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RESUMEN 

Para el presente trabajo de investigación,  se identificó como problemática el bajo nivel en el 

dominio de habilidades del pensamiento computacional en los niños de quinto año de EGB de la 

U.E educativa  Carlos María de la Condamine, una vez identificado el problema y luego de un 

análisis previo se decide aplicar Blockly Games para el desarrollo del pensamiento computacional, 

se procedió a sentar las bases teóricas de la investigación, con análisis de  las variables desde el 

punto de vista de varios autores y diseños investigativos similares al desarrollado, por otra parte, 

el diseño metodológico, señala que la investigación tiene un enfoque cuantitativo, con un método 

teórico deductivo y diseño experimental, es de tipo descriptiva, de campo y longitudinal; con este 

sustento se diseñaron dos instrumentos de recolección de datos, el cuestionario para identificar el 

nivel de pensamiento computacional y una lista de cotejo, dichos instrumentos,  fueron validados 

por tres expertos que han hecho uso de herramientas semejantes  a la utilizada,  estos, fueron 

aplicados al grupo seleccionado, así los datos obtenidos fueron tabulados, graficados, analizados 

e interpretados, lo que permitió generar conclusiones y recomendaciones de la investigación, de 

este modo los datos obtenidos brindan un punto de partida para implementar esta herramienta en 

situaciones más optimas que permitan un mejor seguimiento a los estudiantes. 

 

Palabras clave: pensamiento computacional, programación visual, programación por bloques. 
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ABSTRACT 

To develop this research, the low level of computational thinking skills in children in the fifth 

year of EGB of the Carlos María de la Condamine school was identified as a problem. Once the 

problem was identified and after a previous analysis, the researcher decided to apply Blockly 

Games to develop computational thinking. The theoretical foundations were established by 

analyzing variables from authors and research designs similar to the present study. On the other 

hand, the methodological design indicates that the research has a quantitative approach, with a 

theoretical deductive method and experimental design. It is also descriptive, field, and 

longitudinal. With this support, two data collection instruments were designed: the questionnaire 

to identify the level of computational thinking and a checklist. These instruments were validated 

by three experts who have used similar tools to conduct research. The instruments were applied to 

the selected group. Data were tabulated, graphed, analyzed, and interpreted, which allowed 

generating conclusions and recommendations of the research. Data provided a starting point for 

implementing this tool in more optimal situations to better monitor students. 

 

Key words: computational thinking, visual programming, block programming. 

 

Reviewed by: MsC. Adriana Cundar, PhD 
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c.c. 1709268534 
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INTRODUCCIÓN 

A medida que los estudiantes cursan los distintos niveles educativos que rigen el currículo de 

educación, desarrollar en ellos habilidades que serán indispensables para su buen desempeño es 

un objetivo primordial, ya que estas habilidades contribuirán en el desempeño dentro de las aulas 

de clase, así como en su vida cotidiana.   

La presente analiza la problemática identificada en los estudiantes de la unidad educativa 

“Carlos María de la Condamine” ubicada en el Cantón Pallatanga, la cual es la carencia en el 

desarrollo del pensamiento computacional, las mismas que afectan en el efectivo desempeño de 

sus actividades, el pensamiento computacional contribuye no solo a una asignatura en particular 

sino al razonamiento lógico y resolución de problemas que puedan presentarse en cualquiera de 

los ámbitos de la educación. 

Un referente sobre la problemática identificada, es la realizada a nivel internacional por (Adell 

Segura et al., 2019) al debatir la inclusión del pensamiento computacional como parte de los 

currículos de estudio, de este modo, es primordial incorporar , habilidades y actitudes que 

desarrollen la competencia crítica,  y permitan afrontar su proyecto de vida en una sociedad, es 

pertinente que el presente trabajo se lo realice en el quinto año de educación general básica, ya que 

es en este nivel donde se genera el cambio de la básica elemental (subnivel 2) a la básica media 

(subnivel 3), según el análisis realizado dentro de la institución educativa, es este cambio el que 

provoca en muchos de los casos el bajo desarrollo de las habilidades de razonamiento en el niño 

al encontrarse con una nueva forma de percibir la educación. 

En relación a investigaciones desarrolladas a nivel nacional  (Pérez, 2012) hace énfasis en el 

uso de herramientas informáticas para el desarrollo del pensamiento computacional, ya que existe 

una tendencia por parte de los docentes al uso de estrategias tradicionales en la  solución de 
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problemas, de este modo es indispensable buscar alternativas que permitan el desarrollo de 

habilidades que favorezcan el proceso educativo en los estudiantes.  

 La presente investigación se ha formulado en dos etapas, la primera al evaluar los 

conocimientos que posee el estudiante antes de aplicar la herramienta utilizada, es decir una fase 

de diagnóstico y posteriormente realizar una fase de análisis luego de aplicar la herramienta, de 

este modo se podrá observar qué tan efectiva fue la aplicación de esta herramienta para el 

desarrollo de las habilidades mencionadas.  

Es así como el presente trabajo presenta la siguiente estructura: 

Capítulo I Planteamiento del problema, se evidencia  el escenario para la formulación del 

problema y las correspondientes preguntas científicas, que brindan un punto de partida para la 

formulación de los objetivos de investigación. 

Capítulo II Marco Teórico, en el que se podrán encontrar los antecedentes a investigar los 

cuáles involucran trabajos similares en las variables de que intervienen en la investigación, la parte 

medular del mismo es la fundamentación teórica, así como científica. 

Capítulo III Marco Metodológico, en el presente capitulo se encuentra el enfoque de 

investigación, así como el diseño y tipo al cual pertenece, además se detalla el uso de las técnicas 

e instrumentos que se utilizaron para recabar la información necesaria para el desarrollo de esta. 

Capítulo IV Exposición y discusión de resultados, en donde se detalla el análisis, así como 

la interpretación de los datos obtenidos de los instrumentos utilizados en la investigación, los 

mismos se utilizaron para lograr emitir las respectivas conclusiones, así como las 

recomendaciones. 
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 En el Capítulo V se emiten las conclusiones de la investigación, así como las recomendaciones 

en la parte final se encuentra la Bibliografía al igual que los Anexos, en donde se podrán visualizar 

los instrumentos aplicados durante el desarrollo de la investigación.
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CAPÍTULO I, PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

1.1. Problema de Investigación 

En los últimos años,  mediante el análisis académico realizado por docentes y autoridades de la 

Unidad educativa  “Carlos María de la Condamine” ubicada el cantón Pallatanga, se evidencia que 

en el cambio de nivel educativo de la Básica Elemental a la Básica Media los estudiantes presentan 

problemas en el desarrollo del razonamiento, resolución de problemas y organización de ideas, por 

lo antes mencionado, nace la necesidad de encontrar estrategias que fomenten el desarrollo de estas 

habilidades, de tal manera es primordial, comprometer el interés de los estudiantes y motivarlos, 

teniendo como punto de partida, sus necesidades en el proceso de aprendizaje. 

 Sumándose a esta problemática, la afección por el COVID-2019  procura preparar a los 

alumnos para la nueva realidad en el proceso de enseñanza aprendizaje que deberán vivir al 

reintegrarse a las aulas de clase, Changuínz(2020) en su revista digital menciona que la educación 

enfrentará un sin número de  retos post confinamiento en cuanto a términos metodológicos y 

tecnológicos, estos tendrán por objetivo que facilitar el proceso de enseñanza, y así desarrollar 

gran cantidad de habilidades y competencias para un posterior desarrollo de pensamientos 

creativos e innovadores.  

Una de las propuestas que ha tenido más aceptación en la actualidad por sus repercusiones no 

solo en el ámbito educativo sino en la vida diaria es el pensamiento computacional, (Jáuregui 

Jaimes, 2014) menciona en su trabajo desarrollo del pensamiento computacional que si bien la 

tecnología ofrece día a día facilidades para el mundo actual, también se involucra cada vez en el 

desarrollo cotidiano de las personas de este modo los centros educativas deben replantear de forma 

permanente y continua métodos y técnicas de enseñanza en la niñez y la juventud, de este modo y 

en base al planteamiento de (Wing, 2006) afirma que el desarrollo del mismo es fundamental para 
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la sociedad en general y no exclusivamente para los informáticos, ya propone un cambio en la 

forma de concebir el mundo y todo lo que en el ocurre, siendo los docentes el eje fundamental para 

la concepción de este pensamiento y desarrollo de las destrezas que forman parte de él.  

Al dar inicio el año lectivo 2020, dentro de la institución educativa se realiza el análisis de las 

herramientas tecnológicas que podrían contribuir en el desarrollo del pensamiento computacional. 

Scratch: Es un lenguaje de programación, así como una comunidad en línea, además brinda un 

servicio gratuito que permite aprender a programación y crear sus propias juegos, animaciones e 

historias.  

Blockly: Se define como un Scratch refinado por Google, usa su misma lógica de construcción por 

bloques, además permite exportar el código en múltiples lenguajes. 

Blockly Games: Es una herramienta online que contiene juegos educativos diseñados para niños 

que carecen de conocimiento previo en programación de computadoras ya que la misma resulta 

ser intuitiva y de fácil comprensión, ya que posee una interfaz clara y llamativa.  

De este modo , directivos, docentes involucrados en el campo informático y docentes de las 

áreas básicas,  eligen Blockly Games para fomentar el desarrollo del mismo,  ya que al ser utilizada 

por los estudiantes,  fue la que despertó más interés, por presentar juegos estructurados por niveles 

que motivan el pensamiento lógico y la reflexión,  además que su uso no presenta mayor dificultad, 

no es necesaria una descarga o instalación, además puede ser utilizado desde cualquier dispositivo 

fijo o móvil que cuente con conexión a internet, por lo que fue seleccionada para el desarrollo de 

esta investigación; con el fin de conocer su influencia en el desarrollo del pensamiento 

computacional. 
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1.2. Justificación 

Será factible la realización de la presente investigación con los estudiantes de quinto año de la 

unidad educativa  Carlos María de la Condamine, ya que se cuenta con el apoyo de autoridades y 

docentes, además los estudiantes poseen conocimientos básicos sobre el uso del computador e 

internet, mientras que el investigador tiene el conocimiento para conducir efectivamente la 

investigación, los niños y niñas desarrollarán habilidades relacionadas con el pensamiento 

computacional al incluir Blockly Games en su proceso de enseñanza aprendizaje, ya que la edad 

que cursan los estudiantes es oportuna para el desarrollo de habilidades que serán de ayuda para el 

aprendizaje de asignaturas básicas en las que la lógica, reflexión y razonamiento son 

indispensables. 

