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RESUMEN

En el presente proyecto, se investiga la relacion entre la implementacion de un
videojuego educativo y el pensamiento computacional de un estudiante. Se propone que los
estudiantes al ser expuestos a nuevos medios de ensefianza como lo es un videojuego
educativo basado en resolver problemas a traves de estructuras comunes en programacion
incrementan sus habilidades de pensamiento computacional y logico. El estudio de tipo pre
experimental, via una poblacién total de 32 estudiantes de 5to grado de primaria, verifica la
hipotesis utilizando un cuestionario que permite evaluar al estudiante en los ambitos
requeridos, obteniendo asi resultados pre y post test, los cuales se analizan mediante
diferencia de medias y pruebas T de Student. Al finalizar, los resultados sugieren que, al
implementar el videojuego educativo, existe un incremento significativo en la habilidad de

pensamiento computacional en los estudiantes.

PALABRAS CLAVES: Videojuego educativo, pensamiento computacional,

Unity3D.
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NOTA

El contenido de la investigacidon no se encuentra disponible en
acceso abierto, por determinacion de los propios
autores amparados en el Texto Integrado del Reglamento
RENATI, articulo 12.
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