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RESUMEN

El objetivo de este estudio fue analizar el impacto de una estrategia didactica basada en
pensamiento computacional, implementada a través de la plataforma educativa Code.org, en
estudiantes de educacion bésica. Para ello, se empled un disefio cuasiexperimental con grupo
control y grupo experimental, aplicando evaluaciones de entrada y salida para medir el nivel de
logro en distintas dimensiones del pensamiento computacional.

Ambos grupos estuvieron conformados por un total de 38 estudiantes. En la evaluacion de
entrada, los resultados de tipo descriptivo y luego en el andlisis inferencial (t = -0.683; p = .499)
confirmaron que no existian diferencias notables entre ambos grupos, lo que garantizo
condiciones de partida comparables.

En la evaluacion de salida, el grupo experimental mostré una mejora considerable en su
desempeio, alcanzando una media de 18.1 frente a 14.1 en el grupo control. La diferencia fue
estadisticamente significativa (t = 3.3; p = .002). El andlisis en un mismo grupo también
evidencio resultados consistentes: el grupo control no mostré mejoras significativas (p = .148),
mientras que el grupo experimental presentd una mejora altamente significativa entre el pretest
y el postest (t =-7.28; p <.001***),

En conclusion, la estrategia implementada con Code.org tuvo un impacto positivo y
considerado significativo en el desarrollo del pensamiento computacional, no solo mejorando
los niveles de logro en dimensiones bdsicas y complejas, sino también demostrando su
efectividad en comparaciéon con métodos tradicionales. Estos resultados respaldan el uso de
plataformas interactivas como recursos pedagégicos eficaces para el fortalecimiento de

habilidades digitales en contextos escolares.

Palabras clave: Pensamiento computacional, software CODE.ORG, Intervencion educativa.
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ABSTRACT

The aim of this study was to analyze the impact of a teaching strategy based on computational
thinking, implemented through the educational platform Code.org, on basic education students.
A quasi-experimental design with control and experimental groups was used, applying pre- and
post-tests to measure achievement levels across different dimensions of computational thinking.
Both groups included a total of 38 students. In the pretest, descriptive and inferential analyses
(t=-0.683; p = .499) confirmed that there were no significant differences between the groups,
ensuring comparable starting conditions.

In the posttest, the experimental group showed a notable improvement in performance, reaching
a mean score of 18.1 compared to 14.1 in the control group. The difference was statistically
significant (t = 3.3; p =.002). Within-group analysis also showed consistent results: the control
group did not present meaningful progress (p = .148), whereas the experimental group achieved
a highly significant improvement between pretest and posttest (t = -7.28; p <.001%**).

In conclusion, the Code.org-based instructional strategy had a positive and meaningful effect
on the development of computational thinking. It not only improved achievement levels in both
basic and complex dimensions but also demonstrated its superiority over traditional teaching
methods. These findings support the use of interactive digital platforms as effective pedagogical
tools for strengthening digital skills in school settings.

Keywords: computational thinking, Code.org, didactic intervention.
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INTRODUCCION

La presente investigacion parte del interés por comprender como La utilizacion de la
plataforma educativa Code.org ha demostrado favorecer el desarrollo de las habilidades de
pensamiento computacional en los estudiantes del primer grado de secundaria, promoviendo el
razonamiento 16gico, la resolucién de problemas y la creatividad en sus aprendizajes. A partir
de esta inquietud, se formuld6 como proposito central analizar el efecto de la aplicacion de
Code.org en la mejora de las habilidades propias del pensamiento computacional, a través de
una comparacion entre un grupo de estudiantes que trabajo con dicha plataforma y otro que
siguid estrategias tradicionales de ensefianza.

El estudio se circunscribe dentro del campo de la Tecnologia y la Educacion, con un
enfoque en la incorporaciéon de recursos digitales al proceso de ensenanza-aprendizaje. Se
enmarca en la linea de investigacion sobre innovacion educativa y recursos digitales para el
aprendizaje, con la finalidad de aportar estrategias que fortalezcan la formacion de
competencias digitales en los estudiantes, un aspecto esencial en la actual era de transformacion
tecnologica y educativa.

La variable dependiente del estudio fue el pensamiento computacional, entendido como
la capacidad de los estudiantes para plantear y resolver problemas aplicando procesos 16gicos,
estructurados y secuenciales. Esta variable se evalu6 a partir de varias dimensiones: conceptos
computacionales, interaccion con el entorno o la interfaz, estilo de respuesta y tipo de tarea
requerida, permitiendo una comprension mdas integral de cémo los alumnos aplican el
razonamiento propio del pensamiento computacional en distintas situaciones de aprendizaje.
Para su medicion se utilizé el Test de Pensamiento Computacional adaptado por Roman-
Gonzélez (2016), instrumento validado en contextos educativos que asegur6 la confiabilidad de
los resultados.

La investigacion adopto un disefio cuasiexperimental con pretest y postest, con grupos
no equivalentes (control y experimental). Este enfoque permitié observar las diferencias entre
ambos grupos antes y después de la intervencion pedagogica basada en Code.org, la cual se
implementd en diez sesiones con actividades de programacion visual y ejercicios de resolucion
de problemas. Los resultados comparativos obtenidos a través de las mediciones iniciales y
finales permitieron identificar cambios atribuibles al uso de la plataforma en el desarrollo del

pensamiento computacional.
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La importancia del estudio radica en que Code.org se consolida como una herramienta
didactica innovadora y de facil acceso, capaz de potenciar las competencias digitales y
cognitivas que demanda la educacion del siglo XXI. Sus resultados ofrecen aportes valiosos
para docentes, especialistas en innovacion educativa y disehadores curriculares que buscan
integrar la programacion y el pensamiento l6gico en el ambito de la educacion bésica. No
obstante, el estudio presenta algunas limitaciones. Parte de los estudiantes del grupo
experimental contaba con poca experiencia previa en el uso de la plataforma, lo que hizo
necesaria una fase breve de familiarizacion. Asimismo, factores externos, como las diferencias
en el acceso a dispositivos o el nivel de apoyo familiar, pudieron incidir parcialmente en los
resultados obtenidos. Por ello, los hallazgos deben interpretarse con cautela, considerando tanto
el tamafio reducido de la muestra como las caracteristicas particulares del contexto educativo
en el que se desarroll6 la investigacion.

En cuanto a los alcances, esta investigacion aporta evidencia empirica sobre el valor
pedagogico de Code.org como medio para estimular el pensamiento computacional y las
habilidades de razonamiento l6gico en adolescentes. Los resultados obtenidos pueden servir de
base para el disefio de estrategias didacticas innovadoras, acordes con las demandas de la
educacion digital contemporanea.

El documento se estructura en tres capitulos:

El primer capitulo aborda el marco tedrico y los antecedentes relacionados con el
pensamiento computacional y la ensefianza mediante plataformas digitales.

El segundo capitulo describe el disefio metodologico, los instrumentos y la poblacion
participante.

Finalmente, el tercer capitulo presenta el analisis de los resultados, la discusion, las

conclusiones y las recomendaciones derivadas del estudio.
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HIPOTESIS

Dado que, las plataformas educativas de programacion ofrecen recursos didécticos
accesibles basados en actividades interactivas, juegos y retos que favorecen la resolucion de
problemas, la logica y la programacion, condiciones que respaldan su pertinencia para ensefar
pensamiento computacional en secundaria. Desde la perspectiva de Wing, dicho pensamiento
implica formular y abordar problemas mediante principios computacionales, por lo que
entornos guiados y visuales como Code.org deberian potenciar su desarrollo al proporcionar
experiencias estructuradas que promueven la practica progresiva de habilidades cognitivas

esenciales para los estudiantes de secundaria. Por lo que:

Hipotesis General

H' El uso de la plataforma educativa Code.org mejora significativamente el desarrollo
del pensamiento computacional en estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la
LLE. Gran Pachacutec, Arequipa, evidenciandose una diferencia significativa entre el grupo

experimental (que utiliza la plataforma) y el grupo control (que no la utiliza).

Hipdtesis Especificas

H? Los niveles iniciales de pensamiento computacional, medidos mediante una prueba
pretest, no presentan diferencias significativas entre el grupo experimental y el grupo control
del primer grado de la I.LE. Gran Pachacutec, Arequipa.

H? Existen diferencias significativas en los niveles de pensamiento computacional entre
el grupo experimental y el grupo control después de la intervencion con Code.org, mostrando
el grupo experimental puntuaciones mas altas en la evaluacion postest.

H* La implementacion de una estrategia didictica basada en pensamiento
computacional mediante el uso de la plataforma Code.org genera una mejora significativa en
los niveles de logro del grupo experimental en las distintas dimensiones del pensamiento

computacional.
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OBJETIVOS

General

Evaluar el efecto del uso de la plataforma educativa Code.org en la mejora del desarrollo
del pensamiento computacional en estudiantes del primer grado de educacion secundaria de la
L.LE. Gran Pachacutec, Arequipa, mediante la comparacion de un grupo experimental y un grupo

control.

Especificos

Establecer, mediante una prueba pretest, la linea base del nivel de pensamiento
computacional en los estudiantes de los grupos control y experimental del primer grado de la
LLE. Gran Pachacutec, Arequipa.

Comparar, mediante una evaluacion postest, las diferencias significativas en los niveles
de pensamiento computacional entre el grupo experimental que utiliza Code.org y el grupo
control que no lo utiliza.

Analizar el efecto de una estrategia didactica basada en pensamiento computacional en
el grupo experimental, comparando los niveles de logro por dimensiones antes y después de la

intervencion con Code.org.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO

1.1. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

El pensamiento computacional puede desarrollarse incluso sin el uso de computadoras,
utilizando unicamente papel y lapiz para resolver problemas de forma logica y estructurada. No
obstante, el uso de dispositivos tecnoldgicos facilita la exploracion de situaciones mas
complejas y el abordaje de diversos tipos de desafios. Es importante destacar que pensar
computacionalmente no equivale a saber programar, ya que implica razonar en distintos niveles
de abstraccion, analizar patrones y disefiar soluciones, procesos que pueden llevarse a cabo
independientemente del uso de herramientas digitales (Valverde-Berrocoso et al., 2015).

El procesamiento que implica la computacion es una forma de pensar que ayuda a
entender y resolver problemas complicados dividiéndolos en partes mas simples. También
permite reconocer patrones, enfocarse en lo mas importante y encontrar soluciones paso a paso,
como si se siguiera una receta. No se trata solo de programar, sino que se puede usar en muchas
areas, como la ciencia o incluso las humanidades. Lo valioso de esta manera de pensar es que
permite organizar los problemas y sus soluciones de forma clara, para que tanto las personas
como las computadoras los puedan comprender y aplicar (Wing, 2006).

Ademas, se dice que el pensamiento computacional también incluye saber usar la
tecnologia y crear soluciones usando simulaciones o analisis de datos. Esta forma de pensar une
la creatividad de las personas con la capacidad de las maquinas, por eso se considera una
habilidad clave para enfrentar los retos actuales en distintas areas. Ensefiar estas habilidades
desde la educacion basica ayuda a los estudiantes no solo a resolver problemas técnicos, sino
también a pensar con légica y a desarrollar un pensamiento critico y el razonamiento légico que
les sirve en muchas asignaturas (Selby & Woollard, 2013).

Aprender a resolver problemas de matematicas no siempre es fécil, tanto para los
profesores como para los estudiantes. Sin embargo, algunos estudios han mostrado que el
pensamiento computacional y ciertas estrategias bien disefiadas ayudan bastante a que los
estudiantes puedan mejorar en la resolucion y la adquisicion de habilidades relacionadas con la

resolucion de problemas aritméticos (Pefialoza-Ochoa & Ortega-Chasi, 2023).
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1.1.1. Conceptos Computacionales

El pensamiento computacional involucra el uso de conceptos fundamentales que
permiten resolver problemas de manera eficiente, tales como:

Utiliza la direccionalidad: Implica la capacidad de controlar el flujo de instrucciones en
un programa usando direcciones como "arriba", "abajo", "izquierda" o "derecha" para mover
objetos o realizar acciones especificas (Grover & Pea, 2013).

Uso del bucle “repetir veces”: Este tipo de instruccidon permite ejecutar una misma
accion o conjunto de acciones un numero especifico de veces, facilitando la automatizacion de
tareas repetitivas.

Uso del bucle “repetir hasta”: En este caso, las instrucciones se repiten de manera
continua hasta que se cumple una condicién establecida, lo que permite un control mas
dindmico del proceso (Barr & Stephenson, 2011).

Condicional simple (if): Este recurso posibilita que el programa tome decisiones. Si una
condicion se cumple, se ejecuta una determinada accion o bloque de codigo (Grover & Pea,
2013).

Condicional compuesto: A diferencia del anterior, este tipo de estructura incluye mas
de una condicién, lo que permite evaluar distintas posibilidades y seguir diferentes caminos
segun los resultados (Yadav et al., 2016).

Utiliza mientras que: Es un bucle que ejecuta instrucciones mientras se cumpla una
condicion especifica (Barr & Stephenson, 2011).

Funciones simples: Permiten la creacion de bloques de cddigo que se ejecutan al ser
llamados (Grover & Pea, 2013).

Funciones con parametros: Funciones que reciben valores de entrada (pardmetros) para

generar resultados especificos (Yadav et al., 2016).

1.1.2. Entorno-Interfaz del Item

El entorno-interfaz del item se refiere a los elementos visuales y las herramientas que
los estudiantes utilizan para interactuar con la plataforma de programacion. Los entornos mas
comunes son:

El laberinto: Una interfaz en la que los estudiantes deben encontrar un camino a través
de obstaculos, comunmente utilizada en plataformas de aprendizaje de programacion (Yadav
etal., 2016).

El lienzo: El area de trabajo donde los estudiantes pueden dibujar, mover objetos o

interactuar con el entorno digital de aprendizaje (Grover & Pea, 2013).
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1.1.3. Estilo de Alternancia de la Respuesta

Este concepto se refiere a las diferentes maneras en que los estudiantes pueden
proporcionar respuestas dentro de un entorno computacional:

Visual por flechas: Este estilo se caracteriza por el uso de flechas para indicar
direcciones y movimientos dentro de un programa (Barr & Stephenson, 2011).

Visual por bloques: Se utiliza un enfoque visual donde los bloques representan
instrucciones de programacion, facilitando la comprension de los conceptos (Yadav et al.,
2016).

Textual: El estilo textual usa el codigo tradicional para indicar instrucciones y procesos

dentro de un programa (Grover & Pea, 2013).

1.1.4. Estructuras Anidadas

Las estructuras anidadas hacen referencia a la inclusiéon de una estructura de control
dentro de otra, lo que permite la creacion de programas mas complejos:

Sin existencia: Hace referencia a la ausencia de estructuras de control anidadas, donde
las instrucciones se ejecutan de manera secuencial (Yadav et al., 2016).

Con existencia: Implica la presencia de estructuras anidadas, como bucles dentro de

otros bucles o condicionales dentro de otros condicionales (Barr & Stephenson, 2011).

1.1.5. Tarea Requerida

Las tareas requeridas hacen referencia a las habilidades que los estudiantes deben
demostrar al completar una tarea de programacion:

Secuenciacion: Se refiere a la capacidad de ordenar correctamente las instrucciones para
que el programa funcione de manera logica (Grover & Pea, 2013).

Completamiento: Implica llenar los espacios vacios o completar partes del codigo
faltante para lograr que el programa funcione correctamente (Yadav et al., 2016).

Depuracion: Se refiere al proceso de encontrar y corregir errores dentro del codigo para

asegurar su correcto funcionamiento (Barr & Stephenson, 2011).

1.2. ASPECTOS PSICOPEDAGOGICOS DE LA PLATAFORMA CODE.ORG
Diversas investigaciones han demostrado que el uso de la plataforma educativa
Code.org contribuye significativamente al desarrollo del pensamiento computacional en
estudiantes de nivel secundario. Al incorporar actividades de programacion en el aula, los
estudiantes no solo aprenden conceptos técnicos, sino que también mejoran su capacidad para

resolver problemas, razonar de forma logica y desarrollar la creatividad. Estas habilidades,
7
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fundamentales para la formacion integral del alumnado, fortalecen su manera de analizar,
planificar y construir soluciones, favoreciendo un aprendizaje mas activo y significativo.

Code.org fue creada en Estados Unidos en 2013 y hoy en dia es una de las plataformas
de ensefianza de programacioén mas grandes del mundo. Ofrece recursos gratuitos en mas de 70
idiomas y organiza cada afio la "Hora del Codigo", un evento global que se realiza en mas de
70 paises al mismo tiempo (Bezos et al., 2013).

Code.Org proporciona un entorno estructurado para que los estudiantes se involucren
con la codificacion, fomentando una comprension de los principios computacionales (Barradas
et al., 2020).

La plataforma pone un fuerte enfoque en el pensamiento algoritmico, que es muy
importante para ayudar a los estudiantes a aprender como resolver problemas paso a paso,
especialmente en el aprendizaje de programacion (Rim, 2017). Las investigaciones indican que
los planes de estudio de codificacion, como los que ofrece Code.Org, son efectivos para mejorar
las habilidades de CT entre los nifios y jovenes que aprenden (Relkin et al., 2021).

El disefio de la plataforma permite una introduccion gradual a los conceptos de
codificacion, haciéndola accesible y atractiva para los estudiantes de secundaria (Mihm, 2021).
El uso de Code.org tiene un impacto positivo en los estudiantes, ya que al aprender codificacion
se sienten mas seguros para enfrentar problemas dificiles y se animan a pensar de forma mas
creativa. Esto les da una mayor confianza en sus propias habilidades (Dwivedi et al., 2024).

La naturaleza interactiva de la plataforma promueve la colaboracion y la comunicacion
entre pares, enriqueciendo aun mas la experiencia de aprendizaje programa (Rim, 2017). Por
otro lado, aunque Code.org ofrece muchos beneficios, algunos docentes opinan que depender
demasiado de plataformas digitales puede hacer que se pierdan experiencias de aprendizaje mas
practicas y vivenciales, que también son importantes para desarrollar el pensamiento
computacional. Por eso, combinar lo digital con métodos mas tradicionales podria dar a los

estudiantes una formacion méas completa.

1.2.1. Elementos psicopedagdgicos de la plataforma Code.Org

El entorno digital de Code.org permite a los docentes personalizar la ensefianza segin
las necesidades individuales de los estudiantes. Ademas, los retos gamificados de la plataforma
mantienen la motivacion y reducen la ansiedad asociada con el aprendizaje de temas complejos
(Clark et al., 2016; Yadav et al., 2016).

Code.org impulsa un aprendizaje centrado en proyectos y en la resolucion de problemas,

lo que ayuda a desarrollar el pensamiento critico y creativo. Esta forma de ensefiar es util para
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estudiantes con diferentes capacidades, ya que ofrece un entorno interactivo que hace mas facil
entender conceptos abstractos como la programacion y el pensamiento computacional (Barr et
al., 2011; Grover & Pea, 2013). El disefio gamificado de Code.org mantiene altos niveles de
motivacion entre los estudiantes. Los desafios y recompensas que integra la plataforma
fomentan el compromiso, disminuyendo la percepcion de dificultad asociada al aprendizaje de
habilidades tan complejas como la programacion (Clark et al., 2016; Stoilescu, 2008)
Code.org ofrece moddulos estructurados que guian el aprendizaje progresivo de los
estudiantes, comenzando con conceptos basicos y avanzando hacia tareas mas complejas. Estos
modulos estan disefiados para promover la construccion de conocimientos a través de la préactica

activa, facilitando la comprension del pensamiento computacional (Birds, 2021). Por ejemplo:

1.2.2. Interés

Code.org incluye actividades divertidas y visuales que llaman la atencién de los
estudiantes, incluso de los que nunca han tenido experiencia con tecnologia. Gracias a este
enfoque, se despierta su curiosidad y se animan a explorar por si mismos conceptos

relacionados con la computacién (Voogt et al., 2013).

1.2.3. Habilidades

La plataforma desarrolla en el estudiante habilidades criticas como resolucion de
problemas, trabajo en equipo y manejo de herramientas tecnoldgicas. Estas habilidades son
esenciales no solo para la programacion, sino también para la vida diaria y el trabajo en el siglo

XXI (Barr & Stephenson, 2011; Voogt et al., 2013).

1.2.4. Técnicas

Code.org usa técnicas de enseflanza como la retroalimentacion inmediata, que permite
a los estudiantes darse cuenta de sus errores y corregirlos al instante. También divide las tareas
dificiles en pasos mas sencillos, 1o que hace que aprender sea mas facil y ayuda a los estudiantes
a sentirse mas capaces y seguros de lo que pueden lograr (Grover & Pea, 2013; Clark et al.,

2016).

1.2.5. Creatividad
Al proponer tareas abiertas y proyectos que se pueden personalizar, Code.org da a los
estudiantes la oportunidad de usar su creatividad mientras resuelven problemas del mundo real.

Esta libertad los motiva a innovar y a buscar diferentes formas de resolver un mismo reto

(Yadav et al., 2016; Margolis et al., 2008).
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1.3 ASPECTOS TECNICOS DE LA PLATAFORMA CODE.ORG

1.3.1. Sesiones Interactivas

Las sesiones interactivas de Code.org forman parte importante de su manera de ensefar.
Los estudiantes usan la plataforma realizando ejercicios y retos practicos, lo que les permite
aplicar el pensamiento computacional mientras trabajan. Las actividades usan muchos
elementos visuales y se ajustan al ritmo de cada estudiante, lo que ayuda a que aprendan por su

cuenta y encuentren soluciones de forma creativa (Grover & Pea, 2013; Yadav et al., 2016).