Se justifica de manera práctica, ya que los resultados de la investigación serán un modelo 

referencial principalmente para las autoridades y docentes de educación básica de la unidad 

educativa Carlos María de la Condamine, por cuanto permitirá integrar estas prácticas en las 

actividades curriculares, y de este modo proponer la mejora en la calidad de su oferta académica, 

además podrá ser un punto de partida para la aplicación dentro de otras Unidades Educativas.  

La investigación contribuye a la formación de capacidades y habilidades de la generación 

actual, para poder sobrellevar situaciones como las que vive el sistema educativo con la educación 

virtual, así el estudiante estará preparado para sobrellevar situaciones similares, además que las 

habilidades serán de gran ayuda en la educación superior y a futuro en su desempeño laboral, el 

desarrollo del pensamiento computacional fortalecerá  el proceso de construcción y desarrollo de 

la educación, aportara a un mejor desempeño académico de la población investigada. 
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1.3. Formulación del problema 

¿Cuál es el nivel de pensamiento computacional que alcanzan los estudiantes de quinto año de 

la UE “Carlos María de la Condamine” mediante la aplicación de Blockly Games? 

1.4. Problemas derivados 

¿Qué habilidades previas poseen los estudiantes de quinto año de la UE “Carlos María de la 

Condamine”, en relación con el pensamiento computacional? 

¿Cómo comprometer el interés de los estudiantes y motivarlos para el desarrollo del 

pensamiento computacional? 

¿Cuáles son las habilidades del pensamiento computacional alcanzadas por los estudiantes con 

el uso del Blockly Games? 

1.5. Objetivos. 

1.5.1. Objetivo general. 

Aplicar Blockly Games para el desarrollo del pensamiento computacional, en los estudiantes 

de quinto año de la unidad educativa “Carlos María de la Condamine”. 

1.5.2. Objetivos específicos. 

• Diagnosticar el nivel de desarrollo del pensamiento computacional en los 

estudiantes de quinto año de la unidad educativa “Carlos María de la Condamine. 

• Aplicar la herramienta Blockly Games durante el desarrollo de sesiones de 

aprendizaje programadas. 

• Evaluar los avances en el nivel de pensamiento computacional después de las 

actividades desarrolladas mediante la aplicación de la herramienta Blockly Games. 
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CAPÍTULO II. MARCO TEÓRICO 

2.1.Antecedentes 

En la investigación se revisó los repositorios de universidades nacionales e internacionales, y 

se encontró trabajos investigativos relacionados con el presente tema de investigación:  

Para (Gómez, 2014) plantea en su tesis competencias mínimas en pensamiento computacional 

que debe tener un estudiante aspirante a la media técnica para mejorar su desempeño en la media 

técnica de las instituciones educativas, cree pertinente el identificar las competencias necesarias 

en pensamiento computacional que requieren los estudiantes que cursan el noveno grado, para de 

este modo mejorar el desempeño dentro de las instituciones educativas, de la misma el autor 

concluye que, todos los países deberían establecer un currículum que incluya ciencias 

computacionales que contribuyan con la formación básica de la programación fomentando el  

análisis y resolución de problemas fundamentados en el razonamiento lógico de los estudiantes. 

Contribución para la investigación: La presente investigación realizada a nivel internacional 

contribuye de forma favorable, ya que dentro de la misma se identifica la necesidad de incluir 

fundamentos de programación a los niños dentro del currículo educativo, ya que las mismas 

fortalecen habilidades de razonamiento necesarias para sobrellevar la transición en el cambio de 

nivel educativo que sufre el estudiante dentro de su proceso formativo. 

Para (Pérez, 2017) en su investigación referente al uso de Scratch como herramienta para 

desarrollar el pensamiento computacional en programación y de la carrera de Informática de la 

Universidad Central del Ecuador, el autor propone el análisis del pensamiento computacional 

obtenido por los estudiantes al utilizar la herramienta informática Scratch, luego de realizada la 

pertinente investigación, el mismo deduce que,  no se presenta un incremento significativo en las 
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dimensiones seleccionadas para el proyecto, pese a este resultado, aduce que  , se muestran mejoras 

en la dimensión que hace referencia al reconocimiento de patrones. 

Para  (Romo, 2017) en su trabajo de titulación metodología de desarrollo con Blockly para la 

enseñanza en la educación general básica de la U.E  Atahualpa. 

En la cual se plantea el objetivo general: Aplicar una metodología de desarrollo orientada al 

uso de bloques con Blockly para la enseñanza en la educación general básica de la U.E Atahualpa. 

La conclusión fue:   Blockly es de fácil uso, libre acceso a través de Internet, además de contar 

con  gran variedad de juegos disponibles en línea, para la enseñanza de las nociones básicas de 

programación desde lo básico hasta de mayor complejidad. 

Contribución para la investigación: Las investigaciones citadas a nivel nacional, contribuyen 

con la presente investigación; ya que en ambos casos los autores afirman que es necesario 

incorporar el uso de herramientas tecnológicas que fortalezcan el desarrollo del razonamiento en 

los estudiantes, de este modo, los autores mencionan la importancia de  ir a la par de la tecnología,  

con el uso de herramientas amigables y de interés para los estudiantes,  Scratch y Blockly se 

asemejan a la herramienta seleccionada para el desarrollo de la presente investigación, de tal 

manera el uso de las mismas pueden contribuir con el desarrollo del pensamiento computacional. 

Si bien dentro de la localidad no se ha utilizado Blockly Games en temas de investigación, si 

se han utilizado herramientas tecnológicas para el desarrollo del pensamiento computacional. 

Para  (Fernández, 2017) en su artículo el pensamiento computacional y su relación con el 

desarrollo de la creatividad en los niños y niñas del quinto grado de la U.E  San Felipe Neri de 

Riobamba, toma como punto de partida el determinar la relación que se presenta entre el 

pensamiento computacional y la creatividad desarrollada en los estudiantes seleccionados para la 

investigación, de este modo, el autor concluye Dr.Scratch es una herramienta de gran utilidad que 
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permite un análisis automático en el nivel de este tipo de pensamiento, ya que resultó ser muy útil 

para analizar automáticamente el nivel de pensamiento computacional, mientras que al analizar el 

desarrollo de la creatividad los resultados fueron favorables en su mayoría, de este modo ratifica 

la validez en el uso de la mencionada herramienta para el desarrollo de la creatividad en niños a 

edades tempranas.  

Contribución para la investigación: El autor afirma que, el incorporar herramientas llamativas 

que capten la atención de los estudiantes es totalmente necesario, para de este modo despertar en 

ellos el interés y motivación necesario para el desarrollo de sus competencias y habilidades, de 

este modo, se puede afirmar que la incorporación de este tipo de herramientas a edades tempranas 

fortalece el desarrollo de los estudiantes en su nivel académico y mental. 

2.2.Fundamentos 

2.2.1. Fundamentación Epistemológica. 

(Wing, 2006), menciona: 

El pensamiento computacional  trata de las competencias que todo individuo debe dominar para 

que pueda desenvolverse en la sociedad actual que ha sido gobernada por las habilidades digitales, 

la misma no debe desarrollarse de forma mecánica, de este modo es considerada como una forma 

de resolver problemas de maneras innovadoras. El uso de los conceptos computacionales debe 

focalizar su uso en la resolución de problemas cotidianos que se enfrentan día a día. 

Para Wing el pensamiento computacional debe ser una habilidad que el ser humano debe 

desarrollar de manera espontánea, ya que no debe ser forzada ni basada en un esquema estático, 

por lo que la misma se basa en el desarrollo del razonamiento ante la solución de cualquier tipo de 

problema en cualquier ámbito no específicamente en cuestiones informáticas. 
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(Basogain-Olabe et al., 2015), menciona: 

El Pensamiento Computacional es considerado como una metodología que se basa en el 

conocimiento y aplicación de conceptos básicos relacionados al buen uso de la computación para 

resolver problemas, aplicar estrategias que permitan sistematizar tareas bien sean laborales, 

estudiantiles o domésticas garantiza el éxito y solución de estos de manera eficiente en todos los 

casos que sean abordados de esta manera. 

Los autores en este sentido mencionan que es indispensable el dominio del uso de las ciencias 

de la computación, ya que el ser humano si bien es capaz de desarrollar múltiples soluciones, 

también es necesario el uso de la tecnología ya que facilitaran su trabajo, de este modo lo más 

apropiado es conocer una la forma adecuada para aplicarla. 

2.2.2. Fundamentación psicológica. 

 (Godino 1996) hace referencia a la teoría de Vygotsky la misma hace referencia a que el 

alumno percibe y aprende directamente del medio en el que desarrolla su vida cotidiana, de este 

modo el mismo será un emisor directo de cultura, para fortalecer conceptos de manera empírica, 

estos se enriquecen en el momento que el niño inicia una educación formal. 

(Wing, 2006) menciona que la tecnología y la comunicación en la actualidad, así como la 

educación necesitan el desarrollo inminente de habilidades que abarcan distintos tipos de 

pensamiento. Al hablar de pensamiento computacional, se hace alusión al comportamiento del ser 

humano en su forma de pensar para comprender y solucionar problemas, haciendo uso de 

conceptos básicos de la informática y computación.  

De este modo los autores coinciden en que el ser humano incorpora habilidades que le permiten 

emitir un razonamiento de forma correcta para aplicarlo no solamente en el campo educativo o 
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laboral sino también en su vida cotidiana, ya que será capaz de comprender y asimilar estas 

habilidades y relacionarlas con las eventualidades que pueda afrontar en su diario vivir. 

