 17 8 18 11 7 18 10 8 69 41 28 17 10 7
10 14 10 <4 16 11 5 19 10 9 19 10 9 68 41 27 17 10 7
11 16 11 5 19 15 <4 16 14 2 18 2 6 69 52 17 17 13 4
12 16 10 6 18 8 10 17 10 7 18 10 8 69 38 31 17 10 8
13 17 9 8 17 10 7 18 9 9 17 9 8 69 37 32 17 9 8
14 17 12 5 18 11 7 19 14 5 19 13 6 73 50 23 18 13 6
15 18 10 8 16 9 7 17 11 6 20 10 10 71 40 31 18 10 8
16 16 11 5 17 13 <4 18 13 5 18 13 5 69 50 19 17 13 5
17 18 10 8 19 10 9 16 9 7 15 10 5 68 39 29 17 10 7
18 18 11 7 14 10 <4 18 10 8 19 9 10 69 40 29 17 10 7
19 17 12 5 19 15 <4 16 15 1 20 13 7 72 55 17 18 14 4
20 17 10 7 2 9 11 18 9 9 17 10 7 72 38 34 18 10 9
21 16 12 <4 18 10 8 18 10 8 18 10 8 70 42 28 18 11 7
22 19 12 7 18 9 9 19 10 9 17 10 7 73 41 32 18 10 8
23 19 9 10 18 11 7 17 10 7 17 10 7 71 40 31 18 10 8
24 14 9 5 18 12 6 19 11 8 19 13 6 70 45 25 18 11 6
Suma 145 162 170 178 1700 1045 655 425 261 163.8
Promedio 6.0 6.8 7.1 7.4 70.8 43.5 27.3 18 11 6.8




CUADRO COMPARATIVO DE RESULTADOS DEL PRE-TES Y POS-TES DEL AULA DE COTEJO

ﬁ Resultados delas ones Resultados de los ] al ultados de | omedios de los
- . D2, Comunica su comprension D3, Usa estrategias v D4, Argumenta afirmaciones . . puntajes totales res # de 103 prom

£ D1. T‘f“d"‘:: CM 2 sobre los nimeros v las Pl‘DCE-di.Illi!lﬂﬂ!-ng u::;ti.macién v sobre las relaciones numéricas v adquiridos por de los alumnos puntajes obtenidos

I E CAPIESIONES HUMETICIS operaciones cilculo las operaciones

"E' Post Test | Pre Test Duf Post Test | Pre Test Duf Post Test | Pre Test uf Post Test | Pre Test D Post Test Pre Test Post Test Pre Test uf
Ne D1 di Dif. D2 d2 Dif. D3 d3 Dif. D4 d4 Dif. P2 Pl Dif. Prom.2 From.1 Dif.
1 12 11 1 12 12 0 3 a9 4 10 10 0 47 42 5 12 11 1
2 12 13 -1 10 9 1 9 g 0 9 g 0 40 40 [1] 10 10 1]
3 10 g 2 16 15 1 12 12 0 13 11 2 51 46 5 13 12 1
4 10 9 1 10 9 1 10 10 0 10 10 1] 40 38 2 10 10 1
5 12 12 0 12 8 4 16 16 1] 13 13 1] 53 49 4 13 12 1
6 12 12 0 ] 9 ] ] el 0 10 10 1] 40 40 1] 10 10 0
7 10 9 1 10 10 0 12 10 2 10 10 0 42 39 3 11 10 1
8 12 13 -1 15 15 0 16 16 0 17 15 2 60 59 1 15 15 0
9 13 11 2 9 9 0 13 12 1 11 11 0 46 43 3 12 11 1
10 10 10 0 11 11 0 10 10 0 9 a9 0 40 40 0 10 10 0
11 11 10 1 16 16 0 10 10 0 12 12 0 49 48 1 12 12 0
12 10 10 o 13 13 ] 11 11 0 10 11 -1 44 45 -1 11 11 0
13 9 9 0 14 12 2 12 11 1 10 10 0 45 42 3 11 11 1
14 12 12 ] 11 11 0 10 10 0 11 10 1 44 43 1 11 11 0
15 12 12 0 13 12 1 12 11 1 11 11 0 48 46 2 12 12 1
16 11 11 0 10 10 0 10 13 -3 13 13 0 44 47 =3 11 12 o |
17 10 10 0 8 10 -2 G g 1] 10 10 1] 37 39 -2 9 10 =1
18 11 11 0 10 8 2 10 9 1 11 9 z 42 37 5 11 9 1
19 10 10 0 12 12 0 13 13 0 10 10 0 45 45 0 11 11 0
20 13 13 0 10 10 0 G 9 0 12 12 0 44 44 0 11 11 0
21 14 12 2 G 10 -1 12 12 0 10 10 0 45 44 1 11 11 0
22 12 12 0 10 9 1 12 10 2 13 11 2 47 42 5 12 11 1
23 9 g 0 13 13 0 10 10 0 10 10 0 42 42 1] 11 11 0
24 13 14 -1 15 15 0 15 14 1 14 14 0 57 57 0 14 14 0

Suma 7 10 10 8 1092 1057 a5 273 264 8.8
Promedio 0.3 0.4 0.4 0.3 45.5 44.0 1.5 11.4 11.0 0.4




Anexo 8: Evaluacion de conocimientos

EVALUACION DE CONOCIMIENTOS EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE CANTIDAD

PRUEBA DE MATEMATICA.