1.3.2. Trabajo en Linea

Code.org permite a los estudiantes trabajar en linea desde cualquier lugar y en cualquier
momento, siempre que tengan conexion a Internet. Como funciona directamente en la web, los
estudiantes pueden entrar a sus lecciones, ver como van avanzando y compartir lo que han
hecho. También pueden guardar su trabajo en linea, lo que ayuda a que sigan aprendiendo sin

interrupciones y puedan colaborar con otros a distancia (Birds, 2021).

1.3.3. Trabajo Fuera de Linea

Aunque Code.org se usa sobre todo en linea, también tiene partes que puedes descargar
y trabajar sin internet. Esto resulta muy practico en escuelas o zonas donde la conexion es
inestable. Asi, los estudiantes bajan los materiales y continian con sus lecciones y actividades

sin necesidad de estar siempre conectados (Birds, 2021).

1.3.4. Herramientas Digitales

La plataforma Code.org ofrece varias herramientas digitales, como un editor visual que
permite a los estudiantes escribir, probar y corregir sus propios programas de forma sencilla.
También incluye funciones para crear proyectos propios, lo que motiva a los estudiantes a ser
creativos y a experimentar con ideas relacionadas con la computacion (Margolis et al., 2008;

Voogt et al., 2013).

1.3.5. Foros y Chats

Code.org también ayuda a que los estudiantes y profesores se comuniquen por medio
de foros y chats en linea. Estas herramientas les permiten hacer preguntas, compartir ideas y
trabajar juntos al mismo tiempo, creando un ambiente de aprendizaje mas participativo. Los
foros y chats promueven la colaboracion y el intercambio, lo cual es importante para que los

estudiantes desarrollen habilidades sociales y de comunicaciéon en el mundo digital (Yadav et

al., 2016; Clark et al., 2016).
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1.3.6. Wikis / Trabajo Colaborativo

La plataforma facilita el trabajo en equipo mediante el uso de wikis y proyectos
colaborativos, donde los estudiantes pueden unir esfuerzos para resolver problemas y crear
propuestas conjuntas. Esta dindmica estimula el desarrollo de competencias comunicativas y
cooperativas, al tiempo que fortalece la participacion activa y el aprendizaje compartido entre

compaiieros, favoreciendo un entorno educativo mas interactivo y constructivo (Grover & Pea,

2013; Barr & Stephenson, 2011).
1.4. ANALISIS DE ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS.

1.4.1. Internacional

El estudio realizado por Escalante y Guerra (2024) tuvo como proposito aplicar una
estrategia pedagdgica basada en el uso de Code.org con el fin de fortalecer el pensamiento
computacional en estudiantes de octavo grado de una institucién educativa ubicada en San
Alberto, Cesar (Colombia).

Esta investigacion, de enfoque cualitativo y alcance descriptivo, se apoy6 en el modelo
ADDIE, que comprende las fases de Analisis, Disefo, Desarrollo, y también la Implementacion
y Evaluacion del proceso y cont6 con una muestra de 15 estudiantes seleccionados mediante un
muestreo no probabilistico.

Los resultados evidenciaron que la estrategia implementada potencié habilidades
cognitivas clave, como el analisis 16gico, la abstraccion y la identificacion de patrones,
permitiendo que los estudiantes mejoraran su capacidad para resolver problemas a través del
razonamiento logico y critico. En conclusion, los autores destacaron que Code.org se consolidd
como una herramienta pedagogica eficaz, capaz de promover el aprendizaje del pensamiento
computacional y ofrecer a los docentes nuevas oportunidades para innovar en sus practicas
educativas (Escalante Coronel & Guerra Olivella, 2024).

Por su parte, Kale et al. (2023) analizaron los procesos de pensamiento presentes en los
planes de lecciones de tercer grado de Code.org a través de un enfoque de tipo relacional. Su
estudio examino las habilidades de pensamiento computacional incorporadas en las actividades
y su interconexion mediante un andlisis de contenido y un andlisis de redes sociales. Los
hallazgos dan a conocer que las competencias del pensamiento computacional suelen aparecer
de manera conjunta y que los materiales promueven también habilidades socioemocionales
como la colaboracion, la reflexion y la resiliencia. Los autores concluyeron que los recursos

pedagogicos de Code.org poseen un gran potencial para integrar habilidades tecnoldgicas y
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blandas, siempre que se optimice el disefio pedagogico de las sesiones con los estudiantes (Kale
et al., 2023). Asimismo, otro estudio investigo la unidad del Curso 2 de la plataforma Code.org
utilizando el modelo de evaluacion centrado en los objetivos de Tyler. El estudio empled
métodos descriptivos y experimentales con la participacion de 22 estudiantes de secundaria,
quienes completaron un programa de 22 horas. Los resultados mostraron un incremento
significativo en las calificaciones del postest respecto al pretest, aunque no se alcanzd un
dominio total en codificacion. Los estudiantes manifestaron actitudes positivas hacia las
actividades y los docentes consideraron que el contenido era moderadamente suficiente. Los
autores recomendaron realizar ajustes al curso para mejorar su efectividad y continuar
empleandolo como recurso de apoyo en la ensefianza de la programacion (Gelis & Kabul,
2022).

Finalmente, Oluk y Cakir (2021) investigaron cual era el efecto de las actividades de
Code.org en el pensamiento computacional y las habilidades de desarrollo de algoritmos en
estudiantes de educacion secundaria. Se utilizé un disefio cuasi experimental con grupos control
y experimental, aplicando pruebas antes y después del experimento. Participaron 67 estudiantes
de sexto grado, de los cuales 35 formaron parte del grupo experimental y 32 del grupo control.
Los resultados mostraron que, al finalizar el programa, los estudiantes que trabajaron con
Code.org presentaron mejoras significativas en comparacion con el grupo control. Los autores
concluyeron que la intervencion tuvo un impacto positivo y comprobable en el fortalecimiento
de las destrezas para la creacion y estructuracion de algoritmos, confirmando el valor
pedagogico de la plataforma en la ensefianza del pensamiento computacional (Oluk & Cakir,

2021).

1.4.2. Nacional

El estudio desarrollado por Pimentel (2024), tuvo como finalidad evaluar la eficacia de
la plataforma CODE en el fortalecimiento del pensamiento computacional de los estudiantes de
cuarto grado de secundaria. La investigacion fue de tipo aplicada y se sustentd en un enfoque
experimental, utilizando métodos de observacion, medicion y andlisis para examinar los efectos
del uso de la plataforma en el aprendizaje de los estudiantes. Participaron 31 estudiantes,
divididos en un grupo experimental de 16 y un grupo control de 15, a quienes se aplicd una
prueba pedagdgica. Los resultados mostraron que el uso de la plataforma CODE fue efectivo
para mejorar el pensamiento computacional general (p = 0.019), especialmente en las
habilidades de andlisis (p = 0.010) y abstraccion (p = 0.036), aunque no se observaron mejoras

en la habilidad de secuenciacion (p = 0.868). En conclusion, la plataforma CODE constituye
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una herramienta util para fortalecer el pensamiento computacional en estudiantes de nivel
secundario (Pimentel, 2024).

Por su parte, Siu Antezana (2024) desarrollé un estudio con el objetivo de analizar la
relacion entre las competencias digitales y el pensamiento computacional en estudiantes del VII
ciclo de una institucion educativa de la ciudad de Arequipa. La investigacion siguié un enfoque
cuantitativo con disefio descriptivo-correlacional y contdé con la participacion de 110
estudiantes. Las competencias digitales se midieron mediante un cuestionario estructurado con
alta confiabilidad (a = 0.946), mientras que el pensamiento computacional se evalu6 con otro
instrumento de confiabilidad aceptable (o = 0.706). Ambos fueron validados por juicio de
expertos. El andlisis de los datos se hizo con el estadistico no paramétrico de Spearman para
determinar la relacion entre las variables. Los resultados indicaron un valor de significancia de
p = 0.074, mayor al nivel de 0.05, lo que llevo a aceptar la hipotesis nula y rechazar la
alternativa. Por tanto, no se hall6 una relacion estadisticamente significativa entre las
competencias digitales y el pensamiento computacional, lo que evidencia la necesidad de
fortalecer ambas dimensiones de forma complementaria en el ambito educativo (Siu Antezana,
2024).

Finalmente, Diaz Sagéastegui y Lozano (2019) desarrollaron un estudio sobre el Uso de
las aplicaciones Code.org y Scratch para el aprendizaje de programacion en estudiantes de
EBR del C.E. N.° 82099 de la provincia de San Pablo, 2018. El objetivo fue determinar si el
uso de ambas plataformas influye en el aprendizaje de la programacion. Se adoptd un enfoque
mixto, combinando métodos cuantitativos y cualitativos mediante observaciones directas y
encuestas aplicadas a los participantes. El estudio fue de tipo aplicado y utiliz6 post-tests para
analizar la relacion entre las variables. Los resultados mostraron una correlacion muy alta (p =
0.875, p=0.009) entre el uso de las plataformas y el aprendizaje de la programacion. Asimismo,
el 85% de los estudiantes calificoO como excelente su experiencia con Scratch al crear
videojuegos, mientras que el 77% valoré de igual forma los aprendizajes obtenidos en
programacion. Se concluyd, con un nivel de confianza del 95%, que el uso de Code.org y
Scratch tiene una influencia positiva y significativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje de

la programacion (Diaz Sagastegui & Lozano, 2019).

1.4.3. Local
El estudio de Ballon Aguedo (2023), buscé analizar como se relacionan el uso de
entornos virtuales apoyados en las TIC, el pensamiento computacional y las competencias

matematicas en estudiantes del nivel avanzado de Educacion Bésica Alternativa (CEBA) de
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Arequipa. El estudio de enfoque cuantitativo empled un disefio no experimental de tipo
descriptivo-correlacional, que permitio observar las relaciones entre las variables sin intervenir
directamente en ellas.

Para la recoleccion de datos se utilizaron tres instrumentos validados por expertos: un
cuestionario sobre desenvolvimiento en entornos virtuales, elaborado por la autora a partir de
los estandares del Curriculo Nacional; el test de pensamiento computacional de Marcos Romén
Gonzalez; y una prueba diagnostica de competencias matematicas del Ministerio de Educacion
del Pert. Los resultados mostraron que los estudiantes presentaron un buen nivel de desempefio
en entornos virtuales, un pensamiento computacional promedio y un dominio so6lido de las
competencias matematicas correspondientes a su grado. En conjunto, los hallazgos reflejan un
equilibrio entre las habilidades digitales y académicas, evidenciando que los estudiantes poseen
las competencias necesarias para afrontar los retos educativos en entornos mediados por
tecnologia (Ballon Aguedo, 2023).

Por otro lado, Churata Mayta et al. (2021) realizaron el estudio en estudiantes de séptimo
grado en Arequipa”, cuyo objetivo fue determinar si el Programa de Codigoalfabetizacion
contribuye al fortalecimiento de las habilidades de pensamiento computacional en los
estudiantes.

La investigacion adopt6 un diseilo cuasiexperimental, con la participacion de un grupo
control y un grupo experimental, conformados por un total de 51 estudiantes: 26 pertenecientes
al grupo experimental y 25 al grupo control, seleccionados mediante un muestreo no
probabilistico.

Para la evaluacion de los resultados, se aplico el Test de Pensamiento Computacional
de Roman (2016), compuesto por 28 items y con un indice de confiabilidad de a = 0.80, lo que
garantiza la consistencia de los resultados.

Los resultados fueron evidentes: el grupo experimental pas6é de una mediana de 12 en
el pretest a 19 en el postest, lo que evidencidé una mejora significativa, mientras que el grupo
control no mostro variaciones importantes. El analisis estadistico confirmé que el Programa de
Codigoalfabetizacion tuvo un efecto positivo, sobre todo en habilidades como direcciones,
bucles, condicionales y funciones. En conclusion, se comprobd que la implementacion del
programa fue eficaz para fortalecer el pensamiento computacional de los estudiantes

participantes (Churata Mayta et al., 2021).
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CAPITULO II
METODOLOGIA

2.1. TIPO Y NIVEL DE INVESTIGACION

Este estudio se realiz6é con un enfoque numérico (cuantitativo) porque buscaba medir
qué tanto ayuda la plataforma Code.org a desarrollar el pensamiento computacional en los
estudiantes. Para lograrlo, se aplicaron pruebas antes y después de usar la plataforma, con el fin
de comparar los resultados y ver si hubo mejoras.

Se uso6 un disefio cuasiexperimental, lo que significa que se trabajo con dos grupos que
ya estaban formados en el aula: uno que us6 Code.org (grupo experimental) y otro que no
(grupo control). Como los grupos ya existian, no se eligieron al azar. Al comparar los puntajes
antes y después de la intervencion, se pudo ver el efecto que tuvo la plataforma.

La figura 1 de coherencia de las variables de estudio presenta una estructura de los
elementos principales que conforman el disefio metodologico de la investigacion, asegurando
la correspondencia entre las variables, indicadores, subindicadores, items e instrumentos de
medicion. A continuacion, se describen los componentes clave:

Esta variable considera tanto los aspectos psicopedagogicos (como la motivacion o la
forma en que los estudiantes aprenden) como los aspectos técnicos (como usan la plataforma).

Pensamiento computacional:

Se centra en medir las habilidades que los estudiantes tienen para entender y trabajar
con ideas y procesos propios de la computacion.

Dimensiones del TPC:

Conceptos computacionales: Evalua si el estudiante comprende ideas clave como
bucles, condicionales o secuencias.

Entorno - Interfaz del item: Se refiere a la forma en que se presenta el problema, ya
sea en forma visual, textual o simbodlica.

Estilo de alternancia de la respuesta: Mide como el estudiante cambia o elige entre
diferentes opciones para resolver un problema.

Estructuras anidadas: Evalua si puede manejar estructuras dentro de otras, como
bucles dentro de bucles.

Tarea requerida: Analiza si entiende lo que se le pide hacer y como debe aplicar sus

conocimientos para resolverlo.
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Tabla 1
Cuadro de Coherencia de las variables
Variables Indicadores Subindicadores Items Instrumento
Uso del Modulos de
SO de 1a . .,
t
plataforma Aspectos 1ns Ijucc{(?n’ ) , 1v2
educativa psicopedagdgicos mot} vacion, 1nte.res, y Sesiones de
Code.org habilidades técnicas dizai
y creatividad. aprendizaje.
Sesi Propuesta
Sesiones bai experimental que
1nt?act1vas, trabajo integra el uso de
Aspectos técnicos oh linea, 3-10 Code.org.
herramientas
digitales y trabajo
colaborativo.
Direccionalidad,
Pensamiento Conceptos buclgs,‘ 4 items
. . condicionales,
computacional  computacionales . E cada uno
funciones simples y
compuestas.
Entorno—Interfaz El laberinto, el 5 items Test de
del item lienzo. cada uno pensamiento
i - computacional
gtilo de ) Visual por flechas, 8 items pu
alternancizigegs visual por bloques cada uno (Romdn-
respuesta P Y Gonzilez, 2016).
Estructuras Sin existencia,con 9y 19
anidadas existencia. items
: Secuen01ac.10n, 14,9y5
Tarea requerida completamiento, ,
oy items
depuracion.

Nota. Las 10 Sesiones de aprendizaje son propuestas del investigador y estan basadas en el TPC
de (Roman-Gonzélez, 2016). Fuente: Elaboracion propia.

2.1.1. Técnicas e instrumentos.

La investigacion utilizd como técnica principal la observacion tanto directa como
participante. Esto permitido al investigador ver de cerca como los estudiantes usaban la
plataforma CODE.ORG, como resolvian las tareas y como aplicaban los conceptos del
pensamiento computacional dentro del aula. Gracias a esta técnica, se pudo registrar con detalle
el comportamiento, la participacion y el desarrollo de habilidades en un contexto real de
aprendizaje.

Para evaluar el impacto del uso de la plataforma Code.org tanto en el pensamiento
computacional como en los aspectos psicopedagdgicos de los estudiantes, se emplearon los

siguientes instrumentos:
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Sesiones de aprendizaje (propuesta del investigador)

El investigador elabor6 diez sesiones de aprendizaje disefiadas especificamente para
este estudio, las cuales se desarrollaron en el aula y se encuentran detalladas en los anexos.
Estas actividades permitieron observar la interaccion de los estudiantes con la plataforma, asi
como analizar variables relacionadas con la motivacion, el interés, las habilidades y la
creatividad.

Cada sesion se orientd al trabajo de los principales conceptos del pensamiento
computacional, junto con las destrezas técnicas necesarias para aprovechar adecuadamente las
herramientas que ofrece Code.org.

Test de Pensamiento Computacional

Este instrumento se aplicé en dos momentos del estudio: al inicio, como evaluacion de
entrada (pretest), y al finalizar la intervencion, como evaluacion de salida (postest).

El test tuvo como proposito valorar la comprension de conceptos basicos del
pensamiento computacional, entre ellos la direccionalidad, los bucles, las estructuras
condicionales y las funciones. Contenia preguntas de opcion multiple y de respuesta abierta,
adaptadas al nivel de avance de los estudiantes durante el proceso formativo.

Ficha técnica del instrumento

Titulo: Test de Pensamiento Computacional (Roman-Gonzalez, 2016).

Autor: Marcos Roman Gonzélez

Afo: 2016

Institucion: Universidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED), Escuela
Internacional de Doctorado, Programa de Doctorado en Educacion (Espana).

Resumen del instrumento. El Test fue disefiado para medir las habilidades de
pensamiento computacional en estudiantes de Educacion Secundaria Obligatoria,
principalmente en los primeros grados. Su validacion se llevo a cabo mediante el juicio de 20
expertos y la aplicacion en una muestra de 1,251 estudiantes de 24 instituciones educativas.

El andlisis psicométrico incluyé evaluaciones de fiabilidad y validez. Entre las
caracteristicas psicométricas; la Fiabilidad, presenta una alta consistencia interna y estabilidad
temporal. Su validez fue confirmada a través de distintos procedimientos estadisticos (criterial,
discriminante, convergente y factorial), lo que respalda su uso en contextos educativos diversos.
Adicionalmente, se valido el instrumento para su adaptacion local con 2 expertos especialistas
del medio (ver en Anexos).

Para interpretar los datos correctamente, se empled el siguiente baremo de

correspondencia:
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Tabla 2
Baremo de correspondencia
Letra Nivel de logro Rango de puntaje
AD Destacado 22228
A Logro previsto 15a21
B En proceso 8al4
C En inicio la7

Nota. Elaboracion propia basado en fuentes oficiales (Minedu, 2016).
2.1.2. Campo de Verificacion

Ubicacion espacial

Institucion Educativa Gran Pachacutec en Arequipa, Peru.

Ubicacion temporal

Marzo y abril del 2025.

Poblacion

La poblacion del estudio estuvo integrada por los estudiantes de primer grado de
secundaria de la I. E. Gran Pachacutec, situada en Arequipa, Peru. Este grupo estaba compuesto
por alumnos que poseian nociones basicas de informatica y que ya estaban familiarizados con
el uso de plataformas digitales educativas, lo que facilit6 su participacion en las actividades del
estudio.

Criterios de Inclusion

Estudiantes de primer grado de secundaria de la L.E. con acceso a dispositivos
electronicos (computadoras, laptop o teléfonos) para usar la plataforma Code.org.

Participantes voluntarios con autorizacion de padres o tutores.

Conocimientos basicos de informatica y manejo de herramientas digitales educativas.

Criterios de Exclusion

Estudiantes fuera del primer grado o sin autorizacion parental.

Quienes tuvieran experiencia avanzada en programacion o uso previo de plataformas
similares a Code.org.

Muestra

La muestra estuvo conformada por 38 estudiantes seleccionados de forma intencional,

segun los propdsitos del estudio. Los participantes fueron organizados en dos grupos:
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Grupo Experimental: fueron 19 estudiantes que usaron la plataforma Code.Org durante
las sesiones de aprendizaje.

Grupo Control: 19 estudiantes que no utilizaron la plataforma y siguieron el plan de
aprendizaje convencional con plumones y pizarra acrilica.

El muestreo utilizado fue de tipo por conveniencia, dado que los participantes fueron
seleccionados dentro de la misma institucion educativa, tomando en cuenta su disponibilidad,
accesibilidad y disposicion para participar activamente en las actividades propuestas durante el
desarrollo del estudio.

En el grupo experimental (1ro A) participaron 10 mujeres (52.6%) y 9 varones (47.4%),

mientras que en el grupo control (1ro B) hubo 11 mujeres (57.9%) y 8 varones (42.1%).

2.1.3. Estrategia de recoleccion de datos

Evaluaciones inicial y final:

Se aplic6 una evaluacion de entrada utilizando el Test de Pensamiento Computacional,
con el propdsito de medir el nivel de habilidades de los estudiantes antes de la intervencion.
Posteriormente, al terminar el estudio, se realizé una evaluacion de salida repitiendo el test, lo
que permitié medir y evaluar el progreso en el desarrollo del pensamiento computacional.

Intervencion: Durante el proceso, los estudiantes del grupo experimental trabajaron con
la plataforma en sesiones de aprendizaje que incluyeron actividades interactivas y tareas
auténomas, proporcionando una experiencia de aprendizaje integral. Los recursos utilizados
incluyeron:

La plataforma Code.Org como herramienta principal.

El Test de Pensamiento Computacional como instrumento de evaluacidon y equipos
tecnoldgicos adecuados para facilitar la interaccion efectiva de los estudiantes con la
plataforma.

Fiabilidad y validacion: La confiabilidad de los instrumentos se hizo con un grupo piloto
de 15 estudiantes y mediante el calculo del alfa de Cronbach para el Test arrojé un valor de
.749 el cual se considera aceptable.