2.2.3. Fundamentación pedagógica. 

(Siemens, 2004) menciona que el conectivismo encuentra el nexo idóneo entre el pensamiento 

complejo y el pensamiento computacional, ya que él mismo está constituido por la combinación 

de teorías que involucran el enriquecimiento del aprendizaje, de este modo trata de explicar el 

aprendizaje del pensamiento computacional no como una actividad exclusiva del mundo digital 

que se encuentra en constante evolución, sino como una interacción entre varios aspectos del 

desarrollo académico y la vida cotidiana de un estudiante. 

De este modo el autor considera que, el conectivismo aparece como una nueva teoría alternativa 

en la rama de la pedagogía, en la que se incluye a la tecnología al identificar las conexiones 

necesarias para el aprendizaje en la era digital, contribuyendo al desarrollo del pensamiento 

computacional mediante la integración de métodos u teorías para su aplicación y comprensión.  

2.2.4. Fundamentación legal. 

Inicialmente se revisarán los artículos de la constitución que mantienen relación con el 

desarrollo de la investigación. 

Art. 26.- La educación es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber 

ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un área prioritaria de la política pública y 

de la inversión estatal, garantía de la igualdad e inclusión social y condición indispensable 

para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la 

responsabilidad de participar en el proceso educativo.(Constitución de la República del 

Ecuador, 2013) 
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Además, Art. 28.- La educación responderá al interés público y no estará al servicio de intereses 

individuales y corporativos. Se garantizará el acceso universal, permanencia, movilidad y egreso 

sin discriminación alguna y la obligatoriedad en el nivel inicial, básico y bachillerato o su 

equivalente(Constitución de la República del Ecuador, 2013). 

2.3.Fundamentación teórica. 

2.3.1. ¿Qué es Blockly Games? 

Si bien Blockly Games es un proyecto de Google que fue lanzado en el año 2012,  a la actualidad 

son escasos los análisis realizados sobre los beneficios en el uso de esta herramienta para 

(Portaleda et al., 2019) es una serie de juegos educativos que enseñan programación, el mismo  fue 

diseñado para personas que no tenían experiencia previa en programación, así mismo su diseño  es 

específico para un aprendizaje autodidacta, lo que significa que no hay maestro ni plan de lecciones 

necesario para la dinámica educativa. 

(Portaleda et al., 2019) en sus publicaciones hace referencia a la importancia de Blockly Games 

en desarrollo de habilidades de programación en edades tempranas, es así como su funcionamiento 

en netamente intuitivo sin desestimar la importancia que tendría la guía e instrucciones por parte 

de docente para sobrellevar de mejor manera el proceso de aprendizaje. 

2.3.1.1.Características de Blockly Games. 

Si bien Blockly Games presenta características similares a otras herramientas utilizadas para el 

aprendizaje de la programación, para (Faulkner, 2019) se mencionan como principales las 

siguientes: 

• Presenta juegos estructurados en bloques como son: (Rompecabezas, pájaro, tortuga, 

película, música, guardián del estanque, estanque). 

• Es multi idioma. 
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• Su estructura es por bloques lo cual impide errores de sintaxis. 

• El código se genera automáticamente y puede ser reutilizado para otros lenguajes de 

programación. 

• Cada juego posee distintos niveles de dificultad, por lo que es adaptable para distintas 

edades. 

Las características antes mencionadas serán un referente para el buen uso de la herramienta 

durante el desarrollo de la investigación, dado que es indispensable conocer su correcto 

funcionamiento. 

2.3.1.2.Juegos de Blockly Games. 

Los juegos de Blockly Games tienen libre acceso y se encuentran organizados en forma 

secuencial, el nivel de dificultad de cada uno de ellos a pensar del autor (Faulkner, 2019) está 

estructurado por un conjunto de instrucciones que se pueden combinar como si fueran las piezas 

para completar un rompecabezas. De este modo, se pueden crear programas sencillos o complejos, 

la principal ventaja que ofrece es que su programación está estructurada por bloques lo que permite 

a los programadores principiantes en este caso niños concentrarse en la lógica de la programación 

abstrayéndose de la gramática del propio lenguaje. 

Figura 1 

Blockly Games 

 

Fuente: https://blockly.games 
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En consideración a la población que será objeto de la investigación, a continuación, se detalla los 

juegos que serán utilizados dentro de la misma, cada uno de ellos posee diez niveles con distinto 

grado de dificultad, el desarrollo y comprensión de estos se analiza en base al instrumento escogido 

para el registro del buen desempeño de las sesiones de aprendizaje. 

 

Juegos de Blockly Games utilizados en la investigación. 

 

 JUEGO: DESCRIPCIÓN 

 

Rompecabezas:  

Permite ver las formas de los 

bloques y cómo se encajan. 

  

Laberinto:  

Conocer y aplicar bucles y 

condicionales. 

 

Pájaro: 

El grado de dificultad aumenta, para 

los bucles y las condiciones, trabaja 

con grados de inclinación y 

direccionalidad. 

 

Tortuga 

Se profundiza sobre el uso de bucles 

mientras se dibuja. 

Fuente: elaboración propia 

2.3.1.3.Fundamentos de programación desarrollados con Blockly Games. 

La facilidad en comprender los principios de programación que presenta Blockly Games, se 

basa principalmente en que los objetos e instrucciones se presentan en forma de bloques, estos 

encajan unos con otros de manera intuitiva ideal para la comprensión en niños que desconocen de 

https://blockly-games.appspot.com/puzzle?lang=es
https://blockly-games.appspot.com/maze?lang=es
https://blockly-games.appspot.com/bird?lang=es
https://blockly-games.appspot.com/turtle?lang=es
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programación, (Pérez, 2017) propone una serie de principios básicos para la programación de los 

que como parte de la investigación se destacan los siguientes :  

Movimientos e instrucciones para graficación:  Provee de instrucciones que 

permite realizar desplazamientos en el escenario, así como la graficación de objetos 

mediante el uso de trazos de movimientos que pueden ir desde lo sencillo a objetos 

complicados. 

Operaciones y variables: En los procesos automatizados que se presentan en los 

bloques de los juegos, es posible alterar los valores iniciales, de este modo llegar a 

cumplir el objetivo del juego, en el caso específico de la herramienta permite variar 

grados de inclinación, posiciones en el plano, colores, etc., es decir datos iniciales 

que se guardan en variables que almacenan información.  

Sentencias de decisión: Permite determinar qué camino tomar si la condición es 

verdadera o falsa, estas estructuras de control que permiten la toma de decisiones 

en base a una pregunta o condicional y dependiendo de la respuesta podrá ejecutar 

otras instrucciones.  

Sentencias de repetición: Estructuras de control que permite la repetición de un 

conjunto de instrucciones. Este tipo de sentencias se pueden controlad con un 

contador o un auxiliar que se activa con una condición. 

De este modo durante el desarrollo de la investigación se fundamentará el desarrollo de los 

fundamentos de programación previamente mencionados, en este sentido durante el desarrollo de 

las sesiones de aprendizaje y el uso de la herramienta seleccionada se profundizan los fundamentos 

ya establecidos (Pérez, 2017, p. 138) 
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2.3.2. Pensamiento Computacional. 

 Si bien en la actualidad existen varias apreciaciones sobre un concepto de pensamiento 

computacional, para un correcto detalle se debe nombrar a la principal promotora de este 

pensamiento, Jeannette Wing lo manifiesta como una nueva forma de abordar los problemas al 

explotar los beneficios que ofrece la computación, bien puedan ser resueltos con ayuda de 

ordenadores o de forma directa por cada individuo. 

(Basogain-Olabe et al., 2015) hace referencia a una primera y equivoca idea que a primera vista 

se puede entender como  Pensamiento Computacional, el pensar que es una asignatura específica 

para personas que inclinen su conocimiento al área de la ingeniería, programación o informática, 

si bien en la actualidad existe un inminente interés en que este tipo de pensamiento sea integrado 

en el currículo de establecimientos educativos aún se encuentra en análisis la forma correcta de 

realizar esta incorporación, ya que lo recomendable seria hacerlos por medio de la interrelación 

con cada una de las asignaturas de los currículos actuales . 

De acuerdo con (Roig & Moreno, 2020) Las personas que logran alcanzar el desarrollo de 

técnicas que se basen en el uso del computador, estarán en capacidad de resolver problemas 

complejos no sólo por aprovechar la potencia computacional de los ordenadores, sino también por 

la capacidad de los lenguajes de plasmar las instrucciones en varias capas de abstracción. Esta 

habilidad aumenta en su totalidad la complejidad de los problemas reales para los cuales es posible 

formular una solución eficiente. 

Como un aporte final, cabe mencionar que el pensamiento computacional tiene una extensión 

que va más allá de cualquier visión de orden que se limite a la informática, que únicamente ve la 

programación como una técnica de orden menor. En esencia, se debe promover el pensamiento 

computacional con la intención de buscar una mejora en la capacidad de comprender y dar solución 
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a problemas que puedan ser automatizados, asumiendo un beneficio educativo a largo plazo, de 

ser capaz de pensar con la ayuda de herramientas cognitivas que refuerza y mejora las habilidades 

intelectuales de las personas.  

2.3.2.1.Capacidades asociadas al pensamiento computacional. 

El pensamiento computacional pretende desarrollar algunas habilidades específicas en el ser 

humano, de las cuales se explican a continuación únicamente las que guardan relación con la 

investigación. 

2.3.2.2.Abstracción. 

Es la capacidad que tiene el ser humano para operar con modelos ideales abstractos de la 

realidad, abstrayendo las propiedades relevantes de los objetos fundamentales para realizar un 

estudio. Una vez se ha definido el modelo abstracto de la realidad se procede a estudiar sus 

propiedades fundamentales, así será posible extraer conclusiones que permiten anunciar el 

comportamiento de los objetos para (Zapata-Ros): 

El pensamiento abstracto tiene mucha relación con la edad del niño, no únicamente 

porque según las teorías de Piaget y Psicología genética, consideran que la 

abstracción es el resultado del desarrollo, de la maduración cognitiva del niño, sino 

porque los mecanismos de abstracción son distintos según la edad la edad del niño, 

presente desde las primeras etapas(Zapata-Ros, 2015, p. 18).  

