
   

 

 

 

 

 

 

FACULTAD DE INGENIERÍA 

Carrera de INGENIERÍA DE SISTEMAS 

COMPUTACIONALES 

“IMPLEMENTACIÓN DE VIDEOJUEGO 

EDUCATIVO PARA INCREMENTAR LAS 

HABILIDADES DE PENSAMIENTO 

COMPUTACIONAL EN ALUMNOS DE 5TO 

GRADO DE PRIMARIA” 

Tesis para optar el título profesional de: 

INGENIERO DE SISTEMAS COMPUTACIONALES 

 

 

Autores: 

 

Kevin Freddy Cavero Robles 

Mauricio Javier Zuñiga Baca 

Asesor: 

 

Mg. Ing. Gabriel Augusto Tirado Mendoza 

https://orcid.org/0000-0001-8411-7684 

Lima - Perú 

  2023 



    

Cavero Robles, K.; Zuñiga Baca, M. 
Pág. 

2 

 

 

JURADO EVALUADOR 

 

 

Jurado 1 

Presidente(a) 

Jorge Bojórquez Segura 10318709 

Nombre y Apellidos Nº DNI 

 

 

Jurado 2 

Jorge Rosvin Narvaéz Villacorta 41455569 

Nombre y Apellidos Nº DNI 

 

 

Jurado 3 

Eduardo Reyes Rodriguez 41212791 

Nombre y Apellidos Nº DNI 

 

                                                                              

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 



    

Cavero Robles, K.; Zuñiga Baca, M. 
Pág. 

3 

 

 

INFORME DE SIMILITUD 

 

 

 

 



    

Cavero Robles, K.; Zuñiga Baca, M. 
Pág. 

6 

 

 

Tabla de contenido 

JURADO EVALUADOR 2 

INFORME DE SIMILITUD 3 

DEDICATORIA 4 

AGRADECIMIENTO 5 

TABLA DE CONTENIDO 6 

ÍNDICE DE TABLAS 8 

ÍNDICE DE FIGURAS 9 

RESUMEN 10 

CAPÍTULO I: INTRODUCCIÓN 11 

1.1. Realidad problemática 11 

1.2. Marco teórico 12 

1.2.1. Antecedentes Internacionales 12 

1.2.2. Antecedentes Nacionales 16 

1.3. Bases teóricas 19 

1.3.1. Pensamiento computacional 19 

1.3.2. Videojuego Educativo 20 

1.3.3. Otras definiciones 21 

1.4. Justificación 22 

1.4.1. Justificación teórica 22 

1.4.2. Justificación económica 23 

1.5. Formulación del problema 23 

1.5.1. Pregunta general 23 

1.5.2. Preguntas específicas 23 

1.6. Objetivos 24 

1.6.1. Objetivo general 24 

1.6.2. Objetivos específicos 24 

1.7. Hipótesis 24 

1.7.1. Hipótesis general 24 

1.7.2. Hipótesis específicas 24 



    

Cavero Robles, K.; Zuñiga Baca, M. 
Pág. 

7 

 

CAPÍTULO II: METODOLOGÍA 25 

2.1 Enfoque de investigación 25 

2.2 Población y Muestra 25 

2.3 Materiales e instrumentos 25 

2.3.1 Materiales 25 

2.3.2 Instrumentos 26 

2.4 Estructura de trabajo. 27 

2.4.1 EDT. 27 

2.4.2 Videojuego Educativo. 27 

2.5 Procedimiento 30 

2.5.1 Diseño del experimento. 30 

2.5.2 Proceso de recolección de datos. 31 

2.5.3 Proceso de análisis de datos. 33 

2.6 Aspectos éticos 33 

CAPÍTULO III: RESULTADOS 34 

3.1 Estudio descriptivo 34 

3.2 Objetivo del estudio 36 

CAPÍTULO IV: DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES 39 

4.1 Discusión de resultados 39 

4.2 Conclusiones 40 

REFERENCIAS 41 

ANEXOS 45 

 

 

  

 

 

 

 



    

Cavero Robles, K.; Zuñiga Baca, M. 
Pág. 

8 

 

 

 

Índice de tablas 

Tabla 1  Resumen estadístico del estudio realizado ........................................................................................... 32 

Tabla 2  Medidas de tendencia central pre-test de las dimensiones del Pensamiento computacional ................ 35 

Tabla 3  Medidas de tendencia central post-test de las dimensiones del Pensamiento computacional .............. 36 

Tabla 4  Resultados de la prueba de muestras emparejadas aplicada en los resultados pre y post test. ............. 38 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



    

Cavero Robles, K.; Zuñiga Baca, M. 
Pág. 

9 

 

 

 

 

 

Índice de figuras 

Figura 1  Entorno de desarrollo de Unity3D .................................................................................... 26 

Figura 2  Proceso del diseño del experimento .................................................................................. 31 

Figura 3 Proceso de recolección de datos a lo largo del experimento .............................................. 33 

Figura 4  Distribución de notas del pre-test ...................................................................................... 34 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



    

Cavero Robles, K.; Zuñiga Baca, M. 
Pág. 

10 

 

 

RESUMEN 

En el presente proyecto, se investiga la relación entre la implementación de un 

videojuego educativo y el pensamiento computacional de un estudiante. Se propone que los 

estudiantes al ser expuestos a nuevos medios de enseñanza como lo es un videojuego 

educativo basado en resolver problemas a través de estructuras comunes en programación 

incrementan sus habilidades de pensamiento computacional y lógico. El estudio de tipo pre 

experimental, vía una población total de 32 estudiantes de 5to grado de primaria, verifica la 

hipótesis utilizando un cuestionario que permite evaluar al estudiante en los ámbitos 

requeridos, obteniendo así 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.  

 

 

 

 



NOTA 

El contenido de la investigación no se encuentra disponible en 

acceso abierto, por determinación de los propios 

autores amparados en el Texto Integrado del Reglamento 
RENATI, artículo 12. 
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