Para el analisis de datos, se realizo un andlisis descriptivo de los resultados obtenidos
en las evaluaciones inicial y final. Adicionalmente, se emplearon analisis inferenciales, para
evaluar la significancia del impacto de la intervencion en los estudiantes. Los resultados
permitieron comparar los niveles de pensamiento computacional previo y después de la
intervencion, asegurando que los datos recogidos fueran confiables y estuvieran alineados con

los objetivos del estudio.
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CAPITULO III
RESULTADOS Y DISCUSION

Este capitulo se estructura en tres apartados principales. En el primero se presentan los
resultados del analisis descriptivo, donde se muestran los niveles de logro del pensamiento
computacional alcanzados por los grupos control y experimental. Los datos se exponen
mediante frecuencias y porcentajes, apoyados con tablas y figuras que facilitan su
interpretacion.

El segundo apartado aborda los resultados del andlisis inferencial, empleando la prueba
t de Student para la contrastacion de hipotesis, tanto en la comparacion entre los grupos control
y experimental como en la evaluacién inicial y final del grupo experimental, con el fin de
determinar los cambios producidos tras la intervencion.

Finalmente, la tercera parte estd dedicada a la discusion de los resultados, donde se
contrastan los hallazgos del estudio con investigaciones previas y con los fundamentos tedricos

que sustentan el problema de investigacion.

3.1. ANALISIS DE DATOS: ESTADISTICA DESCRIPTIVA

En esta seccion se analizan los datos obtenidos en las evaluaciones de entrada y salida
de los grupos control y experimental. A partir de un enfoque descriptivo, los resultados se
presentan en tablas y graficos que permiten una comprension clara de la informacion recogida.
Estos datos representan un aporte fundamental para interpretar y valorar el comportamiento de

la variable dependiente dentro del estudio.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos
En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




-»==x . UNIVERSIDAD
REPOSITORIO DE ' CATOLICA

TESIS UCSM &  DE SANTA MARIA

3.1.1. Evaluacion de entrada GCy GE
Tabla 3

Evaluacion de entrada para muestras independientes GC y GE

Grupo control Grupo experimental

Nivel de logro
% f %

Destacado 0 0 0 0
Previsto 6 32 7 37
En proceso 13 68 10 53
En Inicio 0 0 2 11
Total 19 100% 19 100%

Nota: Se muestra las diferencias entre los dos grupos. Fuente: elaboracion propia (2025).

Figura 1

Evaluacion de entrada para muestras independientes GC y GE

80%
70%
60% 53%

50%
40% 37%

32%
30%
20%
10%
0%

68%

11%
0% 0% 0%
Destacado Previsto En proceso En Inicio

= Pre test Control Pre test Grupo Experimental

Nota. Elaboracion propia basada en los resultados obtenidos con Code.Org (2025).

La tabla y figura muestran a ambos grupos eran similares al comienzo: la mayoria se
ubicaba en el nivel “En proceso” (68% en el GC y 53% en el GE), lo que indica que contaban
con nociones basicas, aunque sin dominio completo. El nivel “Logro previsto” fue mayor en el
grupo experimental (37% frente al 32% del GC), lo que evidencia un ligero avance previo. En
cambio, el nivel “En inicio” apareci6 solo en el GE (11%), mostrando una mayor diversidad en
ese grupo. Ningun estudiante alcanz6 el nivel “Logro destacado”, lo que confirma que ambos
grupos partian de niveles basicos o medios, ofreciendo una base equitativa para evaluar luego

los efectos de la intervencion.
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3.1.2. Evaluacion de salida GCy GE

Tabla 4
Evaluacion de salida para muestras independientes GC y GE

Grupo control Grupo experimental
Nivel de logro
f % f %
Destacado 1 5 3 16
Previsto 8 42 13 68
En proceso 10 53 3 16
En Inicio 0 0 0 0
Total 19 100% 19 100%

Nota: Esta tabla muestra las diferencias entre los dos grupos de estudio en salida. Fuente:
elaboracion propia (2025).

Figura 2
Evaluacion de salida para muestras independientes GCy GE
80%
70% 68%
60% 53%
30% 42%
40%
30%
20% 16% 16%
10% 5%
0% - 0% 0%
Destacado Previsto En proceso En Inicio

= Post Test Control Post Test Grupo Experimental

Nota. Elaboracion propia basada en los resultados obtenidos con Code.Org (2025).

La Tabla 4 evidencia los niveles de logro alcanzados en pensamiento computacional por
los grupos control (GC) y experimental (GE) tras la intervencion con Code.org. Se observan
diferencias notables, con un mayor impacto en el grupo experimental. El 68 % del GE alcanzo
el nivel “Previsto”, frente al 42 % del GC, y un 16 % logro el nivel “Destacado”, frente al 5 %
del control. El nivel “En proceso” fue menor en el GE (16 %) que en el GC (53 %), y ningiin
estudiante se ubic6 en “En inicio”. Estos resultados muestran un progreso donde el uso
pedagogico de Code.org generd mejoras sostenidas en el grupo experimental, mientras el grupo

control mantuvo un rendimiento estable.
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3.1.3. Comparativa evaluacion de entrada y de salida grupo Control

Tabla 5
Comparativa en evaluacion de Entrada y salida GC.
Evaluacion de entrada Evaluacion de salida
Nivel de logro
f % f %
Destacado 0 0 1 5
Previsto 6 32 8 42
En proceso 13 68 10 53
En Inicio 0 0 0 0
Total 19 100% 19 100%

Nota: Diferencias en entrada y salida del grupo Control. Fuente: elaboracion propia (2025).

Figura 3
Comparativa en evaluacion de entrada y salida GC.

80%
70%

60% 53%
50% 42%

40% 32%

30%

20%

59
182;" 0% - ° 0% 0%
0

68%

Destacado Previsto En proceso En Inicio

m Pre-Test Post-Test

Nota. Elaboracion propia basada en los resultados obtenidos con Code.Org (2025).

La Tabla 5 muestra los cambios en los niveles de logro del grupo control entre la
evaluacion inicial y la final, sin intervencion didactica. Los avances fueron leves: el nivel
“Logro previsto” subi6 del 32 % al 42 %, mientras que “En proceso” bajo del 68 % al 53 %,
reflejando una mejora moderada. Solo un estudiante (5 %) alcanzo6 el nivel “Destacado”,
inexistente al inicio, y el nivel “En inicio” se mantuvo en 0 %. En conjunto, los resultados
evidencian una mejora minima y poco consistente, atribuible a la practica escolar habitual, lo
que sugiere que sin una intervencion estructurada el pensamiento computacional progresa

lentamente.
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3.1.4. Comparativa evaluacion de entrada y de salida grupo Experimental

Tabla 6

Comparativa en evaluacion de entrada y salida GE.

Nivel de logro Evaluacion de entrada Evaluacion de salida
f % f %
Destacado 0 0 3 16
Previsto 7 37 13 68
En proceso 10 53 3 16
En Inicio 2 11 0 0
Total 19 100% 19 100%

Nota: Diferencias en entrada y salida del grupo experimental. Elaboracion propia (2025).

Figura 4

Comparativa en evaluacion de entrada y salida GE.
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m Pre-Test Post-Test

Nota. Elaboracion propia basada en los resultados obtenidos con Code.Org (2025).

La Tabla 6 muestra la evolucion del grupo experimental antes y después de la
intervencion con la plataforma Code.org. Al inicio, la mayoria se ubicaba en “En proceso” (53
%) y un 11 % en “En inicio”, reflejando carencias iniciales. Tras la intervencion, ninglin
estudiante permaneci6 en “En inicio” y “En proceso” bajoé al 16 %, evidenciando un avance
general. El nivel “Logro previsto” aumentd de 37 % a 68 %, y un 16 % alcanz6 “Logro
destacado”, inexistente al inicio. Estos resultados confirman una mejora sustancial atribuida al
uso pedagdgico de Code.org, que fortalecié conocimientos y habilidades, a diferencia del grupo

control, cuyo progreso fue minimo.
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3.1.5. Prueba de entrada por Dimensiones del Pensamiento Computacional
Tabla 7

Prueba de entrada: Dimensiones del Pensamiento Computacional

Evaluacién de Direcciones  Repetir  Repetir  Condicional ~ Condicional Bucle Funciones
Salida basicas veces hasta simple compuesto  mientras simples
Grupo control B B B B B B B
Grupo experimental B B B B C C B

Nota. AD= Destacado; A= Previsto; B= En proceso; C= En inicio. Fuente: Elaboracion propia.

Figura §

Prueba de entrada: Dimensiones del Pensamiento Computacional

Evaluacion de Entrada

2
s 2
) 2
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2 2
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Direcciones  Repetir veces  Repetir hasta ~ Condicional Condicional Bucle mientras  Funciones
basicas simple compuesto simples

[\

N

Ju—,

[

(=]

H Pre test grupo control H Pre test grupo experimental

Nota. Elaboracion propia basada en los resultados obtenidos con Code.Org (2025).

La evaluacion comparativa inicial entre el grupo control y el grupo experimental permite
establecer una linea base clara para ambos antes de aplicar la intervencion. Los resultados
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evidencian que, en general, los dos grupos presentan niveles parecidos en la mayoria de las
dimensiones del pensamiento computacional, ubicandose principalmente en el nivel “en
proceso” (nivel 2). Esto indica que los estudiantes ya contaban con conocimientos basicos sobre
los conceptos evaluados, aunque atin no los habian consolidado completamente.

En dimensiones como “Direcciones basicas”, “Repetir veces”, “Condicional simple”,
“Condicional compuesto” y “Funciones simples”, ambos grupos alcanzaron puntajes iguales,
lo que refleja una situacion inicial homogénea respecto al dominio de estas habilidades. Esta
similitud resulta clave para asegurar que las condiciones de partida eran comparables y poder
analizar con mayor claridad el impacto posterior de la intervencion educativa.

Sin embargo, también se identifican algunas diferencias puntuales entre los grupos. Por
ejemplo, en la dimension “Repetir hasta”, el grupo experimental logré ubicarse en el nivel
“logro previsto” (nivel 3), mientras que el grupo control permaneci6 en “En proceso” (nivel 2),
lo cual podria indicar que los estudiantes del grupo experimental tenian mayor experiencia
previa con estructuras repetitivas. En cambio, en las dimensiones “Condicional compuesto” y
“Bucle mientras”, el grupo experimental obtuvo un nivel mds bajo (“en inicio”, nivel 1), a
diferencia del grupo control, que se mantuvo en el nivel “en proceso” (nivel 2). Esto sugiere
que el grupo experimental presentaba mas dificultades al inicio en la comprension de
estructuras condicionales y de iteracion mas complejas.

En general, estos hallazgos permiten concluir que, aunque ambos grupos pueden
considerarse similares en términos generales, existen pequeias diferencias que deben tenerse
en cuenta al momento de analizar el impacto de la intervencion. En particular, el grupo
experimental partia con ciertas desventajas en aspectos mds avanzados del pensamiento
computacional, lo cual podria influir en el nivel de mejora observado tras aplicar estrategias

pedagogicas especificas.
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3.1.6. Prueba de salida por Dimensiones del Pensamiento Computacional
Tabla 8

Prueba de salida: Dimensiones del Pensamiento Computacional

Evaluacién de Direcciones  Repetir  Repetir  Condicional ~ Condicional Bucle Funciones
Salida basicas veces hasta simple compuesto  mientras simples
Grupo control A B B C B C B
Grupo experimental A A A A B B B

Nota. AD= destacado; A= previsto; B= en proceso; C= en inicio. Fuente: elaboracion propia.

Figura 6
Prueba de salida: Dimensiones del Pensamiento Computacional

Evaluacion de Salida
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B Post test grupo control ~ ® Post test grupo experimental

Nota. 4 = destacado; 3= previsto; 2= en proceso; 1= en inicio. Fuente: elaboracion propia.

En la evaluacion final se advierte una distincidn clara entre los niveles de rendimiento
alcanzados por el grupo experimental comparado con el grupo control, lo que permite apreciar
la efectividad de la propuesta pedagoégica aplicada. En términos generales, el grupo

experimental evidencia avances notorios en todas las dimensiones del pensamiento
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computacional, alcanzando en la mayoria de ellas el nivel de “logro previsto” (3). En cambio,
el grupo control se mantiene predominantemente en el nivel “en proceso” (2).

Las dimensiones “Direcciones basicas”, “Repetir veces” y “Repetir hasta” destacan por
su buen desempeiio dentro del grupo experimental, donde todos los estudiantes alcanzaron el
nivel 3. En contraste, el grupo control se ubicd en niveles inferiores, especialmente en las dos
ultimas dimensiones mencionadas, donde la mayoria no supero el nivel 2. Este resultado sugiere
que la intervencién permitié fortalecer con éxito las habilidades iniciales y de repeticion
asociadas al pensamiento computacional.

La diferencia mas notoria se presenta en la dimension “Condicional simple”, en la cual
el grupo experimental se posiciono en el nivel 3, mientras que el grupo control descendio al
nivel 1. Esto revela no solo un progreso importante en el grupo experimental, sino también una
pérdida de desempefio en el grupo control. Un patron similar se observa en “Bucle mientras”,
donde el grupo experimental avanza al nivel 2 y el control se mantiene en el nivel 1, lo que
refuerza la idea de que, sin una intervencion especifica, los estudiantes pueden estancarse o
retroceder en el dominio de estructuras l6gicas mas complejas.

Por otra parte, en las dimensiones “Condicional compuesto” y “Funciones simples”,
ambos grupos mantienen resultados similares (nivel 2), lo que podria indicar que estas
competencias demandan mayor tiempo de practica o estrategias didacticas mas focalizadas para
consolidarse.

En conjunto, los resultados del postest confirman que el grupo experimental alcanzo
mejoras sostenidas y consistentes en comparacion con el grupo control. Esta evolucion permite
inferir que la metodologia implementada contribuyé de manera efectiva al desarrollo del
pensamiento computacional, ampliando las diferencias entre los grupos en la evaluacion final,
especialmente en las dimensiones relacionadas con la 16gica y el razonamiento condicional. En
consecuencia, se pone de relieve la relevancia de incorporar enfoques pedagdgicos activos y

estructurados que impulsen la adquisicion de estas competencias en el aula.
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3.1.7. Anadlisis de la prueba de entrada y de salida por Dimensiones en GE.
Figura 7

Prueba de entrada y de salida por Dimensiones en GE

Pre y Post test por Dimensiones grupo Experimental

4
3 3
3
3
3
3 2 2 2
2 2 2
2 2
2
2
1
1
1
1
0
Direcciones  Repetir veces Repetir hasta  Condicional Condicional  Bucle mientras  Funciones
basicas simple compuesto simples
H Pre test grupo experimental M Post test grupo experimental

Nota. 4 = destacado; 3= previsto; 2= en proceso; 1= en inicio. Fuente: elaboracion propia.

Los resultados del grupo experimental evidenciaron una mejora significativa en todas
las dimensiones del pensamiento computacional evaluadas. Al comparar los puntajes obtenidos
en el pretest y el postest, se observd un avance notable en los niveles de desempefio, lo que
indica que el uso de la plataforma tuvo un impacto positivo y efectivo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

En dimensiones como “Direcciones basicas”, “Repetir veces” y “Repetir hasta”, los
estudiantes pasaron del nivel “En proceso” (nivel 2) al nivel “Logro previsto” (nivel 3), lo que
indica una apropiacion mas s6lida de conceptos clave relacionados con la secuencia y repeticion
de instrucciones. Estos resultados sugieren que las actividades visuales, dindmicas e interactivas
de Code.org ayudaron considerablemente a que los estudiantes comprendieran mejor estos
elementos.

Los avances mas notables se dieron en las dimensiones “Condicional simple”,

“Condicional compuesto” y “Bucle mientras”. Estas empezaron con niveles bajos en el pretest
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(niveles 1 0 2) y lograron alcanzar niveles medios o esperados (niveles 2 o 3) en el postest. Este
progreso es especialmente importante, ya que dichas estructuras requieren habilidades como el
razonamiento logico, la toma de decisiones y el pensamiento algoritmico, todas ellas claramente
fortalecidas gracias al enfoque progresivo y guiado que propone Code.org.

Por ultimo, en la dimension “Funciones simples” también se registré un avance del nivel
2 al nivel 3, lo que demuestra una mejor comprension del concepto de modularidad en la

programacion, favorecida por el uso de bloques reutilizables que la plataforma ofrece.

3.2. ANALISIS DE DATOS: ESTADISTICA INFERENCIAL

Para verificar la hipdtesis estadistica planteada se utilizé el paquete estadistico Jamovi
version 2.3.2 para analizar la misma. Previamente se tuvo que determinar la normalidad en la
distribucion de los datos (notas) para seleccionar el tipo de estadistico a utilizar para hacer la
inferencia.

La Tabla 9 muestra los resultados de tres pruebas estadisticas de normalidad aplicadas

a los datos del Pre Test las cuales evaltan si los datos siguen una distribucion normal.

Tabla 9
Pruebas de normalidad

Pruebas Momento Estadistico p
0.962 0.225
Shapiro Wilk Pre Test 0.135 0.492
Kolmogorov Smirnov 0.445 0.270
Anderson Darling
0.979 0.665
Post Test 0.109 0.757
0.338 0.484

Nota. Elaboracion propia basado en resultados proporcionados por Moretest de Jamovi 2.7.

Dado que en las tres pruebas el valor p es mayor que 0.05, se concluye que los datos del
PRE TEST y el POST TEST no violan el supuesto de normalidad. Dado que los datos cumplen
con la suposicion de normalidad, es adecuado utilizar pruebas de tipo paramétricas, como la T
de Student, para analizar y contrastar las evaluaciones iniciales y finales. Esto garantiza un

analisis robusto y confiable en la comparacion de los grupos de estudio.
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3.2.1. Evaluacion de entrada (grupo control y experimental)
Tabla 10

Datos descriptivos de grupos en Pre Test

Grupo N Media Mediana DE EE
Pre Test  Experimental 19 12.5 12 3.37 0.774
Control 19 13.3 13 3.74 0.858

Nota. Elaboracion propia basado en resultados proporcionados por Jamovi 2.7.

La Tabla 10 presenta los resultados del pretest de pensamiento computacional de los
grupos experimental y control. En general, ambos grupos parten con niveles similares, aunque
se notan ligeras diferencias en los promedios y en la variacion de los puntajes.

El grupo control alcanz6 una media de 13.3 y una mediana de 13, mientras que el grupo
experimental obtuvo una media de 12.5 y una mediana de 12. Esta pequenia diferencia sugiere
que los dos grupos iniciaron el estudio con condiciones bastante parecidas.

Respecto a la dispersion de los puntajes, el grupo control mostr6 una desviacion estandar
de 3.74, mientras que el grupo experimental registr6 una de 3.37. Esto significa que las
calificaciones del grupo control fueron un poco mas variadas, con diferencias mas amplias entre
estudiantes. Ademas, el error estandar fue ligeramente superior en el grupo control (0.858) en
comparacion con el experimental (0.774), lo que indica que la media del grupo experimental
representa de forma un poco mas precisa su rendimiento general.

Tabla 11

Contraste de hipotesis de la evaluacion de entrada GC vs.GE.

Prueba T para Tamaifio
Diferencia EE dela
Muestras Estadistico gl p del
de medias diferencia
Independientes Efecto
Ladde
T de Cohen
Pre Test Student -0.683 36 0.499 -0.789 1.16 -0.222

Nota. p <.05 (*), p <.01 (**), p<.001 (***). Valores de p mayores a .05 indican ausencia de
significancia estadistica. Elaboracion propia basado en resultados proporcionados por Jamovi
2.7.

La Tabla 11 presenta los resultados de la prueba t de Student para muestras

independientes, aplicada para comparar los puntajes del pretest entre el grupo control (GC) y el
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grupo experimental (GE). El objetivo fue comprobar si existian diferencias previas antes de
implementar la intervencion.

El analisis mostré un valor de t = -0.683 y un p = 0.499, lo que indica que no hubo
diferencias estadisticamente relevantes entre ambos grupos al inicio del estudio. Dado que el
valor de p supera 0.05, se mantiene la hipotesis nula, confirmando que los dos grupos
presentaban un nivel de desempeiio similar en pensamiento computacional antes de la
aplicacion del programa.

La diferencia de medias fue de -0.789 puntos, con un error estdndar de 1.16, lo que
demuestra que la distancia entre los promedios es minima. Asimismo, el tamafo del efecto,
calculado con la d de Cohen (-0.222), refleja una influencia muy pequeia, practicamente sin
importancia practica.

En resumen, los resultados confirman que el grupo experimental y el grupo control
iniciaron el estudio en condiciones comparables, lo que garantiza una base solida y equitativa

para analizar con validez el efecto real de la intervencion educativa.

3.2.2. Evaluacion de salida (grupo control y experimental)

Tabla 12
Datos descriptivos de grupos en Post Test

Grupo N Media Mediana DE EE
Post Test Experimental 19 18.1 18 3.47 0.796
Control 19 14.1 14 3.98 0.913

Nota. Elaboracion propia basado en resultados proporcionados por Jamovi 2.7.

La Tabla 12 muestra los resultados que reflejan una diferencia clara entre los dos grupos
evaluados. El grupo experimental obtuvo una media de 18.1 puntos y una mediana de 18,
mientras que el grupo de control alcanzé una media de 14.1 puntos y una mediana de 14. Esta
diferencia de 4 puntos nos da a entender que el grupo del experimento tuvo un mejor
rendimiento en general al terminar la intervencion educativa.