De este modo el estudiante logra concretar el proceso cognitivo de acuerdo con las diferentes 

etapas de vida, siendo imprescindible el desarrollo de esta capacidad en edades tempranas para la 

evolución correcta de la misma. 
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2.3.2.3.Descomposición 

Según (Kemp, 2014) consiste en dividir un problema en todos sus componentes, cada uno de 

los cuales puede abordarse de forma individual y descomponer en más partes, por su parte (Román-

González, 2016) lo cataloga como el proceso de fraccionar un problema en sus partes constitutivas, 

es decir partes más pequeñas y fáciles de manejar, la descomposición ayuda en  la resolución de 

problemas complejos y sobrellevar el proceso de proyectos grandes.  

De este modo una de las ventajas es hacer que el proceso sea manejable ya que en la mayoría 

de los casos la apreciación de un problema grande es desalentador, pero si este se transforma en 

un conjunto de problemas más pequeños y de este modo relacionarlos de este modo será más 

llevadero. También implica que la tarea puede ser ejecutada de manera efectiva por un equipo, así 

trabaja de forma eficiente y coordinada, cada uno aporta con su capacidad, experiencia y 

habilidades. 

2.3.2.4. Identificación de patrones 

(Pérez, 2017) afirma que el reconocimiento de patrones consiste en la observación directa de 

un objeto en busca de estructuras con sentido es repetido entre sus características. Por ejemplo, si 

quiere distinguirse un árbol de otro es necesario establecer características repetidas de cada uno de 

ellos en relación otros árboles que tengan similitudes en cuanto al tamaño, forma de las hojas, 

raíces y otras características que contribuyen a establecer un conjunto de patrones para cada árbol 

que permitirá diferenciarlo. 

Sobre el mismo tema al autor menciona que el reconocimiento de patrones de una forma más 

técnica se apoya en métodos estadísticos y verbales, sus aplicaciones que van desde el campo de 

la Biología, seguridades informáticas, biométrica, música y se considera un tema de estudio de 

aprendizaje de máquinas y minería de datos. 
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2.3.2.5.Diseño de algoritmos 

(Pérez Narváez et al., 2019) afirma que es la capacidad de desarrollar una estrategia ‘paso por 

paso’ (secuencia de instrucciones perfectamente definida) para resolver un problema. El diseño 

algorítmico tiene una fundamentación que se basa en la descomposición previa del problema, así 

como la identificación de patrones que contribuyan en la resolución de este.  

2.3.5.7  Habilidades específicas del pensamiento computacional. 

(Acevedo, 2018) hace énfasis en que Pensamiento Computacional involucra un proceso para la 

resolución de problemas que se fundamenta en el desarrollo de habilidades esenciales como son:  

• Formular problemas de manera que permitan el uso de computadores y otras 

herramientas para su solución. 

(Wing, 2006) menciona que el desarrollo de  habilidad se puede facilitar fomentando el uso 

y comprensión de diagramas de flujo, así como pseudocódigos, debido a que, estos 

conocimientos básicos necesarios para el desarrollo de la programación plasman la 

representación abstracta de un programa que se ejecuta en el computador. 

De este modo, los mencionados conocimientos básicos de programación contribuyen a que 

el principiante logre comprender el modo en el que el computador consigue procesar la 

información utilizada por los usuarios, además del traspaso de esta hacia distintos procesos 

que forman parte del mismo programa u otros dispositivos. 

• Organizar datos de forma lógica y analizarlos 

(Ahumada et al., 2019) menciona que esta habilidad permitirá comprender y utilizar de 

manera correcta el manejo de variables, ya que será posible utilizarlas para realizar una 

correcta clasificación y depuración del proceso de manera ordenada y sencilla, de este 
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modo se vuelve fundamental el dominio en el manejo de variables y condicionales de forma 

correcta.  

De lo mencionado se comprende que el manejo de condicional ayuda a entender la 

importancia que pueda tener el valor de algún dato en un determinado momento, 

permitiendo comprender que según la variación se lograra ejecutar una u otra operación. 

• Automatizar soluciones mediante pensamiento algorítmico  

(Bordignon & Iglesias, 2018) emite un criterio en cuanto al uso adecuado de ciclos 

repetitivos, así como el solicitar de datos ingresados por el teclado, es factible que el 

alumno logre comprender y asimilar que existen procesos que se realizan varias veces 

dentro del mismo problema, de este modo estos pueden ser definidos como ciclos 

repetitivos para su uso recurrente.  

De este modo, se puede generalizar el uso de procesos similares que puedan presentarse a 

lo largo de la resolución de problemas. 

• Identifica, analiza e implementa soluciones con el objeto de utilizar la combinación de 

pasos y recursos más efectiva y eficiente. 

(Acevedo, 2018) hace énfasis en la comprensión a detalle de la forma  en  la que se 

desarrolla un programa dentro de la computadora, de este modo, tendrá la capacidad de 

optimizar los recursos necesarios para que el mismo pueda llegar a cumplirse de manera 

óptima, ya que estará en capacidad de variar a su conveniencia los parámetros utilizados 

dentro del programa, y así lograr una funcionalidad acorde a las necesidades que se 

presenten.  
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• Generaliza, transfiere el proceso de solución de problemas. 

(Gómez, 2014) Menciona que, la replicación de ejemplos en ejercicios similares con 

diferentes grados de dificultad proporciona en el estudiante la capacidad de adaptar 

diferentes tipos de soluciones al generalizar el problema visto de distinto modo, pero con 

igual aplicación, de este modo, estaría en capacidad de transferir su conocimiento para la 

realización de nuevos problemas, o la compartición con otros individuos. 
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CAPÍTULO III. MARCO METODOLÓGICO 

3.1. Enfoque de la investigación 

Cuantitativo: Ya que se concentra en las mediciones numéricas, además que utiliza la 

observación del proceso en forma de recolección de datos y los analiza para responder sus 

preguntas de investigación.  

En el desarrollo de la investigación se aplicaron dos instrumentos (cuestionario, lista de cotejo), 

de las cuales se  obtuvo la información necesaria, la misma que fue analizada e interpretada, para 

identificar la causa y efecto que tiene la herramienta Blockly Games en el desarrollo del 

pensamiento computacional y así obtener las respectivas conclusiones correspondientes a la 

investigación.   

3.2. Métodos teóricos 

Deductivo: De este modo se emitieron conclusiones con base a una premisa que se asume como 

verdadera, en este caso particular, afirmar que el uso de la herramienta Blockly Games contribuye 

al desarrollo del pensamiento computacional.  

La presente investigación inició en base al análisis general del pensamiento computacional y de 

las habilidades que intervienen para el desarrollo de este, de este modo se logró llegar a 

fundamentar las habilidades específicas que se deben desarrollar en el estudiante, para el dominio 

del pensamiento computacional plasmado en un cuestionario que evalúo cada una de estas 

habilidades. 
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3.3. Diseño de la investigación 

No experimental: Ya que dentro de la investigación las variables carecen de manipulación 

intencional por parte de quien realiza la investigación de este modo el investigador observa tal cual 

van ocurriendo los fenómenos de forma natural sin intervenir en su desarrollo. 

La presente investigación tuvo un carácter no experimental, debido a que se observó el cambio 

en una de las variables, en este caso el desarrollo del pensamiento computacional, con la aplicación 

de la herramienta escogida, con la finalidad de observar los resultados emitidos en los cuestionarios 

aplicados a los estudiantes, y así plasmar las conclusiones derivadas de la investigación.  

3.4. Tipo de investigación 

• Por el nivel o alcance  

Investigación descriptiva. - Se tomo un punto de partida para la realización de esta 

investigación conociendo las habilidades innatas que poseen los estudiantes antes de la aplicación 

de la herramienta, y de este modo, se verifico el impacto que ha tenido el uso de Blockly Games 

en el desarrollo de estas, en el tiempo establecido para el desarrollo de la investigación.  

• Por el lugar 

De campo: Esta investigación se realizó en la U.E Carlos María de la Condamine, dependencia 

en donde desempeñé el ejercicio docente desde el año 2016, por lo que conozco plenamente el 

ambiente y colaboración de la comunidad educativa, y fue el lugar en donde se detectó el problema 

a investigar, que es la carencia de habilidades del pensamiento computacional. 
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• Por el tiempo 

Longitudinal: En este caso se recolectaron los datos a través del tiempo establecido para la 

investigación, en períodos especificados previamente en el cronograma de actividades, con el fin 

de hacer inferencias en cuanto al cambio, determinantes y consecuencias.  

El objeto de estudio se observó a partir de la aplicación de la prueba diagnóstico, de este modo 

se logró identificar los cambios producidos con la aplicación de la herramienta, ya que se realizó 

un cuestionario final que evidencia la efectividad de la aplicación de Blockly Games. 

3.5. Técnicas e instrumentos para recolección de datos 

• Técnicas 

 Observación: Se utilizó para controlar el desempeño de las actividades realizadas en el 

transcurso de la investigación, se realizó de forma virtual a través de la plataforma Zoom, para dar 

cumplimiento a cada una de las sesiones de aprendizaje programadas, apoyado en los instrumentos 

seleccionados para el análisis de las variables involucradas. 

• Instrumentos  

Lista de Cotejo: Permitió recopilar información sobre la participación de los estudiantes 

durante las sesiones de aprendizaje programadas, las mismas realizadas por la plataforma Zoom 

en los horarios establecidos. 

Cuestionario: Permitió identificar el nivel de pensamiento computacional. Se aplicaron los 

cuestionarios en la fase de diagnóstico y posteriormente, en la evaluación, para cotejar y determinar 

los resultados obtenidos en el desarrollo del proyecto, estos fueron planteados en base a retos 

emitidos en el texto Introducción al Pensamiento Computacional, previo al análisis de varios 

instrumentos de evaluación, que fueron descartados dado que el grado de complejidad era superior 
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al que se corresponde a las edades de la muestra escogida, además de los aportes realizados por el 

investigador, analizados y aprobados por profesionales inmersos en la Educación.  

