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Guía de Recorrido de la 

Presentación

• Contexto Inicial: Komikan y PC

• Diseño y Ejecución del Estudio (Objetivos y método)

• Resultados principales

• Reflexiones finales
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Juego Komikan 

• Juego estratégico para dos 
participantes (puma vs. 12 

perros).

• Promover observación de 
Funciones Ejecutivas y 

habilidades visoespaciales

a través de instancias 

ecológicas (Doebel, 2020; 

McCoy, 2019). 

https://cognitopia.cicea.uy/es/

https://cognitopia.cicea.uy/es/
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Pensamiento 

Computacional 

Conjunto de habilidades para 

resolver problemas, diseñar 

sistemas y comprender 

conductas humanas, empleando 

principios de la informática 

(Wing, 2006). 

Asociado a razonamiento 

lógico, abstracción, 

descomposición de problemas, 

patrones, algoritmos, 

depuración, recursividad. 

Se diseñaron dos cuestionarios 

de PC (3°: 12 tareas. 6°: 13 

tareas).
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Objetivos y Método

• Explorar la estructura interna del 

cuestionario Komikan-PC (6° año) 

para identificar las dimensiones 

cognitivas. 

• Examinar la relación entre Komikan, 

tareas PC y tests cognitivos. 

• Participantes: 116 estudiantes 

(53 V, 63 M) de 6∘ año (11 y 12 

años)de primaria (Montevideo).

• Instrumentos: cuestionario 

Komikan-PC, test de Raven, ToL, 

WCST, Corsi, Rotación Mental. 

• Procedimiento: 6 jornadas de 

aplicación de juego e 

instrumentos. 

https://cognitopia.cicea.uy/es/
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Resultados

Los resultados muestran 

diferentes grados de dificultad 

de los ítems. 

Ninguna tarea satura ni ninguna 

es extremadamente difícil:  

acierto más alto ≈0.83 (T 2, 

6.1), acierto más bajo ≈0.44 

(T. 9, 10, 11.2).
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Resultados 

Análisis Factorial Exploratorio 

Índice de adecuación muestral KMO: 

0.648. 

Prueba de esfericidad de Bartlett: 

p<,001 (datos  adecuados para el 
análisis). 
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Resultados 

El factor 1 presenta mayores asociaciones con 

Komikan juego libre.

El factor 1 presenta mayores correlaciones 

con los instrumentos de medición.
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Resultados FE, Komikan y PC por 

género
No hay diferencias estadísticamente 

significativas entre varones y mujeres en 

los test cognitivos.

Se observan diferencias 

significativas entre varones 

y mujeres en Komikan. 

En las tareas de PC se observan 

diferencias entre varones y mujeres y son 

significativas en las tareas 1, 2 y 3.
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Resultados PC por género 

Factor 1. diferencia 

significativa (p<,001) entre 

varones y mujeres.

El factor 3 muestra diferencias en las asociaciones 

con instrumentos en varones y mujeres.
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Conclusiones 

• El Komikan mantiene el nivel de desafío en 11 y 12 años. 
Favorece la propuesta de aprendizaje en entorno ecológico.

• El cuestionario Komikan-PC mostró un buen nivel 
discriminatorio con ítems de diversa dificultad.

• El modelo de tres factores se alinea con las dimensiones de 
PC de autores como Grover & Pea (2013) y Wing (2006).

• Los resultados de los factores PC y los test muestran que el 
factor 1 es el más vinculado a los aspectos que miden los 
instrumentos. 

• Los resultados por género sugieren un estudio más profundo 
en relación a este tema y la posibilidad de incluir otras 
medidas de evaluación (motivación, PC).
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