En cuanto a la variacion de los puntajes, ambos grupos presentaron un nivel de
dispersion parecido: la desviacion estandar fue de 3.47 en el grupo experimental y de 3.98 en
el grupo control. Aunque el grupo control mostrd una variacion ligeramente mayor, en ambos
casos los resultados se distribuyen de forma moderadamente uniforme entre los estudiantes.
Respecto al error estandar, este fue de 0.796 en el grupo experimental y de 0.913 en el grupo
control, lo cual indica que la media del grupo experimental es una estimacién un poco mas
precisa del rendimiento general de sus estudiantes. Estos datos sugieren que la intervencion
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pedagogica con Code.org ayudo al grupo experimental a alcanzar un nivel mas alto y constante
de pensamiento computacional. Este primer resultado sera puesto a prueba en el andlisis de

hipotesis que se presenta mas adelante.

Tabla 13
Contraste de hipotesis de la evaluacion de salida GC vs. GE.
P
rueba T para L . Diferencia Tamaiio
Muestras Estadistico gl p ) EE
. de medias Efecto
Independientes
Ladde
T de Cohen
Post Test Student 33 36 0.002%** 4 1.21 1.07

Nota. p <.05 (*), p <.01 (**), p <.001 (***). Valores de p mayores a .05 indican ausencia de
significancia estadistica. Elaboracion propia basado en resultados proporcionados por Jamovi
2.7.

La Tabla 13 presenta los resultados de la prueba t de Student en los dos grupos de
estudio, y compara los puntajes del postest de pensamiento computacional entre el grupo del
experimento y el grupo control, con el fin de determinar el impacto de la intervencion educativa
basada en el uso de Code.org.

El valor obtenido del estadistico fue t = 3.3, y un valor p = 0.002, el cual es
estadisticamente significativo (p < 0.05). Esto indica que existen diferencias que son
significativas en los niveles de pensamiento computacional entre ambos grupos tras la
intervencion. En consecuencia, se rechaza la hipotesis nula, lo que permite afirmar que la
estrategia didactica aplicada al grupo experimental tuvo un efecto positivo. La diferencia de
medias entre los grupos fue de 4 puntos, con un error estandar de la diferencia de 1.21, lo que
refuerza la magnitud del cambio observado.

Ademas, el tamaio del efecto, fue de 1.07, lo que se considera un efecto grande segiin
los criterios convencionales (Cohen, 1988). Este valor indica que la intervencion no solo tuvo
un impacto estadisticamente significativo, sino también relevante desde el punto de vista
practico y educativo.

En resumen, los resultados confirman que el uso de la plataforma Code.org produjo
mejoras sustanciales en el desempefio del grupo experimental, superando significativamente al

grupo control en la evaluacion de salida del pensamiento computacional.
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3.2.3. Resultados relacionados pre y post test del grupo control
Tabla 14

Datos Descriptivos para Muestras Relacionadas de GC

Descriptivas N Media Mediana DE EE
Pre_control 19 13.3 13 3.74 0.858
Post_control 19 14.1 14 3.98 0.913

Nota. Elaboracion propia basado en resultados proporcionados por Jamovi 2.7.

La Tabla 14 nos muestra los resultados de tipo descriptivo del grupo control en las
pruebas de pensamiento computacional realizadas antes y después del periodo de intervencion.
Como se puede apreciar, las diferencias entre la evaluacion al inicio y la de salida fueron muy
pequenas. El promedio del grupo control pasé de 13.3 puntos en el pretest a 14.1 puntos en el
postest, lo que representa un aumento leve de apenas 0.8 puntos. Las medianas también
muestran una ligera variacion, pasando de 13 a 14, lo que reafirma la estabilidad general del
desempeifio del grupo.

En cuanto a la dispersion de los puntajes, la desviacion estandar crecié levemente de
3.74 a 3.98. Esto sugiere que, aunque algunos estudiantes pudieron haber mejorado
individualmente, esas mejoras no se reflejaron de manera uniforme en todo el grupo. El error
estandar (EE) se mantuvo en valores cercanos, pasando de 0.858 a 0.913, lo que indica que no
hubo cambios relevantes en la precision con la que se estim6 la media del grupo.

A partir de estos datos, se puede deducir que el grupo control no experimentd una mejora
significativa en su desempefo, ya que no recibid una intervencién pedagdgica especifica
centrada en el desarrollo del pensamiento computacional. Aunque hubo un leve aumento en la
media, este cambio probablemente se deba a factores externos o al aprendizaje habitual dentro

del entorno escolar, mas que a un enfoque sistematico de ensefianza de estas habilidades.
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Tabla 15
Prueba T para Muestras Relacionadas GC

Grupo ;e Diferencia EE de la Tamano
Control Estadistico gl p . . . del
de medias diferencia

Efecto
Pre Test T de Igoigrf
Post Test  Student 151 18 0.148  -0.789 0.522 -0.347

Nota. p <.05 (*), p<.01 (**), p<.001 (***). Valores de p mayores a .05 indican ausencia de
significancia estadistica. Elaboracion propia basado en resultados proporcionados por Jamovi
2.7.

La Tabla 15 resume los resultados para muestras relacionadas, aplicada al grupo control
con el propdsito de comprobar si existieron cambios entre los puntajes del pretest y postest de
pensamiento computacional.

El analisis estadistico mostrd un valor de t = -1.51, con 18 grados de libertad y un p =
0.148. Dado que este valor supera el limite de 0.05, se concluye que no hay evidencia suficiente
para considerar una diferencia real entre ambas mediciones. En consecuencia, se mantiene la
hipdtesis nula, lo que sugiere que el rendimiento del grupo control se mantuvo estable a lo largo
del estudio.

La diferencia de medias, de -0.789 puntos, y el error estandar de 0.522, reflejan una
variacidon minima y sin relevancia estadistica. Asimismo, ¢l tamafo del efecto obtenido
mediante la d de Cohen (-0.347) se clasifica como pequefio, lo que implica que la variacion
detectada carece de impacto practico.

En sintesis, los datos evidencian que el grupo control no experimentd mejoras notorias
en su pensamiento computacional durante el periodo analizado. La ausencia de una intervencion
pedagogica estructurada, como la que incluyé el uso de Code.org en el grupo experimental,

podria explicar la escasa evolucion observada en su desempeiio.

3.2.4. Resultados relacionados pre y post test del grupo experimental
Tabla 16

Datos Descriptivos para Muestras Relacionadas de GE

Descriptivas N Media Mediana DE EE
Pre Test 19 12.5 12 3.37 0.774
Post Test 19 18.1 18 3.47 0.796

Nota. Elaboracion propia basado en resultados proporcionados por Jamovi 2.7.
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La Tabla 16 muestra los resultados descriptivos obtenidos en las evaluaciones aplicadas
al grupo experimental antes y después de la intervencion educativa con la plataforma Code.org,
con el objetivo de evaluar su impacto en el desarrollo del pensamiento computacional. Los
datos reflejan una mejora significativa en el desempefio de los estudiantes del grupo
experimental. La media se increment6 de 12.5 en el pretest a 18.1 en el postest, lo que supone
una diferencia de 5.6 puntos. Asimismo, la mediana pas6 de 12 a 18, evidenciando que el
progreso fue consistente en la mayoria de los participantes, confirmando la efectividad de la
intervencion.

Respecto a la dispersion de los puntajes, la desviacion estandar (DE) se mantuvo
practicamente igual, variando ligeramente de 3.37 a 3.47. Esto indica que, a pesar del
incremento en el rendimiento, los resultados entre los estudiantes continuaron siendo similares
entre si. Esta estabilidad es un aspecto positivo, ya que demuestra que la mejora no se concentro
en unos pocos estudiantes, sino que fue generalizada.

El error estandar (EE) también se mantuvo casi sin cambios, siendo de 0.774 en el
pretest y de 0.796 en el postest. Esta consistencia sugiere que las medias obtenidas son
confiables y reflejan adecuadamente el rendimiento del grupo.

En resumen, los resultados reflejan un avance significativo en el grupo experimental, el
cual se atribuye a la intervencion pedagdgica con el uso de Code.org. Este progreso sera
analizado con mayor detalle en la siguiente tabla, mediante el contraste estadistico de hipotesis
para muestras relacionadas.

Tabla 17

Prueba T para Muestras Relacionadas GE

Grupo Estadistico gl p Diferencia de EE Tamaiio del
Experimental medias Efecto
Pre Test T de Student 18 <.001*** -5.58 0.766 Ladde
Post Test -7.28 Cohen
-1.67

Nota. p <.05 (*), p<.01 (**), p<.001 (***). Valores de p mayores a .05 indican ausencia de
significancia estadistica. Elaboracion propia basado en resultados proporcionados por Jamovi
2.7.

La Tabla 17 presenta los resultados de la prueba t de Student para muestras relacionadas,
aplicada al grupo experimental con el propdsito de determinar si la intervencion educativa
basada en Code.org produjo cambios relevantes en el desempefio de los estudiantes respecto al

pensamiento computacional.
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El analisis estadistico arrojo un valor de t = -7.28, con 18 grados de libertad y un p <
.001, lo que demuestra una diferencia altamente significativa entre los puntajes obtenidos antes
y después de usar la plataforma. Este hallazgo permite descartar la hipétesis nula y confirma
que la mejora registrada en el grupo experimental no responde al azar, sino al efecto directo del
uso pedagogico de la plataforma.

La diferencia media entre las dos mediciones fue de -5.58 puntos, con un error estdndar
de 0.766, lo que evidencia un avance claro y sostenido en el rendimiento. Ademas, el tamafo
del efecto (-1.67), corresponde a un efecto muy grande, superando ampliamente el umbral de
0.8 establecido por Cohen, (1988) para este tipo de comparacion.

Estos resultados muestran que la intervencion no solo generd resultados
estadisticamente relevantes, sino que también tuvo una incidencia real y perceptible en el
aprendizaje, manifestada en una mejora amplia y constante entre los participantes del grupo
experimental. En sintesis, la evidencia confirma que la implementacién de Code.org favorecio
de manera contundente el desarrollo del pensamiento computacional, consolidando su valor

como herramienta eficaz dentro del proceso educativo.

3.3. DISCUSION

Este estudio ha demostrado que usar la plataforma educativa de nombre Code.org tiene
un impacto claro y positivo en el desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes de
secundaria. El grupo experimental que trabajé con esta herramienta mostré6 una mejora
importante en sus puntajes entre el pretest y el postest, con un efecto muy fuerte (d =-1.67). En
comparacion, el grupo que no recibid esta intervencion (grupo control) tuvo una mejora leve y
sin significado estadistico. Ademads, al comparar ambos grupos, se observd una diferencia
significativa a favor del grupo que nos sirvié de experimento, con un efecto considerable (d =
1.07).

Estos hallazgos coinciden con estudios realizados en otros paises. Por ejemplo, Oluk y
Cakir (2021) también comprobaron que los estudiantes de secundaria mejoraron sus habilidades
en pensamiento computacional y en desarrollo de algoritmos tras usar Code.org, mientras que
los del grupo control no mostraron cambios importantes. Ambos estudios tienen un enfoque
similar, ya que utilizaron un disefio cuasiexperimental, y confirman que Code.org funciona bien
en contextos reales dentro de las escuelas.

De igual manera, Gelis y Kabul (2022) encontraron un aumento importante en los
resultados del postest después de aplicar el Curso 2 de Code.org, aunque mencionaron que aun

hay margen para mejorar en el area de codificacion. A diferencia de ellos, este estudio no solo
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muestra mejoras importantes desde el punto de vista de la estadistica, sino también desde lo
practico: muchos estudiantes pasaron del nivel "En proceso" a niveles més altos como "Logro
previsto" o incluso "Logro destacado".

Desde una mirada mdas cualitativa, Escalante Coronel y Guerra Olivella (2024)
destacaron que Code.org no solo mejora aspectos técnicos como bucles o l6gica booleana, sino
que también ayuda a desarrollar el pensamiento considerado critico y a aumentar la motivacion
de los estudiantes. Esto coincide con lo encontrado en esta investigacion, donde el uso de
bloques visuales y la participacion activa de los alumnos permitieron avances importantes en
areas como condicionales y funciones simples.

Por otro lado, Kale y sus colegas (2023) resaltaron que Code.org también contribuye al
desarrollo de habilidades blandas, como la reflexion y el trabajo en equipo, ademas de mejorar
las competencias tecnoldgicas. Aunque este estudio no evalud directamente ese tipo de
habilidades, el hecho de que los puntajes del grupo experimental mejoraron de forma pareja y
sin aumentar la diferencia entre estudiantes (la desviacion estandar se mantuvo similar), sugiere
que Code.org también promueve una experiencia de aprendizaje equilibrada para todos.

En el contexto nacional, los resultados coinciden con los del estudio de Pimentel (2024),
quien también encontré mejoras significativas en el pensamiento computacional, especialmente
en aspectos como el analisis y la abstraccion, tras aplicar la plataforma CODE. En este estudio
se observo algo similar, ya que las dimensiones de repeticion, bucles y condicionales mostraron
avances importantes después de la intervencion, lo que refuerza la idea de que estas
herramientas digitales ayudan a fortalecer habilidades clave en los estudiantes.

Por otro lado, Siu Antezana (2024) no encontr6 una relacion que sea significativa entre
competencias digitales y el pensamiento computacional. Esta diferencia con nuestro estudio
puede deberse a los métodos utilizados: mientras su investigacion fue de tipo correlacional, en
este caso se aplico una intervencion especifica, lo que permite observar resultados mas claros
y medibles sobre el impacto en las habilidades trabajadas.

El trabajo de Diaz Sagéastegui y Lozano (2019) también es relevante, ya que muestra
una relacion positiva entre el uso de plataformas como Code.org y Scratch y el aprendizaje de
programacion en estudiantes de primaria. Aunque este estudio se enfocod en secundaria, los
resultados van en la misma linea: las herramientas visuales ayudan a los estudiantes a
desarrollar habilidades logicas y creativas desde temprana edad, ademas de generar una buena
percepcion entre ellos.

A nivel local, el estudio de Ballon Aguedo (2023) revel6 que los estudiantes de

educacion bésica alternativa en Arequipa tienen un nivel adecuado del pensamiento
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computacional y las habilidades matematicas, en parte gracias al uso de entornos virtuales. Esto
sugiere que plataformas como Code.org pueden mejorar las capacidades cognitivas en distintos
niveles educativos, algo que también se confirma en esta investigacion con estudiantes de
secundaria.

Asimismo, el estudio de Churata Mayta y colaboradores (2021) en Arequipa demostrd
que el Programa de Codigoalfabetizacion ayudd a mejorar significativamente las areas de
direcciones, bucles, condicionales y funciones. Estas mismas dimensiones fueron reforzadas en
este estudio, donde los estudiantes del grupo que fueron situados como experimental pasaron
de niveles bajos a logros destacados. Ademas, los métodos de ambos estudios son similares, lo
que refuerza la validez de los resultados obtenidos.

En general, los resultados respaldan la efectividad de Code.org no solo como una
herramienta 1til para la ensefianza de la programacion, sino también como un recurso educativo
integral que favorece el desarrollo de habilidades esenciales, como el pensamiento logico, la
resolucion de problemas, el razonamiento algoritmico y otras competencias cognitivas de alto
nivel.

A partir de los datos obtenidos y de la revision de investigaciones previas, se concluye
que la implementacion de plataformas como Code.org en la educacion secundaria constituye
una estrategia pedagdgica que puede ser considerada viable, motivadora y altamente efectiva
para fortalecer el pensamiento computacional y fomentar un aprendizaje mas dindmico y
significativo.

Finalmente, se recomienda seguir explorando el uso de esta plataforma en combinacién
con otras metodologias activas, como el del aprendizaje basado en proyectos, la gamificacion
o el trabajo colaborativo. También seria util estudiar cémo adaptarla a contextos con menor

acceso a tecnologia, para ampliar su alcance e impacto educativo.
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CONCLUSIONES

PRIMERA:

El estudio permitié analizar como el uso de la plataforma Code.org influy6 en el
desarrollo del pensamiento computacional de los estudiantes de primer grado de secundaria de
la I.LE. Gran Pachacutec, en Arequipa. Los resultados mostraron que el grupo que trabajé con la
plataforma mejord notablemente su desempefio en comparacion con el grupo que siguio la
metodologia tradicional. Esto demuestra que la integracion de herramientas digitales
interactivas puede convertirse en una estrategia eficaz para fortalecer las habilidades propias
del pensamiento computacional, aportando una alternativa innovadora y pertinente para el

contexto educativo peruano.

SEGUNDA:

En la evaluacion inicial del pensamiento computacional (pretest), se observd que tanto
el grupo control como el grupo experimental partian de niveles similares de desempefio, sin
diferencias relevantes desde el punto de vista estadistico. Esta equivalencia inicial permitio
contar con una base de comparacion justa y confiable, indispensable para valorar con precision

los cambios obtenidos tras la implementacion de la plataforma Code.org.

TERCERA:

Los resultados posteriores a la intervencion muestran que el grupo experimental que
empled Code.org obtuvo un rendimiento significativamente mayor que el grupo control. En la
evaluacion final, la media del grupo experimental alcanz6 18.1, mientras que el grupo control
registro 14.1, evidenciando una diferencia de 4.0 puntos. Esta variacion, estadisticamente
significativa (p < .002), confirma que la plataforma incidi6 positivamente en el desarrollo del
pensamiento computacional. En consecuencia, se acepta la hipdtesis alterna y se rechaza la

hipotesis nula al demostrarse un efecto real atribuible al uso de Code.org.

CUARTA:

El anélisis de los resultados que compara las evaluaciones de entrada y de salida del
grupo experimental, se demostré una mejora clara y sostenida en las principales dimensiones
del pensamiento computacional, como el razonamiento logico del entorno-interfaz, la
alternancia de respuestas, las estructuras anidadas y las tareas requeridas. Estos avances

confirman la eficacia de la plataforma Code.org como recurso pedagogico, gracias a su caracter
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visual, interactivo y basado en desafios graduales, que facilita la comprension y aplicacion de
conceptos desde los més simples hasta los mas complejos. En total, los resultados demuestran
que Code.org no solo despierta el interés y la motivacion del estudiante, sino que también

fortalece de manera notable sus habilidades en pensamiento computacional.
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RECOMENDACIONES

Primera:

A las direcciones de las instituciones educativas y unidades de gestion educativa local
(UGEL) se recomienda implementar programas permanentes de capacitacion docente
orientados al uso pedagodgico de herramientas tecnologicas como Code.org. Estos
programas deben incluir talleres practicos y acompafiamiento técnico para que los docentes
desarrollen competencias digitales aplicables al aula y promuevan el pensamiento

computacional de los estudiantes.

Segunda:

Al Ministerio de Educacion y a los equipos de innovacion pedagdgica de las instituciones
educativas, se sugiere integrar Code.org en el curriculo escolar, estableciendo horas
especificas dentro del plan de estudios para su implementacion. Asimismo, se recomienda
definir objetivos de aprendizaje claros y medibles relacionados con la resolucion de

problemas, la creatividad y la 16gica computacional.

Tercera:

Se recomienda que investigadores y centros de formacioén amplien futuras lineas de estudio
a distintos contextos educativos y empleen muestras mayores con intervenciones mas
prolongadas. Esto permitird comprender mejor el impacto de Code.org y fortalecer la

validez y la generalizacion de los hallazgos a nivel nacional.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos
En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




BN X, UNIVERSIDAD
REPOSITORIO DE ' CATOLICA

TESIS UCSM < DE SANTA MARIA

REFERENCIAS

Ballon Aguedo, S. (2023). Desenvolvimiento en entornos virtuales generados por las TIC,
pensamiento computacional y las competencias del 4rea de matematica en estudiantes de
4° grado del CEBA CIDECH Pert - Arequipa, 2022 [Universidad Catdlica de Santa
Maria]. En Repositorio Institucional de la Universidad Catdlica de Santa Maria.
https://repositorio.ucsm.edu.pe/items/67430543-2cb8-4091-8e5b-de48f7a859c0

Barr, V., & Stephenson, C. (2011). Bringing computational thinking to K-12: What is involved
and what is the role of the computer science education community? ACM Inroads, 2(1),
48-54. https://doi.org/10.1145/1929887.1929905

Barradas, R., Lencastre, J., Soares, S., & Valente, A. (2020). Developing Computational
Thinking in Early Ages: A Review of the code.org Platform. Proceedings ofthe 12th
International Conference on Computer Supported Education (CSEDU 2020), 2, 157-168.
https://typeset.io/pdf/developing-computational-thinking-in-early-ages-a-review-of-
Jerp3xvwyl.pdf

Bezos, J., Zuckerberg, M., & Gates, B. (2013). Code.org en Italia. 1-5.

Birds, A. (2021). Express Course (2021) Standards. Code.org.
https://studio.code.org/s/express-202 1/standards

Churata Mayta, E. B., Coila Cardenas, T. E., & Tintaya Quispe, L. M. (2021). Influencia del
scrath en el desarrollo del pensamiento computacional en los estudiantes del quinto de
primaria de la institucion educativa 40028 A Ito Selva Alegre-Arequipa-2019 [Tesis.
Universidad Catélica de Santa Maria]. En Repositorio Institucional de la UCSM.
http://tesis.ucsm.edu.pe/repositorio/bitstream/handle/UCSM/9944/P1.2047.MG.pdf?sequ
ence=1&isAllowed=y

Clark, D. B., Tanner-Smith, E. E., & Killingsworth, S. S. (2016). Digital Games, Design, and
Learning. Review of Educational Research, 86(1), 79-122.
https://doi.org/10.3102/0034654315582065

Cohen, J. (1988). Statistical power analysis for the behavioral sciences (2.* ed.). Lawrence
Erlbaum Associates, Publishers.