3.6. Validación de los instrumentos 

En cuanto a la validación de los instrumentos utilizados para la presente investigación, se 

solicitó la colaboración de tres profesionales. qué por su experiencia puedan aportar de forma 

significativa a la confiabilidad de los criterios e indicadores que se utilizaron tanto en el 

cuestionario y lista de cotejo, de este modo, se valoró el aporte por parte de los profesionales que 

forman parte de la unidad educativa y conocen la realidad en la que se desenvuelve los estudiantes, 

además del profesional que conoce y domina herramientas tecnológicas como la que se utilizará 

en el desarrollo de la investigación.  

Tabla 1 

Profesionales que validan la información 

 

NOMBRES Y APELLIDOS GRADO UNIVERSITARIO CARGO O FUNCIÓN 

Miryan Estela Narváez 

Vilema 

PhD in Information and 

Communication Engineering 

for Pervasive Intelligent 

Environments 

Docente de la Universidad 

Nacional de Chimborazo 

Verónica Patricia Carrillo 

Baldeón 

Maestría en Pedagogía 

Mención Docencia 

Intercultural 

Docente Unidad Educativa 

“Carlos María de La 

Condamine” 

Zambrano Huaraca Geojana 

Marisol 

Máster Universitario En 

Formación Del Profesorado 

De educación Secundaria De 

Ecuador Especialidad En 

matemáticas 

Docente de la Unidad 

Educativa “Dr Ricardo 

Descalzi” 

Fuente: elaboración propia 
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A continuación, se observa los resultados obtenidos al realizar la validación por los 

profesionales para los instrumentos utilizados, el proceso se realizó mediante la ficha de validación 

utilizada para procesos similares en investigaciones qué utiliza instrumentos acordes a los antes 

mencionados. 

Tabla 2 

Validación de instrumentos 

 
Fuente: elaboración propia 

 

 

3.7. Población y muestra 

3.7.1. Población. 

Tabla 3 

Población 

Estudiantes  Niños Niñas Total 

Paralelo “A” 19 16 35 

Paralelo “B” 16 14 30 

   65 

Fuente: elaboración propia 

 
 

3.7.2. Muestra. 

Al contar con una población pequeña, la muestra será igual a la población total.   
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CAPÍTULO IV.  EXPOSICIÓN Y DISCUSIÓN DE RESULTADOS 

4.1. Análisis de resultados. 

En referencia a la formulación del problema fundamentada en la pregunta, ¿Cuál es el nivel de 

pensamiento computacional que alcanzan los estudiantes de quinto año de la UE “Carlos María de 

la Condamine” mediante la aplicación de Blockly Games? 

Tras el desarrollo de la investigación y con el uso de los instrumentos seleccionados se 

determina que, el nivel de pensamiento computacional que alcanzaron los estudiantes con la 

aplicación de Blockly Games analizado mediante el cuestionario final, es del 55,08% es decir se 

incrementó en un 25.23 %, en relación  a los resultados obtenidos en el cuestionario diagnóstico, 

de este modo se evidencia la validez del uso de la herramienta para el desarrollo del pensamiento 

computacional, de este modo se procede a evidenciar el análisis e interpretación de cada  

instrumento utilizado durante la investigación. 

 

4.1.1. Cuestionario diagnóstico, habilidades de pensamiento computacional.  

En razón a la edad que cursan los estudiantes que forman parte de la investigación, se ha 

realizado un análisis previo sobre los cuestionarios ideales para conocer  las habilidades que 

poseen, de los cuales se puede mencionar el cuestionario realizado por (Román-González et al., 

2015),   también se realizó una vista al  cuestionario elaborado por (Jáuregui Jaimes, 2014) y por  

ultimo los retos para medir habilidades del pensamiento computacional elaborados por (Bordignon 

& Iglesias, 2018) en el libro de introducción pensamiento computacional de los cuales, una vez  

definidas las habilidades a medir, se  escogió los retos utilizados en el libro introducción al 

pensamiento computacional,  de este modo serán aplicados a los estudiantes para la elaboración 
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del cuestionario de diagnóstico y evaluación final luego de la aplicación de la herramienta en las 

sesiones de aprendizaje. 

https://docs.google.com/forms/d/168qIpMBWqIFmb7zUFBAEFWPP7sMC6hfp21ihu6Ia

cII/edit?usp=sharing 

Habilidad 1: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 1. 

Tabla 4 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 1. 

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE 

CORRECTO 25 38,46%                               

INCORRECTO 40 61,54% 

TOTAL 65 100% 

 

Fuente: elaboración propia 

 
 

Figura 2 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 1 

 
Fuente: elaboración propia 

 

 

Análisis 

En la pregunta relacionada a la habilidad 1, se obtienen los siguientes resultados: respuestas 

correctas a 25 estudiantes que representan el 38,46%, respuestas incorrectas 40 estudiantes que 

representan el 61,54%.  
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Interpretación 

Se establece que la mayoría de los estudiantes no identifica, analiza e implementa posibles 

soluciones con el objeto de encontrar la combinación de pasos y recursos más eficientes y 

efectivos, lo cual es preocupante ya que para la edad de los estudiantes debería tener nociones en 

cuanto a reconocer pasos lógicos para realizar tareas sencillas. 

  Habilidad 2: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 2.  

Tabla 5 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 2 

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE 

CORRECTO 15 23,08% 

INCORRECTO 50 76,92% 

TOTAL 65 100% 

Fuente: elaboración propia 
 

Figura 3 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 2 

 
Fuente: elaboración propia 

Análisis 

En la pregunta relacionada a la habilidad 2; se obtienen los siguientes resultados: respuestas 

correctas 15 estudiantes que representan el 23,08%, respuestas incorrectas 50 estudiantes que 

representan el 76,92%.  
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Interpretación 

La organización lógica es una de las habilidades que los estudiantes deberían aplicar a cada una 

de las actividades que realizan en su vida cotidiana, así como las realizadas en su desempeño 

académico, de este modo, se puede observar que los estudiantes no realizan una organización 

lógica en cuanto a ideas y acciones en la solución de problemas. 

Habilidad 3: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 3. 

Tabla 6 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 3 

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE 

CORRECTO 28 43,08% 

INCORRECTO 37 56,92% 

TOTAL 65 100% 

Fuente: elaboración propia 
 

Figura 4 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 3 
 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Análisis 

En la pregunta relacionada a la habilidad 3, Automatiza soluciones mediante pensamiento 

algorítmico; se obtienen los siguientes resultados: respuestas correctas 28 estudiantes que 

representan el 43,08%, respuestas incorrectas 37 estudiantes que representan el 56,92%.  

Interpretación 

El pensamiento algorítmico hace parte fundamental de la resolución de problemas de manera 

eficiente, y así optimizar los pasos necesarios para llegar a una solución, se puede observar que los 

estudiantes en su mayoría no aplican este pensamiento, por lo que es necesario un refuerzo sobre 

esta habilidad. 

  Habilidad 4: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 4. 

Tabla 7 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 4 

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE 

CORRECTO 19 29,23% 

INCORRECTO 46 70,77% 

TOTAL 65 100% 

Fuente: Elaboración propia 

 

Figura 5 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 4 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Análisis 

En la pregunta relacionada a la habilidad 4, Formula problemas de manera que permitan usar 

computadoras y otras herramientas para solucionarlos.; se obtienen los siguientes resultados: 

respuestas correctas 19 estudiantes que representan el 29,23%, respuestas incorrectas 46 

estudiantes que representan el 70,77%.  

Interpretación 

Al analizar esta habilidad se puede observar que, pese a que los estudiantes poseen habilidades 

en el manejo de la computadora, desconocen cómo podría optimizarse el uso de esta para 

solucionar problemas que se presenten en su desempeño académico y personal, de este modo, es 

necesario incentivar la correcta usabilidad de los equipos de cómputo y medios que puedan apoyar 

su desempeño. 

  Habilidad 5: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 5. 

Tabla 8 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 5 

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE 

CORRECTO 10 15,38% 

INCORRECTO 55 84,62% 

TOTAL 65 100% 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura 6 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 5 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Análisis 

En la pregunta relacionada a la habilidad 5, Representa datos mediante abstracciones, como 

modelos y simulaciones.; se obtienen los siguientes resultados: respuestas correctas 10 estudiantes 

que representan el 15,38%, respuestas incorrectas 55 estudiantes que representan el 84,62%.  

Interpretación 

Se puede interpretar que la mayor parte de los estudiantes no representa datos mediante 

abstracciones, como modelos y simulaciones, de este modo se puede afirmar que el pensamiento 

abstracto es una habilidad que debe fomentarse en los estudiantes que son objeto de estudio ya que 

es preocupante el porcentaje qué se aprecia en cuanto al desconocimiento y aplicación de este. 
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Habilidad 6: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 6 

Tabla 9 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 6 

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE 

CORRECTO 22 33,85% 

INCORRECTO 43 66,15% 

TOTAL 65 100% 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Figura 7 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 6 
 

 

Fuente: Elaboración propia 

Análisis 

En la pregunta relacionada a la habilidad 6; se obtienen los siguientes resultados: respuestas 

correctas 22 estudiantes que representan el 33,85%, respuestas incorrectas 43 estudiantes que 

representan el 66,15%.  

Interpretación 

Al analizar esta habilidad, se puede observar que los estudiantes pueden desarrollar cierto tipo 

de problemas o situaciones, sin embargo, no reconocen que el mismo proceso puede ser utilizado 
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en situaciones similares, es decir, no generalizan el uso de procesos para la resolución de 

problemas, en este sentido es fundamental reforzar esta habilidad en los estudiantes. 

Resumen cuestionario diagnostico para la evaluación de habilidades de pensamiento 

computacional. 

Tabla 10 

Distribución de porcentajes al cuestionario de diagnóstico 

  HABILIDADES DEL PENSAMIENTO 

COMPUTACIONAL 

CORRECTO INCORRECTO 

1 Habilidad 1 (H1) 38,46% 61,54% 

2 Habilidad 2 (H2) 23,08% 76,92% 

3 Habilidad 3 (H3) 43,08% 56,92% 

4 Habilidad 4 (H4) 29,23% 70,77% 

5 Habilidad 5 (H5) 15,38% 84,62% 

6 Habilidad 6 (H6) 33,85% 66,15% 
 

PROMEDIO 29,85% 70,15% 

Fuente: elaboración propia 

 

Figura 8 

Distribución de porcentajes del cuestionario de diagnóstico 

 

 

Fuente: elaboración propia 
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Análisis 

En la tabulación del resumen del cuestionario diagnostico para la evaluación de habilidades de 

pensamiento computacional se obtuvieron los siguientes resultados: correcto tiene un promedio 

del 29,85%, incorrecto tiene un promedio del 70,15%. 