Nombre y apellido:

Grado: Fecha: / /
Instruccién: Observa la imagen y contesta las siguientes
preguntas marcando la respuesta correcta:

DIMENSION 1: TRADUCE CANTIDADES A EXPRESIONES
NUMERICAS

ITEM 01: Carlos mide 1.73m de estatura ¢Cuanto mide un
edificio que tiene una altura equivalente a 27,4 veces la estatura
de Mauricio?

El edificio mide 47,402m de altura
El edificio mide 692m de altura

El edificio mide 1211m de altura
El edificio mide 346m de altura

ITEM 02: Se compran 49.5 litros de leche para empacarla en
bolsas de 0.75 litros. ;Cuantas bolsas se necesitan?

Se necesitan 66 bolsas
Se necesitan 450 bolsas
Se necesitan 75 bolsas
Se necesitan 750 bolsas

ITEM 03: De una pieza de tela de 48m se cortan 3/4. ; Cuantos
metros mide el trozo restante?

El trozo restante mide 12m
El trozo restante mide 36m
El trozo restante mide 6

El trozo restante mide 24m

ITEM 04: Una persona tiene una deuda de 200 euros y pagé 4/5
de ella. {Cuanto le falta por pagar?

40 euros
20 euros
50 euros
30 euros

ITEM 05: Una Un concesionario tiene 120 autos, el 35% de ellos
son blancos y el 5% rojos. ¢Cuantos autos de cada color hay?

Tenemos 42 autos blancos y 6 autos rojos
Tenemos 24 autos blancos y 6 autos rojos
Tenemos 42 autos blancos y 12 autos rojos
Tenemos 24 autos blancos y 12 autos rojos

DIMENSION 2: COMUNICA SU COMPRENSION SOBRE
LOS NUMEROS Y LAS OPERACIONES.

ITEM 06: Las fracciones propias son aquellas en las que
El numerador es menor que el denominador.

El numerador es mayor que el denominador.

El numerador y el denominador son desiguales.

El numerador y el denominador son iguales.

ITEM 07: El tipo de fraccion es 23/7

Impropia
Propia

ITEM 08: El tipo de fraccion es 18/31
Propia

Impropia

ITEM 09: ;Cuantos cuartos son 6 mitades?

2

NWOo -

ITEM 10: si a 99 kilos, le reduces el 1%, ¢Cuanto quedaria?

98.01
98.00
90.01
99.89

DIMENSION 3: USA ESTRATEGIAS Y i
PROCEDIMIENTOS DE ESTIMACION Y CALCULO

ITEM 11: Convertir 99 °C a grados Fahrenheit

210 °F
32 °F
273 °F
30 °F

ITEM 12: Simplificar 24/36

2/3

12/8
18/6
6/93
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ITEM 13: ;Cuanto tiempo tardaré en completar la distancia de una
maratdn (42 km) si corro a una velocidad media de 15 km/h?

2.8
2.5
1.8
2.0

ITEM 14: Simplificar 180/126

10/7
7/10
317
713

ITEM 15: en un salén de clases la razon entre el nimero de
hombres y mujeres es de 5 a 8, si en total hay 65 alumnos
¢Cuantos hombres y mujeres hay en el sal6n?

25 hombres y 40 mujeres
5 hombres y 60 mujeres
60 hombres y 5 mujeres
40 hombres y 25 mujeres

DIMENSION 4: ARGUMENTA AFIRMACIONES SOBRE LAS
RELACIONES NUMERICAS Y LAS OPERACIONES.

ITEM 16: multiplicar 2/3 x 6/7 x 7/2 x1/6 =

1/3
317
3/2
712

ITEM 17: hallar el resultado de 2/4 +1/4 =

3/4
4/4
4/3
5/8

ITEM 18: hallar el resultado de 2/5 x 1/4 =

2120
20/2
1/10
5

ITEM 19: hallar el resultado de 1/3 + 2/3 — 6/5

19/30
30/3
30/19
3/30

ITEM 20: hallar el resultado de 1/2 + 3/2 x 7/2

2
4
4/2
1/2
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Anexo 9: Captura de similitud Turnitin

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL MEDIANTE SCRATCH Y LA
RESOLUCION DE PROELEMAS DE CANTIDAD EN ESTUDIANTES

DE PRIMER ANO DE SECUNDARIA, TRUJILLO 2024

SNFCEME DE DRIGIMALIDAD

17+ 18 6w« 10

INDICE DE SIMILMTUD FUENTES DE INTERNET  PUBLICACIOMNES TRABA)OS DEL
ESTUDIANTE

FLIEMTES FRIMIARLAS

repositorio.uct.edu.pe
Fuente de Internat 7%

.

repositorio.usanpedro.edu.pe 5%

Fuente de Intermat

1

static2.upao.edu.pe 3%

Fuente de Intermeat

dspace.unitru.edu.pe 1
Fuente de Intermet %

MAGMA S.A.C.. "PMA de la Estacion de ll %
Servicios Espana-IGAD002169", R.D. N® 546-

2007-MEM/AAE, 2021

Publicacion

Exduir citas ALCTRAD Excluir coinodenoas < 1%
Excluir bibliografia ALt
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