Diaz Sagastegui, G., & Lozano, R. (2019). Uso de las aplicaciones Code.org y Scratch para el
aprendizaje de programacion en los estudiantes del 5° y 6° grado de EBR del C.E. N°
82099 de la Provincia de San Pablo, 2018 [Universidad Privada Antonio Guillermo
Urrelo]. http://repositorio.upagu.edu.pe/handle/UPAGU/1125

Dwivedi, R. K., Bisen, S., Yadav, M., & Yadav, A. (2024). Coding and Computational

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




BN X, UNIVERSIDAD
REPOSITORIO DE ' CATOLICA

TESIS UCSM < DE SANTA MARIA

Thinking (pp. 10-24). https://doi.org/10.4018/979-8-3693-5370-7.ch002

Escalante Coronel, W., & Guerra Olivella, R. (2024). Estrategia didactica mediada por la
plataforma code.org para la ensefianza del pensamiento computacional en estudiantes de
la institucion educativa técnica Andrés Bello. Actualidades Pedagogicas, 1(82), e1816.
https://doi.org/10.19052/ap.vol1.iss82.6

Gelis, T., & Kabul. (2022). Evaluation of the Code. Org Online Coding Platform Curriculum.
Milli Egitim, February, 689-715. https://doi.org/10.37669 milliegitim.799492

Grover, S., & Pea, R. (2013). Computational Thinking in K—12. Educational Researcher, 42(1),
38-43. https://doi.org/10.3102/0013189X12463051

Kale, U., Yuan, J., & Roy, A. (2023). Thinking processes in code.org: A relational analysis
approach to computational thinking. Computer Science Education, 33(4), 545-566.
https://doi.org/10.1080/08993408.2022.2145549

Mihm, C. M. (2021). Why Teach Coding to Early Elementary Learners. En Teaching
Computational  Thinking and  Coding to  Young Children (pp. 21-40).
https://doi.org/10.4018/978-1-7998-7308-2.ch002

Oluk, A., & Cakir, R. (2021). The Effect of Code. Org Activities on Computational Thinking
and Algorithm Development Skills. Journal of Teacher Education and Lifelong Learning,
3(2), 32-40. https://doi.org/10.51535/tell.960476

Pefialoza-Ochoa, S., & Ortega-Chasi, P. (2023). Computational Thinking as a Didactic Strategy
for the Development of Mathematical Competencies in Problem-Solving. En Actas de la
XVIII Conferencia Latinoamericana de Tecnologias de Aprendizaje (LACLO 2023) (pp.
86-100). https://doi.org/10.1007/978-981-99-7353-8 8

Pimentel, J. (2024). Plataforma CODE en el desarrollo del pensamiento computacional en
estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa San Juan de Huasahuasi, Tarma
[Universidad Nacional del Centro].
https://repositorio.uncp.edu.pe/handle/20.500.12894/11471

Relkin, E., de Ruiter, L. E., & Bers, M. U. (2021). Learning to code and the acquisition of
computational thinking by young children. Computers & Education, 169(April), 104222.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2021.104222

Rim, H. (2017). A Study on Teaching using Website «Code.org» in Programming Education
based on Computational Thinking. Journal of Korea Multimedia Society, 20(2), 382-395.
https://doi.org/10.9717/kmms.2017.20.2.382

Romén-Gonzélez, M. (2016). Codigoalfabetizacion y pensamiento computacional en

educacion primaria y secundaria: validacion de un instrumento y evaluacion de

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




programas  [Universidad Nacional de Educacion a Distancia]. https://e-
spacio.uned.es/entities/publication/d359acd5-5706-4996-b410-dd98e2ff8736

Selby, C., & Woollard, J. (2013). Computational Thinking: The Developing Definition. /7iCSE
Conference 2013, 5-8.
https://eprints.soton.ac.uk/356481/1/Selby Woollard bg soton_eprints.pdf

Siu Antezana, R. (2024). Competencias digitales y pensamiento computacional en estudiantes
del VII ciclo de una institucion educativa jornada escolar completa, Arequipa 2023.
[Universidad Catolica de Truyjillo Benedicto XVI]. En Repositorio de tesis de la UCT.
http://repositorio.uct.edu.pe/bitstream/123456789/346/1/0061220211 0001193711 T 2
018.pdf

Stoilescu, D. (2008). Stuck in the Shallow End: Education, race and computing. En McGill
Journal of Education (Vol. 45, Numero 3). Cambridge MA: MIT Press.
https://doi.org/10.7202/1003580ar

Valverde-Berrocoso, J., Fernandez-Sanchez, M. R., & Garrido-Arroyo, M. C. (2015). El
pensamiento computacional y las nuevas ecologias del aprendizaje. Revista de Educacion
a Distancia (RED), 46(46). https://doi.org/10.6018/red/46/3

Voogt, J., Erstad, O., Dede, C., & Mishra, P. (2013). Challenges to learning and schooling in
the digital networked world of the 21st century. Journal of Computer Assisted Learning,
29(5), 403-413. https://doi.org/10.1111/jcal.12029

Wing, J. M. (2006). Computational thinking. Communications of the ACM, 49(3), 33-35.
https://doi.org/10.1145/1118178.1118215

Yadav, A., Hong, H., & Stephenson, C. (2016). Computational Thinking for All: Pedagogical
Approaches to Embedding 21st Century Problem Solving in K-12 Classrooms.
TechTrends, 60(6), 565-568. https://doi.org/10.1007/s11528-016-0087-7



Anexo 1 Matriz de Consistencia

después de la intervencion,
seglin los resultados de la
evaluacion postest?

(El uso de Code.org mejora de
manera significativa las
dimensiones especificas del
pensamiento computacional
en los estudiantes del primer
grado de la LE. Gran
Pachacutec, Arequipa.?

mostrando el grupo experimental
puntuaciones mas altas en la
evaluacion postest.

4. La implementacion de una
estrategia didactica basada en
pensamiento computacional
mediante el uso de la plataforma
Code.org genera una mejora
significativa en los niveles de
logro del grupo experimental en
las distintas dimensiones del
pensamiento computacional.

niveles de pensamiento
computacional entre el grupo
experimental que utiliza
Code.org y el grupo control que
no lo utiliza.

4. Analizar el efecto de una
estrategia didactica basada en
pensamiento computacional en
el grupo experimental,
comparando los niveles de logro
por dimensiones antes y después
de la intervencion con Code.org.

TITULO FORMULACION DEL HIPOTESIS OBJETIVOS VARIABLES  [DIMENSIONES  [METODOLOGIA
PROBLEMA
Uso de la General Hipétesis General General 1. Aspectos Tipo de investigacién: Explicativo
plataforma (Qué efecto tiene el uso de la 1. El uso de la plataforma 1. Evaluar el efecto del uso de la psicopedagogicos | (experimental).
educativa plataforma educativa educativa Code.org mejora plataforma educativa Code.org 2. Aspectos Nivel: Aplicado.
Code.org en la Code.org en el desarrollo del significativamente el desarrollo en la mejora del desarrollo del Uso de la técnicos Diseiio: Cuasiexperimental con pretest-
mejora del pensamiento computacional del pensamiento computacional pensamiento computacional en plataforma postest. GC y GE.
desarrollo del de los estudiantes del primer en estudiantes del primer grado estudiantes del primer grado de educativa Enfoque temporal: Longitudinal
pensamiento grado de la L.E. Gran de educacion secundaria de la educacion secundaria de la L.E. CODE.ORG (mediciones en dos momentos: inicio y
computacional Pachacutec, Arequipa? L.E. Gran Pachacutec, Arequipa. Gran Pachacutec, Arequipa, final de la intervencion).
en estudiantes Especificas Hipotesis Especificas mediante la comparacion de un Técnicas:
del primer (Cual es el nivel inicial de 2. Los niveles iniciales de grupo experimental y un grupo 1. Observacion sistematica (para
grado de pensamiento computacional pensamiento computacional, control. monitorear la implementacion de las
educacion en los estudiantes del primer medidos mediante una prueba Especificos sesiones con Code.org).
secundaria en grado del grupo experimental pretest, no presentan diferencias 2. Establecer, mediante una 2. Evaluacion estandarizada (para medir el
Arequipa, Perad | y el grupo control de la LE. significativas entre el grupo prueba pretest, la linea base del 1. Conceptos pensamiento computacional).
Gran Pachacutec, Arequipa, experimental y el grupo control nivel de pensamiento computacionales | Instrumentos:
antes de la intervencion con del primer grado de la L.E. Gran computacional en los estudiantes 2. Entorno-Interfaz 1. Sesiones de aprendizaje (registro de la
Code.org? Pachacutec, Arequipa. de los grupos control y del ftem aplicacion de las 5 sesiones
(Existen diferencias 3. Existen diferencias experimental del primer grado 3. Estilo de experimentales).
significativas en el nivel de significativas en los niveles de de la I.E. Gran Pachacutec, alternancia de la | 2. Test de pensamiento computacional de
pensamiento computacional pensamiento computacional Arequipa. respuesta Roman-Gonzalez (2016) (pretest y
entre el grupo experimental entre el grupo experimental y el 3. Comparar, mediante una 4. Estructuras postest).
(que usa Code.org) y el grupo grupo control después de la evaluacion postest, las Pensamiento anidadas Variables:
control (que no lo usa) intervencion con Code.org, diferencias significativas en los computacional | 5. Tarea Requerida | - Independiente (VI): Intervencion con

Code.org (5 sesiones disefnadas).

- Dependiente (VD): Nivel de pensamiento
computacional (puntuacion en el test).
Unidades de estudio:

48 estudiantes de primer grado de
secundaria de la L.E. Gran Pachactitec
(Arequipa, Peru), divididos en:

- Grupo experimental: 25 estudiantes
(intervencion con Code.org).
- Grupo control: 23
(metodologia convencional).

estudiantes
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Sesiones de aprendizaje. Propuesta que integra el uso de Code.org
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Sesion de Aprendizaje N° 01 Primero
| unidad de aprendizaje
Titulo de sesidon: “Introduccién al pensamiento computacional”
I.  DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa:  Gran Pachacatec Area: Educacion para el trabajo
Director: César Vasquez Meza Docente:  Raudl Aymara Alfaro
Grado: Primer grado Duracion: 02 horas
Seccién: A Fecha: 25/03/2025
1. PROPOSITO DE LA SESION
“Los estudiantes identifican los conceptos fundamentales del pensamiento computacional.”

Il.  PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

INSTRUMENT
0S DE
EVALUACION

CRITERIOS DE

EVIDENCIAS DE

DESEMPENO PRECISADO APRENDIZAJE

EVALUACION

Gestiona Trabaja Propone acciones que debe Identificamos los Listade cotejo Elaboracion de
proyectos de cooperativam  realizar el equipo explicando principios  basicos del algoritmos de la
emprendimient  ente para como integra el pensamiento  pensamiento vida cotidiana
o economico o lograr computacional a las computacional aplicando por cada grupo
social. objetivos y actividades de la vida l|a descomposicion del

metas. cotidiana.  Promueve la problema, identificacién

perseverancia por lograr el
objetivo comiin a pesar de las
dificultades y cumple con
responsabilidad las tareas
asignadas a su rol.

de patrones, usando la
abstraccién para
simplificar las tareas y
creando algoritmos para
seguir en ejemplos de |a

vida cotidiana.

Gestiona su  Organiza Organiza un conjunto de En quipo plantea
aprendizaje de acciones estrategias y acciones en ejemplos de la vida
manera estratégicas funcion del tiempo y de los cotidiana que se
auténoma para alcanzar recursos de que dispone, para  reladonen con la
sus metas de responder en equipo a los descomposicion del

aprendizaje retos de los principios basicos  problema, identificacion

del pensamiento de patrones, usando la

computacional. abstraccion para

simplificar las tareas y
creando algoritmos.

IV.  SECUENCIA DIDACTICA

INICIO
MOTIVACION: ¢(Cudles son las actividades diarias que realizamos en casa antes de venir al colegio?, Al menos tres estudiantes
participan y cuentan sus casos particulares. ¢ Podria alterar esa secuenda como, por ejemplo: cambiarme de ropa y luego ducharme?
¢Por qué?
EXPLORACION DE SABERES PREVIOS:
a. 4Qué esun problema?
b. ¢{Como resolvemos las dificultades o problemas?
c. ¢Habrd estrategias que nos permitan mejorar la capacidad de resolucion de problemas?
PROBLEMATIZACION O CONFLICTO: Desequilibrio cognitivo.
a. ¢Cémo crees que una calculadora resuelve una suma o multiplicacién?
DESARROLLO
GESTION Y ACOMPARNAMIENTO: Se activan los procesos didacticos y auxiliares de acuerdo con el enfoque del drea.
ACTIVIDAD 1: Introduccién al P iento C ional
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Presentacién: El docente explica que el pensamiento computadonal es una forma de resolver prablemas y entender el mundo a
traves de conceptos como descomposicion, patrones, abstraccion y algoritmos.

Descomposicion

Reconocimiento
de patrones

Fundamentos
Basicos
Abstraccion

Disefo de

algoritmos

Relacion con la Vida Cotidiana: £l docente realiza analogias con tareas diarias, como hacer una tarea doméstica, preparar un
desayuno.

ACTIVIDAD 2: Descomposicion

- Explica que la descomposicién es el proceso de dividir una tarea grande en tareas mas pequefias y manejables. Pide a los estudiantes
que piensen en como preparar un sandwich de hamburguesa de pollo. Luego, los guia a descomponer el proceso en pasos simples
(ejemplo, colocar en el zarten con poco de acite la hamburguesa y freir, cortar los tomar el pan, poner Ia hamburguesa frita, poner
las papitas al hilo, etc.).

- Divideir a los estudiantes en grupos y pedirles que descompongan una tarea familiar, como lavar los platos o realizar una compra.
Cada grupo debe presentar sus pasos al resto de la clase.

ACTIVIDAD 3: Reconocimiento de Patrones

- El docente explica que el reconocimiento de patrones involucra identificar similitudes y diferencias en situaciones o objetos.
Muestra imagenes de diferentes animales y pide a los estudiantes que identifiquen patrones comunes (ejemplo, todos tienen patas,
0jos, etc.)

- Pide a los estudiantes que busquen patrones en su entomo escolar (ejemplo, el horario de clases, el disefo de |a sala, etc.) y
compartan sus observaciones.

ACTIVIDAD 4: Abstraccién

- El docente explica que la abstraccidn es el proceso de enfocarse en las caracter(sticas esenciales de un problema o tarea, ignorando
los detalles no relevantes. Muestra a los estudiantes el dibujo del mapa simple del colegio, destacando solo los elementos esenciales.

Ubicacién de la |.E. Gran Pachacutac

Lecal Soctal de Sem|

Pupsto de Saiud de Semi Rurd Pachacutec
Rural Pachacutec
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Pide a |os estudiantes que describan como llegar a un lugar especifico del colegio, usando solo las caracteristicas esenciales (ejemplo,
"Empieza en |a entrada, gira a la derecha, camina cruzando el patio, sube las gradas")

ACTIVIDAD 5: Algoritmos

- Explica que un algoritmo es una secuencia de pasos para resolver un problema o realizar una tarea. Pide a los estudiantes que
escriban un algoritmo para cepillarse los dientes, incluyendo cada paso detallado (ejemplo, "Tomar el cepillo dental", "Poner pasta
en el cepillo”, "frotar con el cepillo en los dientes", etc.).

- Divide a los estudiantes en parejas. Uno escribe un algoritmo para realizar una tarea simple (ejemplo, hacer una tarea de
matematicas), y el otro sigue los pasos exactamente como estan escritos. Luego, discuten si el algoritmo funcioné correctamente.

CIERRE
EVALUACION Y RETROALIMENTACION (metacognicion) 15 m
Retroalimentacion hacemos algunas preguntas
3. ¢Qué aprendimos el dia de hoy?
b. §Cémo podemos aplicar el pensamiento computacional en la vida diaria?
c. ¢Qué dificultades hemos tenido?

V. ESPACIO EDUCATIVO
e Aulade clases
V. MATERIALES Y RECURSOS PARA LA SESION

e  Proyector multimedia
e Pizarra
e  Plumones

VIl.  OBSERVACIONES

Arequipa, 25 marzo del 2025

Pagina3 |3

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




-v#== . UNIVERSIDAD
REPOQSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM &  DE SANTA MARIA

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD
CATOLICA
DE SANTA MARIA

REPOSITORIO DE

TESIS UCSM

L.E. GRAN PACHACUTEC

> Arequipa - Pertt

Sesion de Aprendizaje N° 02 Primero
| unidad de aprendizaje
Titulo de sesidn: “Navegando el Entorno Virtual: Mi Primera Interaccion en Code.org”
. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa:  Gran Pachacitec Area: Educacion para el trabajo
Director:  César Vasquez Meza Docente:  Raul Aymara Alfaro
Grado: Primer grado Duracion: 02 horas
Seccién: A Fecha: 01/04/2025

Il.  PROPOSITO DE LA SESION

“Nos familiarizamos con el entorno Code.org (interfaz del item, uso de comandos por bloques graficos).
Desarrollar autonomia y responsabilidad al navegar en un entorno virtual.”

ll.  PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

INSTRUMENT
0S DE
EVALUACION

EVIDENCIAS DE

CAPACIDADE CRITERIOS DE
DESEMPEN O PRECISADO AREARERIE

s EVALUACION

COMPETENCIAS

Gestiona Aplica Utiliza de manera basica la Supera retos iniciales Lista de cotejo Evidencia de
proyectos de habilidades plataforma Code.org para aplicando comandos avance en los
emprendimient  técnicas. resolver retos de gréficos, demostrando niveles iniciales
0 econémico o programacion por bloques, comprension de las de Code.org (ej.
social. aplicando habilidades  instrucciones. primeras
técnicas digitales que secciones de El

Laberinto o El
Lienzo)

contribuyen al desarrollo de
propuestas innovadoras.

Reconoce la interfaz de
Code.org y sus elementos

Interactia en
entornos

Gestiona su
aprendizaje de

Accede y configura su
cuenta en Codeorg,

manera virtuales de bdsicos para orientarse y gestionando su perfil con
auténoma acuerdo con participar en el entorno responsabilidad digital.

sus virtual. Navega en el entorno de

necesidades. Configura su perfil en la programacion visual por

plataforma de forma bloques, identificando las

autonoma y responsable, funciones basicas de la

siguiendo pautas de seguridad

interfaz.

digital.

Resuelve los primeros retos
de programacién por bloques
(ej. El Laberinto), aplicando
instrucciones de movimiento
en un entorno visual.

IV.  SECUENCIA DIDACTICA

INICIO
MOTIVACION:
Se formulan preguntas generadoras:
¢Qué ventajas tiene aprender en un entorno virtual?
¢Como podemos cuidarnos y trabajar de manera responsable en estas plataformas?
EXPLORACION DE SABERES PREVIOS:
a. ¢Qué sitios web visitaste estos ltimos dias?
b. éQué complicaciones o dificultades notaste?
PROBLEMATIZACION O CONFLICTO: Desequilibrio cognitivo.
a. ¢Alguna vez creaste una cuenta en alglin sitio web que visitas con frecuencia?
b. ¢Que beneficios tiene registrarse en un sitio web?
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DESARROLLO
GESTION YACOMPARIAMIENTO: E| docente presenta Code org como una herramienta gratuita, accesible y gamificada para aprender
programacién. Dialoga con los estudiantes sobre |a importancia de la competencia “Se desenvuelve en entornos virtuales” en la vida
diaria y profesional.

ACTIVIDAD 1: Ingr a nuestra isntit i
Presentacion: El docente pide a los estudiantes accedan a su cuenta institucional @gp.edu.pe y luego se dirijan a la plataforma

CODE.ORG.

“de.on

Aprardar Ensofar  Datitos 5 Daomar Incubaccm  Acercade Nuewoprogects + | | Inicersesion

WE SHIFT
WHAT'S NEXT

The Hour
the

Gt started! 2

Se pregunta: ¢Qué pudes observar en este entorno? ¢Donde crees que podemos registrarnos?
ACTIVIDAD 2: Registro en el aula virtual de CODE.ORG
- El docente guia a los estuantes para gue puedan registrarse en el sitio web code.org, usando un enlace compartido mediante el aula
virtual de Google classroom.

Leceisn 1 Programacion con Angry Bircis ] "Z | e v
M { J

Video: Introduccion a Code Studio

m Introduczién al l.aberinto: Programando con Bioques (C-F)

D fai Qv W fhow Code

- Reconocen el entorno de trabajo: identificando la parte gréfica, reto y drea de programacion. El docente resalta que deben
comprender el reto, descomponerlo en partes mas pequefias, abstraerse y generar el algoritmao que solucionard el reto:

SR

) voner s emperer | 43 vieerree wizoergn |
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- Demostracién breve del primer reto de El Laberinto de los primeros retos consernientes a Programacion con Angry Bird
ACTIVIDAD 3: Practica auténoma
- Los estudiantes resuelven los retos iniciales aplicando comandos bésicos de movimiento.
- El docente monitorea el progreso desde la plataforma y brinda retroalimentacién oportuna.
CIERRE
EVALUACION Y RETROALIMENTACION (metacognicion) 15 m
Retroalimentacién hacemos algunas preguntas
a. ¢qué dificultades y logros tuvieron al interactuar en Code.org?
b. ¢ Cdmo me ayuda el trabajo por blogues a entender |a I6gica de la programacién?
¢. ¢Qué dificultades hemos tenido?