Interpretación 

Al realizar un análisis general sobre todas las habilidades del pensamiento computacional, 

evaluadas con El cuestionario diagnóstico, se puede observar qué en forma global los estudiantes 

no poseen habilidades del pensamiento computacional que sean significativas para su proceso 

educativo, de este modo se vuelve indispensable fomentar el desarrollo de estas haciendo uso de 

la herramienta planteada para esta investigación. 

4.1.2. Cronograma, sesiones de aprendizaje Blockly Games 

Dada la situación actual, las sesiones de aprendizaje se realizaron de manera virtual los 

miércoles y viernes en las horas de tutoría de las compañeras docentes del 02 al 18 de junio del 

presente, mediante la reunión recurrente de Zoom con el siguiente ID: 716 733 4431, en el 

siguiente horario. 

CRONOGRAMA 

 PARALELO: “A” 

HORARIO: 08:20- 09:00 

PARALELO: “B” 

HORARIO: 10:20- 11:00 

FECHA SESIÓN    ACTIVIDADES 

02-06-2021 Introducción 1. Presentación de la herramienta Blockly Games.  

2. Ingreso a la página:  https://blockly.games/ 

3. Recorrido por la interfaz gráfica de la herramienta. 

4. Selección de avatar.  
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5. Configuración del idioma (español). 

6. Breve revisión de los juegos que serán parte de la 

investigación (rompecabezas, laberinto, pájaro y 

tortuga.). 

09-06-2021 Rompecabezas 1. Descripción: Permite ver las formas de los bloques 

y cómo se encajan. 

2. Instrucciones para desarrollar el juego. 

3. Desarrollo del juego duración 40 minutos. 

4. Cierre de la sesión. 

11-06-2021 Laberinto 1. Descripción del juego: Conocer y aplicar bucles y 

condicionales. 

2. Instrucciones para desarrollar el juego  

3. Desarrollo del juego duración 40 minutos. 

4. Cierre de la sesión. 

16-06-2021 Pájaro 1. Descripción: Se complejiza, la propuesta, a los 

bucles y los condicionales se les suman los grados 

y condiciones más difíciles. 

2. Instrucciones para desarrollar el juego  

3. Desarrollo del juego duración 40 minutos. 

Cierre de la sesión. 

18-06-2021 Tortuga 1. Descripción: Se profundiza sobre bucles mientras 

se dibuja. 

2. Instrucciones para desarrollar el juego  



 

39 

3. Desarrollo del juego duración 40 minutos. 

4. Cierre de la sesión. 

Fuente: elaboración propia 

4.1.3. Análisis de la lista de cotejo aplicada a las sesiones de aprendizaje.  

Una vez realizado el cuestionario diagnóstico, se procede a realizar las sesiones de aprendizaje 

planificadas para el uso de la herramienta Blockly Games, a las mismas se les dio un seguimiento 

mediante la lista de cotejo previamente analizada y aprobada por los expertos,  de este modo se 

analizaron los indicadores que forman parte de la lista de cotejo en cada una de las sesiones 

realizadas, obteniendo los datos necesarios para realizar el análisis e interpretación, y de este modo 

compararlos con los obtenidos en el cuestionario diagnóstico, y emitir las debidas conclusiones.  

A continuación, se muestra la nomenclatura utilizada para la representación de los indicadores 

que forman lista de cotejo.  

I1: Participa activamente en el juego propuesto. 

I2: Comprende las instrucciones del juego.  

I3: Cumple las normas establecidas para llevarlo a cabo.  

I4: Culmina el juego en su totalidad. 
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Sesión de Aprendizaje 1: Introducción. 

Figura 9 

Sesión de Aprendizaje 1 

 
 

Fuente: https://blockly.games/puzzle?lang=es 

 

Tabla 11 

Distribución de datos Sesión de aprendizaje 
 

Nº INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE 

SI NO TOTAL SI NO TOTAL 

1 Participa activamente en el 

juego propuesto. 

50 15 65 77% 23% 100% 

2 Comprende las instrucciones del 

juego.  

59 6 65 91% 9% 100% 

3 Cumple las normas establecidas 

para llevarlo a cabo. 

63 2 65 97% 3% 100% 

4 Culmina el juego en su totalidad. 61 4 65 94% 6% 100% 

 

Fuente: elaboración propia 
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Figura 10 

Distribución de porcentajes lista de cotejo sesión 1 

 
Fuente: elaboración propia 

 

 

Análisis 

En el indicador Participa activamente en el juego propuesto se obtienen los siguientes 

resultados, cumplen 50 estudiantes que corresponde al 77 % y no cumplen 15 estudiantes que 

corresponde al 23%, en el indicador comprende las instrucciones del juego, cumplen 59 estudiantes 

que corresponde al 91 % y no cumplen 6 estudiantes que corresponde al 9 %, en el indicador 

cumple las normas establecidas para llevarlo a cabo, cumplen 63 estudiantes que corresponde al  

97 % y no cumplen 2 estudiantes que corresponde al 3%, en el indicador culmina el juego en su 

totalidad cumplen 61 estudiantes que corresponde al 94 % y no cumplen 4 estudiantes que 

corresponde al 6%. 

Interpretación 

Se puede interpretar que la sesión de aprendizaje se ha desarrollado de manera efectiva, sin 

embargo, se puede evidenciar que en el indicador que corresponde a la participación en el juego, 

existe una cantidad considerable de estudiantes que no cumplen, lo cual es comprensible ya que 

fue la primera reunión, y que los estudiantes están en el proceso de asimilar la forma en la que se 

van a desarrollar las sesiones de aprendizaje. 
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Sesión de Aprendizaje 2: Juego de Rompecabezas. 

Figura 11 

Sesión de aprendizaje 2 

 

Fuente: https://blockly.games/puzzle?lang=es 

 

 

Tabla 12 

Distribución de datos Sesión de aprendizaje 2 
 

Nº INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE 

SI NO TOTAL SI NO TOTAL 

1 Participa activamente en el 

juego propuesto. 

60 5 65 92% 8% 100% 

2 Comprende las instrucciones del 

juego.  

60 5 65 92% 8% 100% 

3 Cumple las normas establecidas 

para llevarlo a cabo. 

64 1 65 98% 2% 100% 

4 Culmina el juego en su totalidad. 62 3 65 95% 5% 100% 

 

Fuente: elaboración propia 
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Figura 12 

Distribución de porcentajes lista de cotejo sesión 2 

 
 

Fuente: elaboración propia 
 

Análisis 

En el indicador Participa activamente en el juego propuesto se obtienen los siguientes 

resultados, cumplen 60 estudiantes que corresponde al 92 % y no cumplen 5 estudiantes que 

corresponde al 8%, en el indicador comprende las instrucciones del juego, cumplen 60 estudiantes 

que corresponde al 92 % y no cumplen 5 estudiantes que corresponde al 8 %, en el indicador 

cumple las normas establecidas para llevarlo a cabo, cumplen 64 estudiantes que corresponde al  

98 % y no cumplen 1 estudiantes que corresponde al 2%, en el indicador culmina el juego en su 

totalidad cumplen 62 estudiantes que corresponde al 95 % y no cumplen 3 estudiantes que 

corresponde al 6% 

Interpretación 

Al analizar los datos obtenidos correspondientes a la sesión de aprendizaje correspondiente al 

juego de rompecabezas, se puede evidenciar que la comprensión fue clara en su totalidad, la 

participación fue espontánea por parte de los estudiantes y además se cumplieron todas las normas 

establecidas, el porcentaje de estudiantes que no concluyeron el juego es mínimo, por lo que se da 

por lo que la sesión de aprendizaje fue exitosa. 
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Sesión de Aprendizaje 3: Juego del Laberinto. 

Figura 13 

Sesión de Aprendizaje 3 

 

Fuente: https://blockly.games/maze?lang=es 

 

Tabla 13 

Distribución de datos Sesión de aprendizaje 3 
 

Nº INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE 

SI NO TOTAL SI NO TOTAL 

1 Participa activamente en el 

juego propuesto. 

61 4 65 94% 6% 100% 

2 Comprende las instrucciones del 

juego.  

60 5 65 92% 8% 100% 

3 Cumple las normas establecidas 

para llevarlo a cabo. 

59 6 65 91% 9% 100% 

4 Culmina el juego en su totalidad. 60 5 65 92% 8% 100% 

 

Fuente: elaboración propia 
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Figura 14 

Distribución de porcentajes lista de cotejo sesión 3 

 
 

Fuente: elaboración propia 
 

 

Análisis 

En el indicador Participa activamente en el juego propuesto se obtienen los siguientes 

resultados, cumplen 61 estudiantes que corresponde al 94 % y no cumplen 4 estudiantes que 

corresponde al 6%, en el indicador comprende las instrucciones del juego, cumplen 60 estudiantes 

que corresponde al 92 % y no cumplen 5 estudiantes que corresponde al 8 %, en el indicador 

cumple las normas establecidas para llevarlo a cabo, cumplen 59 estudiantes que corresponde al  

91 % y no cumplen 6 estudiantes que corresponde al 9%, en el indicador culmina el juego en su 

totalidad cumplen 60 estudiantes que corresponde al 92 % y no cumplen 5 estudiantes que 

corresponde al 8% 

Interpretación 

Al analizar los datos obtenidos correspondientes a la sesión de aprendizaje correspondiente al 

juego del laberinto, se evidencia que si bien la sesión de aprendizaje de ese desarrollo de la mejor 

manera, existe un mínimo inconveniente en el indicador que menciona cumplir las normas 

establecidas para llevar a cabo, ya que en él desarrollo de la reunión algunos estudiantes hicieron 
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uso de la compartición de pantalla en un momento que no era adecuado por lo que causó un poco 

de retraso en el avance de la sesión. 