V. ESPACIO EDUCATIVO
e Centrode computo
VI.  MATERIALES Y RECURSOS PARA LA SESION

Proyector multimedia

Pizarra

Plumones

Laptops por cada estudiante con acceso a Internet
Plataforma CODE.ORG — Curso Express (2022)

VI.  OBSERVACIONES

Arequipa, 01 abril del 2025

2 %
Prof. RaMymam Alfaro
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Sesion de Aprendizaje N° 03 Primer Grado
| unidad de aprendizaje

Titulo de sesién: “secuencia légica: de comandos simples a |3 correccién de errores
(debugging)”

. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa:  Gran Pachacttec Area: Educacion para el trabajo
Director: César Vasquez Meza Docente:  Raul Aymara Alfaro
Grado:  Primer grado Duracion: 02 horas
Seccién: A Fecha: 08/04/2025

1. PROPOSITO DE LA SESION

"Desarrollamos la secuenciacion (capacidad de ordenar comandos), que es la base para todo programa.
Introducir la Depuracién (Debugging) para identificar y corregir errores”

ll.  PROPOSITOS DE APRENDIZAIE

CAPACIDADE
S

DESEMPERO PRECISADO

CRITERIOS DE
EVALUACION

INSTRUMENT
0S DE
EVALUACION

EVIDENCIAS DE
APRENDIZAJE

Gestiona Trabaja Promueve la perseveranciaal 1. Ordena los comandos Lista de cotejo  Secuencia
proyectos de cooperativam enfrentar errores de cédigo de movimiento y Funcional en

emprendimient  ente para (bugs) y cumple su rol en la  direccion de manera Code.org
o econéomico o lograr identificacion y solucién de ldgica (Secuenciacion). {resolucion  de
social. objetivos y fallos dentro de la secuencia 2. Identifica y corrige retos) que
metas de comandos, demostrando errores (Depuracidn) en el resuelve un

adaptabilidad. cadigo propio o de un par, faberinto

Gestiona su Crea objetos Desarrolla  procedimientos asegurande su correcto complejo.

aprendizaje de virtuales en Idgicos y secuenciales en la funcionamiento. Leccibn 01 y

manera diversos plataforma Code.org, 3. Muesira perseverancia, Leccion 02 de
auténoma formatos aplicando la técnica de resolviendo los retos code.org.
depuracién para corregir précticos que implican
programas de  bloques fallosen lasecuencia.

graficos y lograr la tarea
requerida.

IV.  SECUENCIA DIDACTICA

INICIO
MOTIVACION:
Se saluda cordialmente a los estudiantes y se menciona que el docente actuard como un robot y los estudiantes, agrupados en 4
grupos deben formular las érdenes precisas para gue el robot llegue a la ubicacion de su equipo. Se da un ejemplo “Dos pasos
adelante, girar a la izquierda, avanzar 5 pasos, girar a la derecha” para llegar al pupitre.
¢En qué casos de la vida cotidiana usamos instrucciones?
EXPLORACION DE SABERES PREVIOS:
a. Si tuvieran que dar instrucciones para hacer una receta, équé pasaria si intentan hornear el pastel antes de mezclar los
ingredientes?
b. éPor qué es tan importante el orden en el que se ejecutan las instrucciones?
PROBLEMATIZACION O CONFLICTO: Desequilibrio cognitivo.
a. ¢Qué pasaria si intentamos hacer una receta de cocina sin seguir el orden de los pasos?
b. éComo sabriamos dénde nos equivocamos al seguir una secuencia de instrucciones?
c. ¢el ordenador ejecuta las instrucciones al azar o sigue un orden predeterminado de ejecucién?
DESARROLLO
GESTION Y ACOMPARIAMIENTO: Revision y Profundizacién en |a Secuenciacion (Conceptos y Direcciones Bésicas).
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| Estructura Secuencial

» Diagrama de Flujo:

= Diagrama de N - S: accién 1

scaion 2

accion n

La secuenciacion se refiere a la capacidad de ordenar correctamente las instrucciones para que el programa funcione de manera
|6gica. El orden de las instrucciones es crucial, ya que si se ejecutan de manera incorrecta, el resultado se ve afectado
ACTIVIDAD 1: Prdctica con CODE.ORG
El Camino Preciso. Los estudiantes acceden a la plataforma Code.org (Leccién 01. Programacién con Angry Birds). Se les asigna una
serie de desafios iniciales que requieren unicamente comandos de direcciones basicas (como avanzar, girar a la izquierda, girar a la
derecha).

Se pregunta: {Qué pudes observar en este entorno? {Ddnde crees que podemos registrarmos?
ACTIVIDAD 2: Registro en el aula virtual de CODE.ORG
- El docente guia a los estuantes para que puedan registrarse en el sitio web code.org, usando un enlace compartido mediante el aula
virtual de Google classroom.
- Se enfatiza que las computadoras requieren instrucciones precisas y completas al escribir las instrucciones de forma anticipada. Los
estudiantes deben usar la menor cantidad de bloques posible para lograr la ruta objetivo, reforzando el concepto de que el cédigo
debe ser eficiente.
- El docente dirige una breve reflexion sobre cémo, si se cambia el orden de dos blogues de comando (por ejemplo, "girar" y luego
"avanzar" vs. "avanzar" y luego "girar"), el resultado final es distinto, demostrando que el orden en que se ejecutan las instrucciones
afecta el resultado

"iSigue este camino para llevarme hasta el cerdo!*
Evitael TNT.

avanzar

- EUEY Y izquierda (5 avanzar

grar ata
grarals

avanzar

ACTIVIDAD 3: Introduccién a la Depuracion (Debugging)

- La Depuracion es la tarea requerida que implica depurar un conjunto incorrecto de comandos previamente dado. Esta habilidad es
fundamental para |a resolucion de problemas.

- El Cadigo Fallido (Modelado Guiado). docente proyecta un ejercicio sencillo de Code.org resuelto con un codigo que contiene un
error evidente de secuenciacién (un bug). Los estudiantes identifican donde se encuentra el error.
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Lleva el pajaro hasta el cerdo y evita el TNT
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girar ks

avaraar

avarzar
avanzar

avarzar

ﬂ‘)ﬂﬂ7¥
avaniar
PUETEIEY derecha €)
aanes
avanzar
grara ja EETECIECRS
PIEAR] derecha L) v |

CIERRE
EVALUACION Y RETROALIMENTACION (metacognicién) 15 m
Retroalimentacion hacemos algunas preguntas
a. ¢Que dificultades y logros tuvieron al resolver los retos de secuencialidad y depuracidn?
b. ¢Cémo me ayuda el trabajo por bloques a entender la |6gica de la programacién?
c. §Qué dificultades hemos tenido?

V.  ESPACIO EDUCATIVO
e  Centrode computo
VI.  MATERIALES Y RECURSOS PARA LA SESION

Proyector multimedia

Pizarra

Plumones

Plataforma CODE.ORG — Curso Express (2022)
Laptops por cada estudiante con acceso a Internet

VIl.  OBSERVACIONES

Arequipa, 08 abril del 2025
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Sesion de Aprendizaje N° 04 Primer Grado
| unidad de aprendizaje
Titulo de sesidn: “Automatizando Pasos: Creacion de Bucles por Repeticion Fija”
I.  DATOS INFORMATIVOS

institucién Educativa:  Gran Pachacltec Area: Educacién para el trabajo
Director: César Vasquez Meza Docente: Raul Aymara Alfaro
Grado: Primer grado Duracion: 02 horas
Seccion: A Fecha: 15/04/2025

. PROPOSITO DE LA SESION

"Aplicamos el concepto de Bucles fijos y Reconodmiento de Patrones para automatizar soluciones y reducir la

redundanda en el codigo”

Il.  PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

CAPACIDADE

COMPETENCIAS DESEMPENO PRECISADO

S

CRITERIOS DE
EVALUACION

INSTRUMENT
OSDE

EVIDENCIAS DE
APRENDIZAIE

EVALUACION

Gestiona Crea Plantea  alternativas de 1.-- Identifica Listade cotejo Resolucién  de

proyectos de propuestas de propuesta de valor aeativas correctamente los Bucles en

emprendimient  valor al optimizar la eficiencia del patrones o bloques de Code.org

o econémico o codigo mediante el instrucciones que se (resolucion  de

social. reconocimiento de patrones y  repiten. retos de la
el uso de la iteracién fija 2. Utiliza el bucle ‘repetir leccion 10).

(Bucles Repetir veces).

veces' de forma precisa

Gestiona su Interactia en Desarrolla secuencias logicas, para lograr el numero
aprendizaje de entornos utilizando el bloque 'repetir exacto de repeticiones
manera virtuales veces' para representar y necesario.

auténoma automatizar tareas repetitivas 3. Reduce |a redundancia

de forma eficiente en la
plataforma de Code.org

del cadigo, demostrando
un algoritmo optimizado.

IV.  SECUENCIA DIDACTICA

INICIO
MOTIVACION:
Se saluda cordialmente a los estudiantes y establece los acuerdos de convivencia.
Muestra una breve animacion o video del desfile de |a escolta escolar por el aniversario del colegio Gran Pachacitec. Pregunta:
- ¢{Cudntos pasos dan los estudiantes desde el inicio hasta el estrado?
- ¢Qué pasaria si tuviéramos que escribir cada paso uno por uno para programar un robot que marche igual?
e invita a pensar como podriamos hacer que el robot repita el mismo paso varias veces sin escribirlo tantas veces.
EXPLORACION DE SABERES PREVIOS:
a. §Qué recuerdan del uso de comandos por bloques en Code.org en |as sesiones anteriores?
b. ¢Qué sucede cuando repetimos varias veces el mismo bloque para programar una repeticién de instrucciones?
c. ¢Por queé creen que en programacion es importante reconocer cuando una accion se repite muchas veces?
PROBLEMATIZACION O CONFLICTO: Desequilibrio cognitivo.
a. Sinuestro personaje robot debe avanzar 20 pasos, {como podriamos hacerlo sin escribir 20 veces “avanzar”?
b. Si en un proyecto robético de la escuela, el robot debe regar |as plantas de los jardines del colegio en 5 puntos distintos, ¢como
podriamos programar esa tarea sin repetir el mismo comando una y otra vez?
El docente presenta el titulo y propdsito de aprendizaje: Hoy aprenderemos como los programadores y emprendedores usan una
herramienta llamada ‘bucle’ para automatizar acciones que se repiten y ahorrar tiempo, esfuerzo y errores. Asi como en la vida diaria,
cuando hacemos algo muchas veces, también podemos automatizar tareas en nuestros proyectos digitales
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DESARROLLOD
GESTION Y ACOMPANAMIENTO: Comprensién de la estructura de un Bucle.
El docente explica mediante un diagrama la estructura repetir (for). Presenta una forma grafica como se puede representar un Bucle.

®

1O)

A for (micial 7acion: CONinon:INCramento e wmm
\ / _]
i
Instrucciones i

H

L.

_Cf
Los estudiantes, con el uso de su cuenta institucional, ingresan al aula virtual de classroom y se redirigen mediante el link compartido
al sitio virtual de code.org. leccién 10: Bucles con Rey y BB-8.

ACTIVIDAD 1: Practica con CODE.ORG
Los estudiantes resuelven los 09 retos planteados en la leccion 10 de Bucles:

Leccidn 10: Bucles con

cuando se ejecuta
j repetir u veces

i @ “Sigue osi, B2-8"
hacer

En este rompecabezas, dos bucles {loo -

girara la
repetir B veces

hacer

N

repetir a veces

hacer

LU izquierda (5 -

1T REY derecha T
S~

girar ala
gV izquierda () - |

repetir B veces

hacer

—
i 24
Los estudiantes con el uso se du creatividad e interaccién de sus compafieros, organizan los bloques de instrucciones, usando Bucles
para resolver el desafio con el uso de solo 10 blogques.
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ACTIVIDAD 2: Afianzan la habilidad del uso de Bucles en CODE.ORG
- Los estudiantes resuelven los retos 11,12,13 y 14.

ACTIVIDAD 3: Verificacion del avance de los estudiantes y el nivel de logro
- Se verifica el desarrollo de los retos de manera general y se identifica los ejercicios que tuvieron mas dificultades , los que se
resuelven de manera colaborativa.

CIERRE
EVALUACION Y RETROALIMENTACION {metacognicién) 15 m
Retroalimentacién hacemos algunas preguntas
a. ¢ Qué dificultades y logros tuvieron al resolver los retos de Bucle?
b. §Cémo podriamos estas habilidades para identificar patrones y programar acciones repetitivas ?
¢. ¢Como hemos aprendido? ¢ En que situaciones podemos usar estas habilidades?

V. ESPACIO EDUCATIVO

e Centro de computo

VI.  MATERIALES Y RECURSOS PARA LA SESION

Proyector multimedia

Pizarra

Plumones

Plataforma CODE.ORG — Curso Express (2022)
Laptops por cada estudiante con acceso a Internet

VIl.  OBSERVACIONES

Arequipa, 15 abril del 2025

i

1
Prof. RaMymara Alfaro
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Sesion de Aprendizaje N° 05 Primer Grado
| unidad de aprendizaje
Titulo de sesidn: “Aplicamos estructuras anidadas de Bucles”

l. DATOS INFORMATIVOS
Institucién Educativa:  Gran Pachacitec Area:  Educacién para el trabajo
Director: César Vasquez Meza Docente: Raul Aymara Alfaro
Grado: Primer grado Duracién: 02 horas
Seccién: A Fecha: 22/04/2025
1. PROPOSITO DE LA SESION
“Comprendemos el funcionamiento y la utilidad de las estructuras anidadas (bucles dentro de bucles) en la

optimizacion de algoritmos y aprendan a completar codigos incompletos dentro de un entorno virtual como Code.org,
fortaleciendo asl sus habilidades técnicas, l6gicas y de resolucion de problemas”

ll.  PROPOSITOS DE APRENDIZAIE

COMPETENCIAS

CAPACIDADE

S

DESEMPENO PRECISADO

CRITERIOS DE
EVALUACION

INSTRUMENT
OS DE

EVIDENCIAS DE
APRENDIZAIE

EVALUACION

Gestiona Crea Emplea habilidades técnicas 1. Implementa Listade cotejo  Resolucion  de
proyectos de propuestas de complejas al diseflar y correctamente bucles Bucles anidados
emprendimient  valor construir estructuras anidados para resolver en la plataforma
o econdémico o anidadas (bucles dentro de secuencias complejas. virtual code.org,
social. otros bucles) paraoptimizarla 2. Integra bloques Leccién 12
solucion  algoritmica  de faltantes en estructuras Bucles anidades
problemas con existencia de preexistentes, en Laberinto.
anidamiento. demoastrando habilidad de
Gestiona su  Gestiona Desarrolla secuencias légicas completamiento.
aprendizaje de informacién que incluyen el use de 3. Justifica la necesidad
manera del entorno  estructuras anidadas y del anidamiento para
auténoma virtual demuestra la capacidad de optimizar la resolucion de
completamiento de codigoen  tareas.
un entorno virtual para
generar soluciones
modulares.

IV.  SECUENCIA DIDACTICA

INICIO

Se saluda cordialmente a los estudiantes y establece los acuerdos de convivencia.

MOTIVACION:

El docente muestra en la pantalla una imagen de un tablero de ajedrez. Se plantea una breve historia:
“Imagina que |os estudiantes de la I.E. Gran Pachacutec estan disefiando un robot para pintar un tablero de ajedrez en el patio del
colegio para el aniversario. Si el robot puede pintar solo un cuadro por vez, {cuantas veces tendria que repetir los mismos
movimientos?” “¢ Qué pasaria si pudiéramos decirle al robot que repita un grupo de repeticiones?”, estas preguntas buscan Introducir

visualmente y de forma Itdica la idea de repeticiones dentro de repeticiones, base del anidamiento
EXPLORACION DE SABERES PREVIOS:

a. ¢ Recuerdan cémo usamos los bucles simples (“repetir veces”) en la sesién anterior?
b. ¢éQué ventajas tenia usar un bucle en lugar de repetir instrucciones manualmente?

c. ¢En qué tipos de actividades diarias ustedes repiten una misma accién varias veces dentro de otra (por ejemplo, al limpiar, armar
algo o practicar un deporte)?
PROBLEMATIZACION O CONFLICTO: Desequilibrio cognitivo.
a. Siel robot debe pintar 10 filas de 10 cuadros, ¢ cémo podriamos hacerlo sin escribir 100 comandos?
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El docente presenta el titulo y propdsito de aprendizaje: Hoy aprenderemos a que una repeticién puede contener otra dentro, y
come podemos completar codigos preexistentes para resolver problemas mas complejos y eficientes, igual que cuando organizamos
un trabajo grande en tareas més pequefias.

DESARROLLO
GESTION Y ACOMPANAMIENTO: Comprensién de la estructura de bucles anidados.
El docente muestra un video donde se representa graficamente la ejecucion de los ciclos anidados:.

e

—
https: //www.youtube.com/watch?v=FVQmMRV78qU

Los estudiantes, con el uso de su cuenta institucional, ingresan al aula virtual de classroomy se redirigen mediante el link compartido
al sitio virtual de code.org. leccién 12: Bucles anidados en Laberinto.

ACTIVIDAD 1: Practica con CODE.ORG de Actividad de delado de anidamit imular tareas que implican repeticién de
repeticiones

Los estudiantes resuelven los 09 retos planteados en la leccion 12 de Bucles anidados:

repetir 9 veces

hacer avanzar
repetir [ veces
G-l=U g avanzar *

obtener néctar
—

girarala
C—

107 ¢Cudntos bloques podemos usar para resolverlo?

3
%‘ Desafic: Averigua coma recoger todo o néctar usando 53k los bloques disponibles.

1

3
repetir veces

hacer
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Los estudiantes con el uso se su creatividad e interaccion de sus compafieros, organizan los blogues de instrucciones, usando Bucles
para resolver el desafio con el uso de solo 7 blaques.

ACTIVIDAD 2: Afianzan la habilidad del uso de Bucles anidados en CODE.ORG
- Los estudiantes resuelven los retos 11,12 y 13.

El docente monitorea y apoya a los estudiantes que muestran dificultades.
ACTIVIDAD 3: Verificacién del avance de los estudiantes y el nivel de logro
- Se verifica el desarrollo de los retos de manera general y se identifica los ejercicios que tuvieron mas dificultades , los que se
resuelven de manera colaborativa.
CIERRE
EVALUACION Y RETROALIMENTACION (metacognicién) 15 m
Retroalimentacion hacemos algunas preguntas
a. ¢Donde aplicaron el bucle anidado?
b. iCémo redujeron el nimero de comandos?
c. {Qué errores se presentaron al anidar los bucles?
d. ¢Cémo el uso de bucles anidados me ayudo a resolver el problema de forma més rédpida y ordenada?
e. §Qué diferencia encuentro entre usar un bucle simple y usar bucles dentro de otros?

V.  ESPACIO EDUCATIVO

e Centro de computo
VI. MATERIALES Y RECURSOS PARA LA SESION

Proyector multimedia

Pizarra

Plumones

Plataforma CODE.ORG — Curso Express (2022)
Laptops por cada estudiante con acceso a Internet

VIl.  OBSERVACIONES

Arequipa, 22 abril del 2025

7
Prof. RoMymam Alfaro
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Sesion de Aprendizaje N° 06 Primer Grado
| unidad de aprendizaje
Titulo de sesion: “Aplicamos decisiones Ldgicas, implementando del Condicional Simple (If)”
|. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa:  Gran Pachacutec Area: Educacién para el trabajo
Director: César Vasquez Meza Docente:  Raul Aymara Alfaro
Grado: Primer grado Duracion: 02 horas
Seccibn: A Fecha: 29/04/2025
Il.  PROPOSITO DE LA SESION
“Aplicamos la Logica Condicional Simple para que el programa ejecute comandos solo si una dicion es a, introd d

el concepto binario de una condicién (verdadero/falso) y su relacién con la toma de decisiones en algoritmos.”
. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

INSTRUMENT
0S DE
EVALUACION

CAPACIDADE CRITERIOS DE EVIDENCIAS DE

DESEMPENO PRECISADO APRENDIZAIE

s EVALUACION

Gestiona Crea Plantea  alternativas de 1. Implementa  Listade cotejo  Resolucién  de
proyectos de propuestas de propuesta de valor al disefiar correctamente el condicional
emprendimient  valor un algoritmo que incluye la  condicional simple (If) simple (if)
0 economico © logica condicional simple (If) para que una accion se code.org,
social. para programar decisiones ejecute solo si la Leccién 14
basadas en principios de condicidn esverdadera. Mirando hacia el
causa y efecto, reflexionando 2. Demuestra Futuro con
sobre como la toma de comprensién del Minicraft y
decisiones oportunas mejora concepto binario de una Leccién 15
la funcionalidad de wuna condicion (verdadero o Condicionales
propuesta tecnoldgica o de falso). (Si/sino) con
emprendimiento. 3. Resuelve un problema Abejas.
Gestiona su Gestiona Desarrolla secuencias légicas  aplicando la Iégica
aprendizaje de informacién implementando el condicional para la toma
manera del entorno condicional simple (If) para de decisiones del
autonoma virtual que el programa ejecute una programa.
accibn  Gnicamente si se 4. Explicacémo la toma de
cumple la condicion  decisiones  programada
establecida. aporta wvalor a su
propuesta o  solucion
tecnoldgica.