Sesión de Aprendizaje 4: Juego del Pájaro. 

Figura 15 

Sesión de aprendizaje 4 

 

 

Fuente: https://blockly.games/bird?lang=es 

 

Tabla 14 

Distribución de datos Sesión de aprendizaje 4 

 
 

Nº INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE 

SI NO TOTAL SI NO TOTAL 

1 Participa activamente en el 

juego propuesto. 

64 1 65 98% 2% 100% 

2 Comprende las instrucciones del 

juego.  

63 2 65 97% 3% 100% 

3 Cumple las normas establecidas 

para llevarlo a cabo. 

61 4 65 94% 6% 100% 

4 Culmina el juego en su totalidad. 56 9 65 86% 14% 100% 

 

Fuente: elaboración propia 
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Figura 16 

Distribución de porcentajes lista de cotejo sesión 4 

 

 
 

Fuente: elaboración propia 
 

 

Análisis 

En el indicador Participa activamente en el juego propuesto se obtienen los siguientes 

resultados, cumplen 61 estudiantes que corresponde al 94 % y no cumplen 4 estudiantes que 

corresponde al 6%, en el indicador comprende las instrucciones del juego, cumplen 60 estudiantes 

que corresponde al 92 % y no cumplen 5 estudiantes que corresponde al 8 %, en el indicador 

cumple las normas establecidas para llevarlo a cabo, cumplen 59 estudiantes que corresponde al  

91 % y no cumplen 6 estudiantes que corresponde al 9%, en el indicador culmina el juego en su 

totalidad cumplen 60 estudiantes que corresponde al 92 % y no cumplen 5 estudiantes que 

corresponde al 8% 

Interpretación 

Al analizar los datos obtenidos correspondientes a la sesión de aprendizaje correspondiente al 

juego del laberinto, se evidencia que si bien la sesión de aprendizaje de ese desarrollo de la mejor 

manera, existe un mínimo inconveniente en el indicador que menciona cumplir las normas 
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establecidas para llevar a cabo, ya que en él desarrollo de la reunión algunos estudiantes hicieron 

uso de la compartición de pantalla en un momento que no era adecuado por lo que causó un poco 

de retraso en el avance de la sesión. 

Sesión de Aprendizaje 5: Juego de la tortuga. 

Figura 17 

Sesión de Aprendizaje 5 

 

Fuente: https://blockly.games/turtle?lang=es 

 

Tabla 15 

Distribución de datos Sesión de aprendizaje 5 
 

Nº INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE 

SI NO TOTAL SI NO TOTAL 

1 Participa activamente en el 

juego propuesto. 

59 6 65 91% 9% 100% 

2 Comprende las instrucciones del 

juego.  

63 2 65 97% 3% 100% 

3 Cumple las normas establecidas 

para llevarlo a cabo. 

55 10 65 85% 15% 100% 

4 Culmina el juego en su totalidad. 58 7 65 89% 11% 100% 

 

Fuente: elaboración propia 
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Figura 18 

Distribución de porcentajes lista de cotejo sesión 5 
 

 
 

Fuente: elaboración propia 
 

Análisis 

En el indicador Participa activamente en el juego propuesto se obtienen los siguientes 

resultados, cumplen 59 estudiantes que corresponde al 91 % y no cumplen 6 estudiantes que 

corresponde al 9%, en el indicador comprende las instrucciones del juego, cumplen 63 estudiantes 

que corresponde al 97 % y no cumplen 2 estudiantes que corresponde al 3 %, en el indicador 

cumple las normas establecidas para llevarlo a cabo, cumplen 55 estudiantes que corresponde al  

85 % y no cumplen 10 estudiantes que corresponde al 15%, en el indicador culmina el juego en su 

totalidad cumplen 58 estudiantes que corresponde al 89 % y no cumplen 7 estudiantes que 

corresponde al 11% 

Interpretación 

De la sesión de aprendizaje correspondiente al juego de la tortuga, se pudo observar qué, un 

grupo de estudiantes no cumplió con el indicador correspondiente al cumplir las normas 

establecidas para llevarlo a cabo, ya que se adelantaban a la realización de la actividad en 
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relación con el tiempo que los llevaba realizar a los demás estudiantes, de lo cual se puede 

interpretar que estos estudiantes obtuvieron una ayuda adicional durante la reunión. 

4.1.4. Desempeño general de las sesiones de aprendizaje. 

Luego de analizar de manera individual cada una de las sesiones de aprendizaje, se presenta un 

análisis general de los indicadores que corresponden a la lista de cotejo para todas las reuniones 

realizadas con los estudiantes, de este modo se interpretará un análisis general de las mismas. 

Tabla 16 

Desempeño general de las Sesiones de aprendizaje 
 

Nº INDICADORES PORCENTAJE 

SI NO TOTAL 

1 Participa activamente en el juego propuesto. 90% 9% 100% 

2 Comprende las instrucciones del juego.  94% 6% 100% 

3 Cumple las normas establecidas para llevarlo a cabo. 93% 7% 100% 

4 Culmina el juego en su totalidad. 91% 9% 100% 

Fuente: elaboración propia 
 

 

Figura 19 

Distribución general lista de cotejo 
 

 
 

Fuente: elaboración propia 
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Análisis 

En general el desarrollo de las sesiones de aprendizaje para la herramienta Blockly Games 

arroja los siguientes resultados, en el indicador Participa activamente en el juego propuesto se 

obtienen los siguientes resultados, cumplen en un promedio que corresponde al 90 % y no cumplen 

en un 9%, en el indicador comprende las instrucciones del juego, cumplen en un porcentaje que 

corresponde al 94 % y no cumplen en un 6%,  en el indicador cumple las normas establecidas para 

llevarlo a cabo, cumplen en un porcentaje del 93 % y no cumplen en un 7%, en el indicador culmina 

el juego en su totalidad cumplen en un porcentaje del 91 % y no cumplen en un 9%. 

Interpretación 

De este modo se puede observar,  que en forma general se ha cumplido con todas las sesiones 

de aprendizaje planificadas en los horarios y cronograma establecido, sin embargo,  puede notarse 

que en el indicador que corresponde al cumplimiento de las normas establecidas para llevar a cabo 

el juego,  existe un porcentaje de estudiantes que no acatan las reglas para el desarrollo durante la 

sesión de aprendizaje, de las que se puede destacar que muchas de las veces los estudiantes se 

anticipan a la pasos establecidos por el docente, y las realizan con anterioridad sin acatar las guías 

previas del docente,  en cuanto a los demás indicadores que forman parte de la lista de cotejo se 

puede observar que la porcentaje de cumplimiento es aceptable, de este modo se puede asumir que 

la comprensión y desarrollo por parte de los estudiantes ha sido óptima. 
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4.1.5. Cuestionario final, habilidades del pensamiento computacional 

Una vez culminada las sesiones de aprendizaje con los estudiantes, se procede a realizar la 

aplicación del cuestionario final, de este modo una vez concluida su aplicación se procederá al 

análisis de los resultados obtenidos, para compararlos con los obtenidos en el cuestionario 

diagnóstico, y emitir las debidas conclusiones.  

https://docs.google.com/forms/d/1luN7uCI2Yw74-

Xox0IQKB8yscuwB2XtFLfla_rb0CpA/edit?usp=sharing 

Habilidad 1: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 1. 

Tabla 17 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 1 

 

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE 

CORRECTO 33 50,77% 

INCORRECTO 32 49,23% 

TOTAL 65 100% 

Fuente: elaboración propia 
 

Figura 20 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 1 
 

 

Fuente: elaboración propia 
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Análisis 

En la pregunta relacionada a la habilidad 1; se obtienen los siguientes resultados: respuestas 

correctas a 33 estudiantes que representan el 50,77%, respuestas incorrectas 32 estudiantes que 

representan el 49,23%.  

Interpretación 

Del análisis se interpreta que existe una mínima diferencia entre los estudiantes dominan o no 

la habilidad 1, al comparar los resultados obtenidos en el cuestionario original diagnostico se puede 

evidenciar un incremento en el desarrollo de esta habilidad desarrollando la identificación y el 

análisis en los estudiantes. 

Habilidad 2: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 2. 

Tabla 18 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 2 

   

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE 

CORRECTO 25 38,46% 

INCORRECTO 40 61,54% 

TOTAL 65 100% 

Fuente: elaboración propia 

 

Figura 21 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 2 

 

Fuente: elaboración propia 

 

0,00%

10,00%

20,00%

30,00%

40,00%

50,00%

60,00%

70,00%

CORRECTO INCORRECTO

38,46%

61,54%



 

54 

Análisis 

En la pregunta relacionada a la habilidad 2, Organizar datos de manera lógica y analizarlos; se 

obtienen los siguientes resultados: respuestas correctas 25 estudiantes que representan el 38,46%, 

respuestas incorrectas 40 estudiantes que representan el 61,54%.  

Interpretación 

Se puede evidenciar que aún existe una deficiencia en el dominio de la presente habilidad, si 

bien se muestra un ligero incremento en la cantidad de aciertos, la mayoría de los estudiantes aún 

presenta dificultades al momento de organizar datos de manera lógica y analizar resultados 

obtenidos. 

Habilidad 3: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 3. 

Tabla 19 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 3 

   

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE 

CORRECTO 37 56,92% 

INCORRECTO 28 43,08% 

TOTAL 65 100% 

Fuente: elaboración propia 
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Figura 22 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 3 

 

Fuente: elaboración propia 

Análisis 

En la pregunta relacionada a la habilidad 3, Automatizar soluciones mediante pensamiento 

algorítmico; se obtienen los siguientes resultados: respuestas correctas 37 estudiantes que 

representan el 56,92%, respuestas incorrectas 28 estudiantes que representan el 43,08%.  

Interpretación 

Del análisis se interpreta que existe una mínima diferencia entre los estudiantes que dominan o 

no la habilidad automatiza soluciones mediante pensamiento algorítmico, si bien la cantidad de 

aciertos en relación con los estudiantes qué rindieron el cuestionario final se incrementó, en la 

mayoría de la población sigue habiendo deficiencias. 
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Habilidad 4: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 4. 

Tabla 20 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 4 

 

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE 

CORRECTO 40 61,54% 

INCORRECTO 25 38,46% 

TOTAL 65 100% 

Fuente: elaboración propia 
 

Figura 23 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 4 

 

Fuente: elaboración propia 

 

Análisis 

En la pregunta relacionada a la habilidad 4; se obtienen los siguientes resultados: respuestas 

correctas 40 estudiantes que representan el 61,54%, respuestas incorrectas 25 estudiantes que 

representan el 38,46%.  
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Interpretación 

Del análisis se interpreta que, el dominio de los estudiantes en la habilidad para hacer uso del 

computador en la solución de problemas se ha incrementado considerablemente, de este modo, 

esta es una de las habilidades que más ha tenido incremento por parte del grupo de estudio. 

Habilidad 5: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 5. 

Tabla 21 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 5 

  

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE 

CORRECTO 44 67,69% 

INCORRECTO 21 32,31% 

TOTAL 65 100% 

 

Fuente: elaboración propia 

 

Figura 24 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 5 

 

Fuente: elaboración propia 
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Análisis 

En la pregunta relacionada a la habilidad 5, se obtienen los siguientes resultados: respuestas 

correctas 44 estudiantes que representan el 67,69%, respuestas incorrectas 21 estudiantes que 

representan el 32,31%.  

Interpretación 

Para la presente habilidad se puede notar un notable incremento en la cantidad de aciertos por 

parte de los estudiantes, de lo cual se puede concluir que la misma ha tenido una comprensión 

satisfactoria gracias al desarrollo de las sesiones de aprendizaje impartidas. 

Habilidad 6: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 6. 

Tabla 22 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 6 

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE 

CORRECTO 31 47,69% 

INCORRECTO 34 52,31% 

TOTAL 65 100% 

 

Fuente: elaboración propia 

 

Figura 25 

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 6 

 

Fuente: elaboración propia 
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Análisis 

En la pregunta relacionada a la habilidad 6, se obtienen los siguientes resultados: respuestas 

correctas 31 estudiantes que representan el 47,69%, respuestas incorrectas 34 estudiantes que 

representan el 52,31%.  

Interpretación 

Del análisis se interpreta que existe una diferencia mínima entre los estudiantes que dominan o 

no la habilidad 6, de este modo, se puede evidenciar que la mayoría de los estudiantes presentan 

aún deficiencia en el desarrollo correcto de la presente habilidad, por lo que se debe proponer 

alternativas para mejorar la presente habilidad. 

Resumen cuestionario final para la evaluación de habilidades de pensamiento computacional. 

 

Tabla 23 

Distribución de porcentajes al cuestionario final 

  HABILIDADES DEL PENSAMIENTO 

COMPUTACIONAL 

CORRECTO INCORRECTO 

1 Habilidad 1 (H1) 50,77% 49,23% 

2 Habilidad 2 (H2) 38,46% 61,54% 

3 Habilidad 3 (H3) 56,92% 43,08% 

4 Habilidad 4 (H4) 61,54% 38,46% 

5 Habilidad 5 (H5) 67,69% 32,31% 

6 Habilidad 6 (H6) 47,69% 52,31% 
 

PROMEDIO 55,08% 44,92% 

 

Fuente: elaboración propia 
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Figura 26 

Distribución de porcentajes al cuestionario final 

 

Fuente: elaboración propia 

 

Análisis 

En la tabulación del resumen del cuestionario diagnostico para la evaluación de habilidades de 

pensamiento computacional en los estudiantes de quinto, se obtuvieron los siguientes resultados: 

correcto tiene un promedio del 55,08%, incorrecto tiene un promedio del 44,92%. 

Interpretación 

En relación al análisis general referente al cuestionario final aplicado a los estudiantes de quinto 

año se puede evidenciar que, existe un incremento en el dominio de las habilidades del 

pensamiento computacional en relación a los obtenidas en el cuestionario diagnóstico, sin 

embargo, como se había mencionado anteriormente existen habilidades que necesitan fomentarse 

para incrementar su nivel de comprensión, de este modo se procederá a analizar los resultados 

obtenidos tanto en la cuestionario diagnóstico como en el cuestionario final. 
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4.1.6. Comparación entre el cuestionario diagnóstico y cuestionario final. 

Una vez tabulados y analizados los resultados obtenidos entre los cuestionarios inicial y final 

luego de aplicar las sesiones de aprendizaje se muestra un comparativo entre los porcentajes 

obtenidos correspondientemente, de este modo se podrá emitir las conclusiones al verificar si 

existió o no un cambio significativo en el dominio de habilidades del pensamiento computacional.  

En la gráfica como el análisis se utilizó la siguiente nomenclatura: 
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Figura 27 

Comparación entre el cuestionario diagnóstico y cuestionario final 

 

Fuente: elaboración propia 
. 

Al observar la gráfica comparativa entre los porcentajes obtenidos en la evaluación diagnóstica 

y la evaluación final, se observa que en las habilidades 1,2,3 y 6 en la prueba diagnóstica el 

porcentaje de aciertos fue menor al obtenido en la prueba final, sin embargo pese a que luego de 

aplicar las sesiones de aprendizaje con Blockly Games el porcentaje de aciertos fue mayor pero no 

supera al 50% de la muestra de este modo se afirma que el impacto que ha tenido el uso de la 

herramienta no ha sido favorable para las mencionadas habilidades, por otro lado  para las 

habilidades 4 y 5 en cambio que el incremento de aciertos luego de aplicar la herramienta ha sido 

favorable,  ya que además de aumentar el número de aciertos, ya que superan el 50% de los 

estudiantes que forman parte del estudio, de este modo se puede afirmar que las habilidades 4 y 5 

han sido desarrolladas de mejor manera con el uso de la herramienta. 
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Figura 28 

Desempeño general de los cuestionarios aplicados 

 

 

Fuente: elaboración propia 

 

Al analizar la gráfica se puede apreciar los resultados mediante los promedios obtenidos de la 

prueba diagnóstica y la prueba final realizadas a los estudiantes de quinto año de la Unidad 

educativa Carlos María de la Condamine, en donde se observa qué existe una mejora en las 

habilidades del pensamiento computacional ya que inicialmente se obtuvo un 29,85% en la 

cantidad de aciertos y en la prueba final ha incrementado al 55.08% luego de la aplicación de los 

de juegos de Blockly Games. 

Si bien de forma general se observa un incremento en las habilidades de pensamiento 

computacional,  al realizar un análisis por cada habilidad se puede evidenciar que las habilidades 

del pensamiento computacional que han tenido mayor impacto con el uso de la herramienta 

Blockly Games han sido la habilidad 4 y 5 en donde es notorio el incremento en los aciertos por 

parte de los estudiantes ya que ha superado el 60 % en los aciertos de la prueba final.  
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CAPÍTULO V 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1.Conclusiones 

Se obtienen las siguientes conclusiones.  

El nivel que presentan los estudiantes en el desarrollo del pensamiento computacional luego 

del análisis de los datos obtenidos al realizar el cuestionario diagnóstico es muy bajo, ya que 

se evidencia una ausencia el desarrollo de las habilidades que han sido definidas como 

indicadores de medición para la presente investigación.  

 

Las sesiones de aprendizaje para la aplicación de la herramienta Blockly Games, se 

desarrollaron de manera satisfactoria, ya que la participación y compromiso de los estudiantes 

en la resolución de los juegos, denoto interés y participación, de este modo se logró concluirlos 

en los tiempos establecidos.  

 

Blockly Games es una herramienta eficaz para el desarrollo del pensamiento computacional, 

ya que una vez analizados los resultados obtenidos en el cuestionario final se constata un 

incremento en el dominio de la mayoría de las habilidades, sin embargo, existen habilidades 

que por su complejidad necesitan mayor tiempo y monitoreo personalizado para ser 

desarrolladas de manera óptima. 
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5.2.Recomendaciones 

Se establecen las siguientes recomendaciones: 

Se recomienda, dar continuidad a investigaciones similares a la que se presenta en esta ocasión, ya 

que permite identificar las habilidades innatas de los estudiantes en diferentes aspectos, las mismas 

que se pueden fortalecer, además de fortalecer el hábito de la actualización continua y la 

investigación. 

 

Incorporar en la labor diaria del docente nuevas tecnologías y métodos que coayuden en el 

desarrollo del pensamiento computacional, ya que se ha vivenciado que es fundamental el 

desarrollo de este a edades tempranas, para el buen desempeño estudiantil y académico de los 

estudiantes, así como a futuro en su vida cotidiana. 

 

Se recomienda la utilización de Blockly Games como una herramienta para el desarrollo de 

habilidades de razonamiento en el estudiante, para lograrlo, es necesario un espacio que brinda 

mayor facilidad para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, ya que se debe tomar en cuenta 

que las edades de los estudiantes son un determinante en el desarrollo de las mismas, por lo que  

es recomendable realizarlo de forma presencial ya que será más palpable la participación y 

captación de los estudiantes. 
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ANEXO 1. CUESTIONARIO DIAGNOSTICO PENSAMIENTO 

COMPUTACIONAL 
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ANEXO 2.  CUESTIONARIO FINAL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL 
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ANEXO 3.  LISTA DE COTEJO 
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ANEXO 4. LISTA DE COTEJO SESION DE APRENDIZAJE 1 
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ANEXO 5. LISTA DE COTEJO SESION DE APRENDIZAJE 2 
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ANEXO 6. LISTA DE COTEJO SESION DE APRENDIZAJE 3 
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ANEXO 7. LISTA DE COTEJO SESION DE APRENDIZAJE 4 

 

 



 

91 

 



 

92 

 



 

93 

 

 

 



 

94 

ANEXO 8. LISTA DE COTEJO SESION DE APRENDIZAJE 5 
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ANEXO 9. VALIDACIÓN DEL CUESTIONARIOS  

 

 

 



 

99 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

100 

 



 

101 

 



 

102 

 



 

103 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

104 

ANEXO 10. VALIDACIÓN DE LA LISTA DE COTEJO 
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ANEXO 11. GUIA DIDAACTICA BLOCKLY GAMES. 
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ANEXO 12. OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES. 

 

 



 

123 

 

 