IV.  SECUENCIA DIDACTICA

INICIO
Se saluda cordialmente a los estudiantes y establece los acuerdos de convivencia.
MOTIVACION:
- El docente pregunta ¢ Como le decimos a un programa que haga una cosa, pero solo si se cumple una regla especifica? éCémo se
asemeja esto a nuestras decisiones diarias, como decir: ¢hace sol?, entonces llevo lentes” o “Zesta lloviendo?, entonces debo llevar
paraguas”, con ello se busca introducir el pensamiento |ogico binario (condicién verdadera/falsa) y su relacion con la toma de
decisiones humanas.
- El docente plantea una historia cercana: “Imagina que tenemos un robot en el colegio Gran Pachacutec que ayuda a mantener
limpio el patio. Debe recoger papeles del suelo, pero solo cuanda detecte uno. {Céma podriamos decirle que recoja el papel solo si
realmente hay uno frente a é/?”,
EXPLORACION DE SABERES PREVIOS:
a. ¢Qué significa para ustedes “tomar una decision”?
b. ¢En qué momentos del dia ustedes toman decisiones dependiendo de algo que pasa (por ejemplo: ¢si llueve, sillega el bus)?
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c. ¢Recuerdan si en sesiones anteriores el personaje del programa repetfa siempre |o mismo o si alguna vez debia “decidir” iqué
hacer?
PROBLEMATIZACION O CONFLICTO: Desequilibrio cognitivo.
a. Siconstruimos un robot que recoge objetos sin verificar si existen, {qué pasaria? ¢Haria su trabajo correctamente o cometeria
errores?
DESARROLLO
GESTION Y ACOMPANAMIENTO: Comprension de la estructura condicional simple.
El docente proyecta una presentacion multimedia donde se representa de manera grafica ejemplos de la estructura condidonal:

Estructura Condicional simple

b 4

Operaciones

Cierta

i l
Los estudiantes, con el uso de su cuenta institucional, ingresan al aula virtual de classroomy se redirigen mediante el link compartido
al sitio virtual de code.org. leccién 15: Bucles anidados en Laberinto.

ACTIVIDAD 1: Prdctica con CODE.ORG de Actividad de modelado de las estructuras de condicional
Los estudiantes resuelven |os 09 retos planteados en |a leccién 14 de condicionales.

MINELRAEY i ot S

Hay |lava debajo de algunos de estos
bloques. Tendras que cubririos antes de
seguir avanzando. Es un buen momento para
usar un comando "si" . Agrega un comando
“avanzar® en el lugar correcto para minar

estos bloques

R scttings

si lava delante

hacer coloca B Al celante

El docente explica el concepto de condicién légica (verdadero/falso) y su relacién con la toma de decisiones.

Se pregunta: ¢Qué nos plantea el desafio del ejercicio 117 ¢ Cuantos bloques podemos usar para resolverlo?

Los estudiantes resuelven |os retos 12 y 13

ACTIVIDAD 2: R Iven el desafio pk do en CODE.ORG

Los estudiantes con el uso se su creatividad e interaccion de sus compaiieros, resuelven el desafio planteado en las actividades 3 y4
de la Leccién 15: Condicionales (Si/no) con abeja:
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repetir £ veces

hacer avanzar
N—

si en (83

hacer obtener néctar

ACTIVIDAD 3: Afianzan la habilidad del uso de condicionales en CODE.ORG
- Los estudiantes resuelven los retos 5,6y 7.

El docente monitorea y apoya a los estudiantes que muestran dificultades.
ACTIVIDAD 4: Verificacién del avance de los estudiantes y el nivel de logro en la clase de code.org

- Se verifica el desarrollo de los retos de manera general y se identifica los ejercicios que tuvieron més dificultades , los que se

resuelven de manera colabaorativa.

CIERRE

EVALUACION Y RETROALIMENTACION (metacognicion) 15 m

Retroalimentacién hacemos algunas preguntas

a. {Por qué es importante que un programa pueda decidir qué hacer segun las condiciones?

b. ¢Qué pasarfa si todos los programas hicieran siempre lo mismo sin condiciones?

c. {Como se reladona este tipo de decisiones con las que tomamos en la vida real o en un proyecto de emprendimiento??

V. ESPACIO EDUCATIVO
e (Centro de computo
VL. MATERIALES Y RECURSOS PARA LA SESION

Proyector muitimedia

Pizarra

Plumones

Plataforma CODE.ORG ~ Curso Express (2022)
Laptops por cada estudiante con acceso a Internet

VII.  OBSERVACIONES

Arequipa, 29 abril del 2025

Prof. RaMymara xfaro
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Sesion de Aprendizaje N” 07 Primer Grado
| unidad de aprendizaje
Titulo de sesidn: “Resolvemos situaciones diversas con condicionales compuestas (if/else)”

I. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa:  Gran Pachacltec Area:  Educacién para el trabajo
Director: César Vasquez Meza Docente:  Ralll Aymara Alfaro
Grado: Primer grado Duracion: 02 horas
Seccién: A Fecha: 06/05/2025
1. PROPOSITO DE LA SESION
“Comprendemos y aplicamos la estructura If/Else para crear bifurcaciones explicitas en el flujo del algoritmo, de
modo que el programa ejecute una accion cuando la condicién sea verdadera y otra cuando sea falsa, garantizando

decisiones l4gicas en todo momentn.”

. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

Gestiona
proyectos de
emprendimient
o econdmico o
social.

Gestiona su
aprendizaje de
manera
auténoma

IV.  SECUENCIA DIDACTICA

CAPACIDADE

S

Trabaja
cooperativam

ente
lograr

para

objetivos vy

metas

Gestio

na

informacion

del
virtual

entorno

DESEMPENO PRECISADO

Trabaja cooperativamente
paradeterminar los posibles
casos o alternativas de una
situacion  problema y
disefia, mediante
programacion, un algoritmo
con bifurcacién (If/Eise) que
respenda de forma
adecuada ante cada
posibilidad, asegurando la

eficacia del proyecto o
tarea.

Desarrolla secuencias
légicas implementando el
Condicional Compuesta
(if/Else)  para  generar
bifurcaciones en el flujo del
programa, manejando
adecuadamente las
alternativas posibles

(verdadero/falso).

CRITERIOS DE EVALUACION

1. Utiliza correctamente el
condicional compuesto
(if/Else) para gestionar las
dos posibles salidas de una
condicion.

2. Demuestra comprension
de |z légica de la
bifurcacion, garantizando
que el programa siempre
ejecute una accién, sea la
condicion verdadera o falsa.
3. Identifica y representa
todos los casos posibles del
problema, asegurando una
solucion completa y
fundonal.

INSTRUMENT
0OS DE
EVALUACION
Lista de cotejo

EVIDENCIAS DE
APRENDIZAJE

Resolucion  de
Condicionales

compuestos en
la plataforma
virtual code.org,

Leccion 15
Condicionales
(Sifsino) con
Abejas.

INICIO

Se saluda cordialmente a los estudiantes y establece los acuerdos de convivencia.

MOTIVACION:

El docente inicia mostrando un breve video donde un robot aspiradora “decide” si girar o seguir recto segin detecte un obstaculo.
Luego pregunta: “4Céma logra el robot decidir entre dos caminos diferentes? {Creen que hay una orden espedal que le dice qué

hacer si algo no sucede como esperaba?”

EXPLORACION DE SABERES PREVIOS:
a. ¢Qué recuerdan del condicional simple If que aprendimos antes?

b. éQué hacia el programa cuando la condicién no se cumplia?
c. ¢Qué pasaba si necesitabamos que el programa haga algo en ese caso?
PROBLEMATIZACION O CONFLICTO: Desequilibrio cognitivo.
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a. ¢Qué pasa si un robot del programa no cumple |a condicién y no tiene ninguna instruccion alternativa? éSe queda sin hacer nada?
¢Como podriamos decirle qué hacer cuando no se cumple |a condicion?
DESARROLLO
' GESTION Y ACOMPARAMIENTO: Comprensién de la estructura de condicionales compuestos.
El docente muestra una presentacién multimedia para ilustrar la estructura condicional doble.

Estructura Condicional doble

Los estudiantes, con el uso de su cuenta institucional, ingresan al aula virtual de classroom y se redirigen mediante el link compartido
al sitio virtual de code.org. leccién 15: Condicionales (Si/sino) con Abejas

ACTIVIDAD 1: Practica con CODE.ORG de Actividad de estr, de condicional comp

Los estudiantes se le presenta el reto del ejercicio 09 y 10 de la Leccion 15: Condicionales (Si/sino) con Abejas:

. EeEGH = P

hacer obtener néctar
~—

si no hacer miel
e—

b U : e
Se pregunta: ¢ Qué nos plantea el desafio del ejercicio 09? ¢ Cuantos blogues podemos usar para resolverlo? ¢ Cual es la diferencia

de la condicional SI/SINO con la condicional simple?

Los estudiantes con el uso se su creatividad e interaccion de sus fieros, izan los blogues de instrucci , usando Bucles

Mientras para resolver el desafio con el uso de solo 7 bloques.

3

ACTIVIDAD 2: Afianzan la habilidad del uso de Bucles anidados en CODE.ORG
- Los estudiantes resuelven los retos 12 y 13.
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ACTIVIDAD 3: Verificacién del de los dl y el nivel de logro

- Se verifia el desarrollo de los retos de manera general y se identifica los ejercicios que tuvieron mas dificultades , los que se
resuelven de manera colaborativa.
CIERRE
EVALUACION Y RETROALIMENTACION (metacognicion) 15 m
Retroalimentacion hacemos algunas preguntas
a. ¢Por qué es importante que un programa tenga una respuesta incluso cuando la condicion no se cumple?
b. ¢éComo se parece el If/Else a las decisiones que tomamos en |a vida real?
c. En un proyecto de emprendimiento, {qué beneficios tiene pensar en alternativas o “planes B"?

V.  ESPACIO EDUCATIVO
e« Centrode cémputo
VI.  MATERIALES Y RECURSOS PARA LA SESION

Proyector multimedia

Pizarra

Plumones

Plataforma CODE.ORG - Curso Express (2022)
Laptops por cada estudiante con acceso a Internet

VIl.  OBSERVACIONES

Arequipa, 06 mayo del 2025

510/)". R aMmam XI[am

Pigina3 |3

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD
CATOLICA
DE SANTA MARIA

REPOSITORIO DE
TESIS UCSM

I.E. GRAN PACHACUTEC

Arequipa - Perit

Sesion de Aprendizaje N° 08 Primer Grado
| unidad de aprendizaje
Titulo de sesion: “Programando con la Estructura “Mientras Que” (While)”
I DATOS INFORMATIVOS
Gran Pachaclitec Area:

Institucién Educativa: Educacién para el trabajo

Director: César Vésquez Meza Docente: Raul Aymara Alfaro
Grado: Primer grado Duracién: 02 horas
Seccién: A Fecha: 13/05/2025

Il.  PROPOSITO DE LA SESION

"Usamos la estructura “Mientras que” (While) para programar repeticiones continuas controladas por una
condicidn, diferencidandola de |a bifurcacién (If/Else) y reforzando el dominio del control de fiujo en los algoritmos.”

ll.  PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

INSTRUMENT
0S DE
EVALUACION

CAPACIDADE
S

EVIDENCIAS DE

CRITERIOS DE EVALUACION R

DESEMPENO PRECISADO

COMPETENCIAS

Gestiona Aplica Emplea habilidades técnicas = 1. Implementa Listade cotejo  Utiliza el blogue

proyectos de habilidades de controlde flujpaldisefiar = correctamente el  bucle Mientras  para

emprendimient  técnicas un algoritmo que utiliza la = “Mientras que” (While) en resolver los retos

0 econémico o estructura “Mientras que” su programa. en la plataforma

social. (While) para lograr una 2. Diferencia el bucle de virtual code.org,
repeticion continua hasta iteracion continua (While) leccién 16:
que se rompa la condicién, de las estructuras “Bucles
asegurando que el condicionales (If/Else). “mientras” en
programa mantenga su 3. Garantiza cque el Granjera”.
funcionamiento eficiente y = programa se repita solo
controlado. mientras la condicion sea

Gestiona su Gestiona Desarrolla secuencias verdadera y se detenga

aprendizaje de informacidn lbgicas implementando la  adecuadamente.

manera del entorno estructura “Mientras gue”

auténoma virtual (While) para la iteracion

continua, reconaciendo y
ajustando la condicién de
término para mantener el
control del flujo y evitar
repeticiones infinitas.

IV.  SECUENCIA DIDACTICA

INICIO
Se saluda cordialmente a |os estudiantes y establece los acuerdos de convivencia.
MOTIVACION:
El docente plantea una situacién simple: “Cuando lavamos la ropa, seguimos enjuagando mientras el agua esté sucia. En cuanto el
agua sale limpia, detenemos el enjuague. ¢ Qué pasaria si no observaramos la condicion del agua y repitiéramos la accian sin parar?”
Estas situaciones introducen la idea de repeticién controlada mediante una condicién, base del bucle While.
EXPLORACION DE SABERES PREVI0S:
a. §Recuerdan qué hacia el blogque “Repetir veces”?
b. ¢Y las “condicionales compuestas”? ¢ Cual era la diferencia entre ambos?
PROBLEMATIZACION O CONFLICTO: Desequilibrio cognitivo.
a. "¢Cémo podriamos programar una accion que se repita constantemente, pero solo mientras se cumpla una condicién, sin que el
programa se vuelva infinito? ¢Qué pasaria si olvidamos decirle cuando detenerse?”
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DESARROLLO
GESTION Y ACOMPANAMIENTO: Comprensién de la estructura de bucles mientras se cumpla una condicién.
El docente muestra un video donde se representa graficamente la ejecucion de la estructura mientras:

Los estudiantes, con el uso de su cuenta institucional, ingresan al aula virtual de classroomy se redirigen mediante el link compartido

al sitio virtual de code.org. leccion 16: “Bucles “mientras” en Granjera”.
ACTIVIDAD 1: Practica con CODE.ORG de Actividad de estructuras repetitivas mientras:
Los estudiantes se le presenta el reto del ejercicio 06 de la leccién 16: “Bucles "mientras” en Granjera”:

B P =
g ]

avanzar
mientras

hacer eliminal
=

Se pregunta: {Qué nos plantea el desafio del ejercicio 097 ¢ Cuantos bloques podemas usar para resolverlo?
Los estudiantes con el uso se su creatividad e interaccion de sus compafieros, organizan los bloques de instrucciones, usando Bucles

Mientras para resolver el desafio con el uso de salo 7 bloques.
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repetir B veces
nacer mientras

hacer

mientras

hacer

girar ala
S~

ACTIVIDAD 2: Afianzan la habilidad del uso de Bucles anidados en CODE.ORG
- Los estudiantes resuelven los retos 11,12 y 13.

£l docente monitorea y apoya a los estudiantes que muestran dificultades.
ACTIVIDAD 3: Verificacién del avance de los estudiantes y el nivel de logro
- Se verifica el desarrollo de los retos de manera general y se identifica los ejercicios que tuvieron mds dificultades , los que se
resuelven de manera colaborativa.
CIERRE
EVALUACION Y RETROALIMENTACION (metacognicion) 15 m
a. {Qué pasaria si olvidamos definir una condicién de salida en el bucle “Mientras que”?
b. ¢Por qué es importante controlar cudndo termina una accion repetitiva?
c. En la vida real o en un emprendimiento, éen qué situaciones repetimos una accion mientras algo siga sucediendo? (ej. “Mientras
haya demanda, seguimos produciendo”).

V. ESPACIO EDUCATIVO
s Centro de computo
VI MATERIALES Y RECURSOS PARA LA SESION

Proyector multimedia
Plataforma CODE.ORG ~ Curso Express (2022)
e  laptops por cada estudiante con acceso a Internet

VIl.  OBSERVACIONES

Arequipa, 13 mayo del 2025

'PEI. RaJH(ymara /\{lfarc
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Sesion de Aprendizaje N° 09 Primer Grado
| unidad de aprendizaje
Titulo de sesidn: “Aplicamos Iteracion y Bucles con Condicién de Término”
. DATOS INFORMATIVOS

Institucién Educativa:  Gran Pachacitec Area:  Educacién para el trabajo
Director: César Vasquez Meza Docente: Raul Aymara Alfaro
Grado: Primer grado Duracion: 02 horas
Seccién: A Fecha: 20/05/2025

Il.  PROPOSITO DE LA SESION

“Exploramos y aplicamos los bucdles controlados por condicién Mientras, comprendiendo que la iteracién se

detiene al cumplirse una condicién especifica. Desarrollar pensamiento I6gico y trabajo cooperativo para crear algoritmos
eficientes que respondan dindmicamente a los cambios del entorno.”
Il.  PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

CAPACIDADE

S

DESEMPENO PRECISADO

CRITERIOS DE
EVALUACION

INSTRUMENT
OS DE

EVIDENCIAS DE
APRENDIZAIE

EVALUACION

Gestiona Trabaja Propone acciones que debe 1. Diferencia Listade cotejo  Utiliza el bloque

proyectos de cooperativam realizar el equipo basadas en el correctamente el bucle repetir hasta

emprendimient  ente para disefio de un algoritmo que fijo del bucle para resolver |os

o economico o lograr utiliza un bucle controlado por  condicional. retos en la

social. objetivos y condicion (Repetir hasta) para 2.Implementael bloque plataforma

metas gestionar la finalizacion de una Repetir hasta para virtual code.org,

tarea de forma automética, detener el programa al leccion 18:
demastrando cooperacién y  alcanzar una condicion “Bucles “hasta”
comunicacion en la resolucion  de término. en Laberinta”,
de problemas. 3. Disefia un algoritmo

Gestiona su Gestiona Desarrolla secuencias logicas que gestiona

aprendizaje de informacién implementando el bucle Repetir  dindmicamente la

manera del entorno hasta (iteracién condicional) iteracion mediante

autonoma virtual para controlar la ejecucion del condiciones.

IV.  SECUENCIA DIDACTICA

flujo hasta que se cumpla o deje
de cumplirse una condicion
preestablecida.

4. Participa activamente
en el trabajo en equipo
para depurar y
optimizar su cadigo.

INICIO

Se saluda cordialmente a los estudiantes y establece los acuerdos de convivencia.

MOTIVACION:

El docente presenta un caso cercano; “Imagina que programamos un robot para limpiar los pasillos del colegio Gran Pachacutec. No
sabemos cudntos metros tiene que recorrer, porque cada dia el recorrido cambia. ¢§Cémo podriamos decirle que siga avanzando solo
mientras haya camino libre?”

EXPLORACION DE SABERES PREVIOS:

a. ¢Recuerdan qué hacia el blogue “Mientras”?

b.iY el “mientras”? ¢Cudl era |a diferencia entre ambos?

¢. ¢Qué pasaria si no sabemos cuantas veces debemos repetir una accion? ¢ Cémo podriamos resolverlo?

PROBLEMATIZACION O CONFLICTO: Desequilibrio cognitivo.

a. Si no sabemos cudntos pasos debe dar un robot, ¢podemos usar el bucle Repetir X veces? ¢ Por qué si o por qué no?

b. éCémo podriamos hacer que el robot siga moviéndose hasta que ya no haya camino sin decirle cuéntas veces debe repetir?
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DESARROLLOD
GESTION Y ACOMPARNAMIENTO: Comprension de la estructura de bucles hasta que no se cumpla una condicion.
El docente muestra un video donde se representa graficamente la ejecucion de la estructura repetir hasta:

Los estudiantes, con el uso de su cuenta institucional, ingresan al aula virtual de classroom y se redirigen mediante el link compartido
al sitio virtual de code.org. leccién 18: “Bucles “hasta” en Laberinto”

ACTIVIDAD 1: Practica con CODE_ORG de Actividad de estructuras repetitivas hasta:

Los estudiantes acceden a los retos 4,5,6,7 y 8 de la leccién 18: “Bucles “hasta” en Laberinto” y resuelven con los blogues “repetir
hasta”

A"

Se pregunta: ¢Qué nos plantea el desafio del ejercicio 097 ¢ Cudntos blogues podemos usar para resolverio?

repetir hasta .

hacer  mientras

haces

—

PIE PR izquierda (5 - |
-

Los estudiantes con el uso se su creatividad e interaccion de sus compaiieros, organizan los bloques de instrucciones, usando Bucles
“hasta” para resolver el desafio con el uso de solo 9 bloques de instrucciones como maximo.

ACTIVIDAD 2: Afianzan la habilidad del uso de Bucles anidados en CODE.ORG

- Los estudiantes resuelven los retos 10y 11.
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El docente monitorea y apoya a los estudiantes que muestran dificultades.
ACTIVIDAD 3: Verificacion del avance de los estudiantes y el nivel de logro
- Se verifica el desarrollo de los retos de manera general y se identifica |os ejercicios que tuvieron mas dificultades , los gue se
resuelven de manera colaborativa.
CIERRE
EVALUACION Y RETROALIMENTACION (metacognicién) 15 m
Retroalimentacion hacemos algunas preguntas
a. ¢Qué recuerdan de los bucles que aprendimos en sesiones anteriores?
b. ¢éCémo funcionaba el blogue Repetir X veces? (Qué controlaba la cantidad de repeticiones?
c. ¢Qué pasaria si no sabemos cudntas veces debemos repetir una accidén? ¢ Como podriamos resolverlo?

V. ESPACIO EDUCATIVO
* Centrode computo
VI, MATERIALES Y RECURSOS PARA LA SESION

Proyector multimedia

Pizarra

Plumones

Plataforma CODE.ORG ~ Curso Express (2022)
Laptops por cada estudiante con acceso a Internet

VIl.  OBSERVACIONES

Arequipa, 20 de mayo del 2025

: 1%
Prof. R aM ymara Alfaro
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Sesion de Aprendizaje N° 10 Primer Grado
| unidad de aprendizaje
Titulo de sesidn: “Creando Funciones Reutilizables”
. DATOS INFORMATIVOS

Institucién Educativa:  Gran Pachacitec Area:  Educacién para el trabajo
Director: César Vasquez Meza Docente: Raul Aymara Alfaro
Grado: Primer grado Duracion: 02 horas
Seccién: A Fecha: 27/05/2025

Il.  PROPOSITO DE LA SESION

“Fomentamos la abstraccién y la modularidad mediante la creacién de funciones simples, que permitan agrupar
comandos y reutilizar codigo para resolver problemas de manera mas efidente, ordenada y profesional.”

. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

INSTRUMENT
COMPETENCIAS 5 DESEMPERNO PRECISADO  CRITERIOS DE EVALUACION 0S DE

EVALUACION
Gestiona Evalda los Evalia los resultados del 1. Define y utiliza  Lista de cotejo

CAPACIDADE

EVIDENCIAS DE
APRENDIZAIE

Utiliza el bloque

proyectos de resultados del proyecto al comparar la correctamente  funciones Hacer algo para
emprendimient proyecto de efidencia del codigo  simples (modularizacion). resalver los retos
o econdémico o emprendimie  modularizado con el cédigo 2. Aplica la abstraccion al en |a plataforma
social. nto. inicial, justificando cémo la nombrar las  funciones virtual code.org,
abstracciony la reutilizacion ~ segun su propdsito leccion 21:
de funciones optimizan el especifico. “Funciones en
disefio algoritmico y 3. Reutiliza el codigo cosechadora”.
facilitan el mantenimiento mediante el llamado de
del programa. fundones, logrando un
Gestiona su Crea objetos Desarrolla secuencias programa mas corto,
aprendizaje de virtuales en ldgicas y crea funciones ordenadoy comprensible.
manera diversos simples que encapsulan
auténoma formatos fragmentos de  codigo,
aplicando los principios de
modularizacién y

abstraccion para reutilizar
codigo ¥ simplificar
programas complejos.

IV.  SECUENCIA DIDACTICA

INICIO
Se saluda cordialmente a los estudiantes y establece los acuerdos de convivencia.
MOTIVACION:
El docente muestra un video breve o ejemplo en vivo donde un robot realiza una “coreografia” repetitiva (saludar, girar, avanzar y
detenerse). Luego comenta: “Cada saludo tiene 15 comandos... y el robot repite ese saludo 5 veces. {Qué pasaria si tuviéramos que
escribir 75 comandos uno por uno? ¢Habria una manera mas inteligente de hacerlo?”
EXPLORACION DE SABERES PREVIOS:
a. {Qué recuerdan de las estructuras que hemas usado para repetir acciones (bucles) o tomar decisiones (condicionales)?
b. éCémo organizaban su cédigo cuando necesitaban repetir una misma secuencia en distintas partes?
c. ¢Qué problemas surgen cuando copiamos muchas veces las mismas instrucciones?
PROBLEMATIZACION O CONFLICTO: Desequilibrio cognitivo.
a. “Situviéramos gue usar un mismo conjunto de 15 comandos varias veces, é es eficiente escribirlo cada vez? ¢ Existe una formade
agruparlos bajo un solo nombre para llamarlos cuando los necesitemos?”
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DESARROLLO
GESTION Y ACOMPANAMIENTO: Comprensién de la estructura de la representacién de funciones.

principal procesoA procesoB ‘

o o

| procesof I [ proceso l I proceso I

B L
procesoB ( fin J [ fin ]

Los estudiantes, con el uso de su cuenta institucional, ingresan al aula virtual de classroomy se redirigen mediante el link compartido
al sitio virtual de code.org. leccion 18: “Bucles “hasta” en Laberinto”

ACTIVIDAD 1: Prdctica con CODE.ORG de Actividad de estructuras repetitivas hasta:

Los estudiantes acceden a los retos de la 1 hasta |as 10 de la leccion 21: “Funciones en cosechadora”y resuelven con la creacion de
funciones en cada caso que lo requiera:

Funciones y procedimientos

repeb hasta hay calabazas

hacer | check square for com

recoger calanaza

Los estudiantes con el uso se su creatividad e interaccion de sus compaferos, organizan los bloques de instrucciones, usando
funciones y demds estructuras para resolver el desafio con el uso de 19 bloques de instrucciones como maximo.
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ACTIVIDAD 2: Afianzan la habilidad del uso de Bucles anidados en CODE.ORG
- Los estudiantes resuelven los retos 12 y 13.

A B R
El docente manitorea y apoya a los estudiantes que muestran dificultades.
ACTIVIDAD 3: Verificacién del avance de los estudiantes y el nivel de logro
- Se verifica el desarrollo de los retos de manera general y se identifica los ejercicios que tuvieron més dificultades , los que se
resuelven de manera colaborativa.
CIERRE
EVALUACION Y RETROALIMENTACION (metacognicién) 15 m
a. ¢Por qué |a abstraccion es una de las habilidades més importantes del pensamiento computacional?
b. {Cémo te ayuda la modularizacin a resolver problemas complejos, tanto en la programacién como en la vida diaria?

c. ¢/Qué ventajas tiene reutilizar funciones en lugar de repetir codigo?
d. ¢Qué relacion encuentras entre dividir el trabajo en partes y trabajar cooperativamente en un proyecto de emprendimiento?

V.  ESPACIO EDUCATIVO
* Centro de computo
VI.  MATERIALES Y RECURSOS PARA LA SESION

Proyector multimedia

Pizarra

Plumcnes

Laptops por cada estudiante con acceso a Internet
Plataforma CODE.ORG — Curso Express (2022)

VIl.  OBSERVACIONES

Arequipa, 27 de mayo del 2025

(/
Prof. RaM ymara Alfaro
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Anexo 3
Instrumento de Evaluacion Pre y Post-Test.

- ENTORNO/  ESTILODE aAnIDAM TAREA
I-1 PRE TEST Opc 1-2 POSTEST Opc CONCEPTOS .
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ENTORNO/ ESTILODE aniDAM TAREA
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ENTORNO/ ESTILODE anipAM TAREA

I-1 PRE TEST Opc I-2 POS TEST Opc CONCEPTOS
INTERFAZ RESPUESTA [ENTO REQUERIDA
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ENTORNO/ ESTILODE anipam TAREA
I-1 PRETEST Opc I-2 POSTEST Opc CONCEPTOS
INTERFAZ  RESPUESTA [ENTO REQUERIDA
OpibaA
Condicional Visual por
b El Laberinto Si Completamiento
Simple - if flechas g
a e e El Laberinto I No Secuenciacion
Simple - if bloques
Condicional Visual por
d El Laberinto Si Completamiento
Simple - if flechas Bl
ondicional Visual D iof
d cond El Laberinto el No A
Simple - if bloques (debug)




ENTORNO/ ESTILODE ANIDAM TAREA
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ENTORNO/ ESTILODE ANIDAM TAREA
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Anexo 4

Ficha de validacion de instrumento por Juez experto 01.

VALIDACION DE EXPERTOS.

Estimado y respetado Juez.
Ud. ha sido seleccionado para evaluar y validar el instrumento sobre Pensamiento
Computacional que hace parte de la investigacion “Uso de la plataforma educativa Code.org
en la mejora del desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes del primer grado
de educacion secundaria en Arequipa, Pert”.
La evaluacion del mnstrumento es de gran umportancia para lograr que los resultados
obtenidos sean validos y a partir de éstos sean utilizados eficazmente en el area de
mvestigacion educativa.

Agradecemos su valiosa colaboracion.

De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segin

corresponda:
CATEGORIA | CALIFICACION | INDICADOR
SUFICIENCIA | 1. No cumple con el | Los items no son suficientes para medir la
criterio dimension.

2. Bajo Nivel Los items miden algin aspecto de la
dumension, pero no corresponden con la
dimension total.

3. Moderado mvel Se deben incrementar algunos items para
poder evaluar la dimension completamente.

4. Alto nivel Los items son suficientes.

CLARIDAD 1. No cumple con el | El item no es claro.

criterio

2. Bajo Nivel El item requiere bastantes modificaciones o
una modificaciéon muy grande en el uso de las
palabras de acuerdo con su significado o por
el orden de las mismas.

3. Moderado nivel Se requiere una modificacion muy especifica
de algunos de los términos del item.

4. Alto nivel El item es claro, tiene semadntica y sintaxis
adecuada.

COHERENCIA | 1. No cumple con el | El item no tiene relacion logica con la
criterio dimension.

2. Bajo Nivel El item tiene una relacion tangencial con la
dimension.

3. Moderado nivel El item tiene una relacion moderada con la
dimension que esta midiendo.

4. Alto nivel El item se encuentra completamente
relacionado con la dimensién que esta
midiendo.

RELEVANCIA | 1. No cumple con el | El item puede ser eliminado sin que se vea
criterio afectada la medicion de la dimension.

2. Bajo Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel El item es relativamente importante.

4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser includo.
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Listado de Items

Items Suficiencia Claridad Coherencia Relevancia
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ASPECTOS GENERALES

ASPECTO SI NO OBSERVACIONES
El instrumento contiene instrucciones x Ninguna
claras y precisas para llenar la ficha.
Los items permiten el logro del objetivo X Ninguna
de la investigacion.
Los items estan distribuidos en forma X Ninguna
logica y secuencial.
El niimero de items es suficiente para X Ninguna
recoger la informacion. En caso de ser
negativa su respuesta, sugiera los items a
atiadir.

CONSIDERACIONES FINALES
Ninguna

DECISION

Aplicable Si No Aplicable Aplicable
atendiendo a
las
observaciones

Instrumento | Dr. Ronald Paucar Curasma

validado

por:
Teléfono: 903248663

Correo rpaucarc@gmail.com Firma

electréonico:
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Anexo 5

Ficha de validacion de instrumento por Juez experto (2.

VALIDACION DE EXPERTOS.

Estimado y respetado Juez.
Ud. ha sido seleccionado para evaluar y validar el instrumento sobre Pensamiento
Computacional que hace parte de la investigacion “Uso de la plataforma educativa Code.org
en la mejora del desarrollo del pensaniento computacional en estudiantes del priner grado
de educacion secundaria en Arequipa. Pert”.
La evaluacion del instrumento es de gran importancia para lograr que los resultados
obtenidos sean validos y a partir de éstos sean utilizados eficazmente en el area de
investigacion educativa.

Agradecemos su valiosa colaboracion.

De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun

corresponda:
CATEGORIA | CALIFICACION | INDICADOR
SUFICIENCIA | 1. No cumple conel | Los items no son suficientes para medir la
criterio dumension.

2. Bajo Nivel Los items miden algim aspecto de la
dimension, pero no corresponden con la
dimension total.

3. Moderado nivel Se deben mcrementar algunos items para
poder evaluar la dimension completamente.

4. Alto nivel Los items son suficientes.

CLARIDAD 1. No cumple con el | El item no es claro.

criterio

2. Bajo Nivel El item requiere bastantes modificaciones o
una modificacion muy grande en el uso de las
palabras de acuerdo con su significado o por
el orden de las mismas.

3. Moderado nivel Se requiere una modificacion muy especifica
de algunos de los términos del item.

4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis
adecuada.

COHERENCIA | 1. No cumple con el | El item no tiene relacion logica con la
criterio dimension.

2. Bajo Nivel El item tiene una relacion tangencial con la
dimension.

3. Moderado nivel El item tiene una relacion moderada con la
dimension que estd midiendo.

4. Alto nivel El item se encuentra completamente
relacionado con la dimension que esta
midiendo.

RELEVANCIA | 1. No cumple con el | El item puede ser eliminado sin que se vea
criterio afectada la medicion de la dimension.

2. Bajo Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel El item es relativamente importante.

4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.
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Listado de Items
Items Suficiencia Claridad Coherencia Relevancia
Pregunta 1 4 4 4 4
Pregunta 2 4 4 4 4
Pregunta 3 4 4 4 3
Pregunta 4 4 4 4 4
Pregunta 5 4 4 4 4
Pregunta 6 4 4 4 4
Pregunta 7 4 4 4 3
Pregunta 8 4 3 4 4
Pregunta 9 4 4 4 4
Pregunta 10 4 4 4 4
Pregunta 11 4 4 4 3
Pregunta 12 3 4 3 3
Pregunta 13 4 3 4 4
Pregunta 14 4 4 4 4
Pregunta 15 4 4 4 4
Pregunta 16 4 4 4 4
Pregunta 17 4 4 4 4
Pregunta 18 4 3 4 4
Pregunta 19 4 4 4 4
Pregunta 20 4 4 4 4
Pregunta 21 4 3 4 4
Pregunta 22 4 b 4 4
Pregunta 23 4 4 4 4
Pregunta 24 4 4 4 4
Pregunta 25 4 2 4 4
Pregunta 26 4 2 4 4
Pregunta 27 4 2 4 4
Pregunta 28 4 4 4 4
2
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ASPECTOS GENERALES

ASPECTO SI NO OBSERVACIONES
El instrumento contiene instrucciones X Ninguna
claras y precisas para llenar la ficha.
Los items permiten el logro del objetivo X Ninguna
de la investigacion.
Los items estan distribuidos en forma x Ninguna
l6gica v secuencial.
El nimero de items es suficiente para X Ninguna
recoger la informaciéon. En caso de ser
negativa su respuesta, sugiera los items a
afiadir.

CONSIDERACIONES FINALES
Ninguna

DECISION

Aplicable Si No Aplicable Aplicable
atendiendo a
las
observaciones

Instrumento | Dra. Nombre Apellido Apellido

;eri.da“ Elizabeth Vidal Duarte

Teléfono: 986451412

Correo evidald@unsa.edu.pe
electronico: )

Firma
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Anexo 6
Solicitud y autorizacion para hacer el estudio.

SOLICITO AUTORIZACION PARA APLICAR
INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

SENOR: CESAR VASQUEZ MEZA
DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA GRAN PACHACUTEC

mmﬂ,ﬂwﬁ' Narte RAUL BARCELON AYMARA ALFARO identificado con
LE. “GRAN mcﬂgc_tﬂ_&_l DNI N° 29658711, con domicilio real en la Urb.
R (;,1,}3«1 Q,fg,,?s i Sudamericana Mz. E, Lote 4, distrito de Cerro

" . - LV‘V

Fecha® ‘2onteriz’s Colorado, provincia y departamento de Arequipa;

Exp N.CZ... FqliesC 21 ante usted con el debido respeto me presento y digo:
Que%@#‘%do un trabajo de investigacién sobre “Uso de la plataforma
educativa Code.org en la mejora del desarrollo del pensamiento computacional en
estudiantes del primer grado de educacién secundaria en Arequipa, Pera”; para cuya
investigacion es necesario el recojo de informacion, por lo que solicito a usted la
correspondiente autorizacion de aplicacion del instrumento de investigacion, la que
consta de una prueba pre y postest de avaluacion estandarizada que medira el

pensamiento computacional en os estudiantes del primer grado de las secciones A y B,
durante el primer bimestre educativo del presente afio lectivo.

Por lo antes expuesto: ruego acceder a mi peticion.

Arequipa, 02 de enero del 2025.

Raul Aymara Alfaro
DNI 29658711

Adjunto: Proyecto de investigacién.
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REPOSITORIO DE

."_ LE“CRAN PACHACUTES”
_ mmm FUNDADO EL 19 DE MAYO DE 1982

MINISTERIO DE EDUCACJON

—REPUBLICA DEL PERD NIVEL SECUNDARIO - JORNADA ESCOLAR COMPLETA

Decreto Directoral N° 001-2025- D.IE "GP"-UGEL-AN

Arequipa, 2025 marzo 14

VISTO:

La solicitud presentada por don RAUL BARCELON
AYMARA ALFARO, con expediente N* 72 -2025, de 58 folios. quien a través del cual solicita
autorizacion para aplicar instrumento de investigacién

CONSIDERANDO:

Que, don RAUL BARCELON AYMARA ATIFARO , solicita
autorizacion para aplicar instrumento de investigacion. para el trabajo de investigacion sobre “ Uso
de la plataforma educativa Code.org en la mejora del desarrollo del pensamiento
computacional en estudiantes del primer grado de educacion secundaria en Arequipa, Peru”,
en la que consta de una prueba pre y postest de evaluacion estandarizada en los estudiantes del
Primer Grado de las Secciones A y B, durante el Primer Bimesire del este afio lectivo.

Que, en mérito a la normativa vigente Ley N° 28044 Ley
General de Educacion, Decreto Supremo N° 006-2021-MINEDU, que aprueba los lineamientos
para la Gestion Escolar en las Instituciones Publicas, la RVM N° 556-2025 sobre la norma Técnica
para el afio escolar de Instituciones y programas educativos y privados de la Educacion Bésica para
el ano 2025.

Estando a lo dispuesto por Ley 28044 y demas normas
conexas.

SE DECRETA:

1. AUTORIZAR al Prof. Raul Barcelon Aymara Alfaro, la
aplicacion del instrumento de investigacion, sobre “Uso de la plataforma educativa Code.org en
la mejora del desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes del primer grado de
educacién secundaria en Arequipa, Peri”, en la que consta de una prueba pre y postest de
evaluacion estandarizada en los estudiantes del Primer Grado de las Secciones A y B, durante el
Primer Bimestre del este afio lectivo.

2. DISPONER que el presente documento sea remitido a la
instancia correspondiente para su conocimiento y fines del caso.

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE.

-’/
= ’/

B L e
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Anexo 7

GRUPO CONTROL PRE TEST (04-ABRIL - 2025)

1A Direcciones basicas Repetir veces Repetir hasta Condicional simple Corxlicional compuesto Bucle mientras Funciones simples
NIVEL DE
2 LOGRO
1 1 1 1 1 1 1 1 1 8 |Enproceso
2] 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 |En proceso
3] 1 1 1 3§ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 | 1 17 |Previsto
4 1 1 1 1 L 1 1 1 8 |Enproceso
51 1 1 1 2} 1 1 % 1 1 i ¢ 1 11 |Enproceso
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 T T 1 1 1 1 1 1 1 1 21 |Previsto
71 1 1 1 1 7 | 1 1 1 1 1 10 |Enproceso
8] 1 1 1 £ £ 1 1 1 : 1 1 1 1 d 1 1 16 |Previsto
9] 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 |Enproceso
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 31 28 1 1 1 1 1 1 1 19 |Previsto
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 g: 1 12 |Enproceso
12] 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 |Enproceso
[ 33[ 1 1 1 1 1 T 1 1 1 1 T 1 1 13 If_n proceso
4] 1 3 1 1 1 31 1 1 3R 1 1 1 1 1 14 |Enproceso
15 1 1 1 1; 1 & 1 1 1 1 1 1 1 13 |En proceso
16| 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 |Previsto
17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 |Enproceso
18] 1 1 1 1 1 1 1 1 i § 1 1 5 | 13 |Enproceso
191 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 Frewsm
15 | 15 | 12 1 18 | 13 | 10 2 15 9 11 2 B 12 9 4 7 9 10 | 10 12 3 1 14 7 10 7 8 13.3]
10.75 10.75 9 £ 8
GRUPO CONTROL POST TEST (30 DE JUNIO - 2025)
1A Direcciones basicas Repetir veces Repetir hasta Condicional simple Condicional compuesto Bucle mientras Funciones simples
3 5
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 |Enproceso
2 1 GE 1 1 1 1 1 3 1 1 10 |Enproceso
3] 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 16 |Previsto
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 |Enproceso
ol 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 |Enproceso
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 I 1 1 1 1 1 1 1 1 1 23 |Destacado
7] 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 |Enproceso
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 |Previsto
9] 1 1 1 1 b § 1 1 E X 1 1 1 1 13 |Enproceso
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 |Previsto
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 |Enproceso
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 |Enproceso
13| 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 T 1 15 |Previsto
14 1 1 1, 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 |Previsto
15 1 1 1 1 1 1 1 1 8 |Enproceso
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17 |Previsto
17] 1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 |Previsto
18] 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 g 1 14 |Enproceso
191 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17 |Previsto
15 | 15 | 17 4 15 | 14 8 5 15 | 11 | 13 3 10 | 10 3 4 10 | 11 9 8 9 5 1 13 9 7 11 | 14.1

12.75 10.5 10.5 6.75 9.5 7 9.7



Matriz de datos Pre y Post de 2 grupos

GRUPO EXPERIMENTAL PRE TEST (04-ABRIL - 2025)

Direcciones basicas

Repetirveces

Repetirhasta

Condicional simple

Condicional compuesto

Bucle mientras

Funciones simples

NIVEL DE

PTS LOGRO
Previsto

9| En proceso

G (N Y o

16| Previsto

G =8 (5 =N o

ol G Gl Gl ~

(= (=

(SN (R (= (=)

7]En Inicio

9|En proceso

(=

19| Previsto

12}En proceso

16| Previsto

QoINS wiN] e

3 N =9 =
s
(=

ol o o o O

Gl o (S B

11]En proceso |

=
L=

En proceso

-
1=y

o (ol [ (ool (o (O

-

[ JI N Y

En proceso

]

==

En proceso

3

= [ |- |-

7|En Inicio

-
p

Enproceso

&

(=

Enproceso

>

Enproceso

-
|

(=
S S (S (5

Previsto

-
o0

Previsto

-
©

Tl (S0 [ (S (N [ = =
(=

o = I
(=3

N 8 B [

Previsto

13

= o (o e e

11

11

=y G (ol N (S (S

N = = = -
Iy [ Y O

2

5

11

Condicional simple

Funciones simples

25 26 27 28

NIVEL DE

PTS LOGRO

£ I b1 ] Y Y I 1 b1 T 1 1 1 1 1 17|Previsto |
2| 1 il 1 1 1 1 il 2 1 1 11/En proceso |
3l ] a1 g a4 a) al ol ol af Al 4l 4] 1] ql 4 a1 a1 1] 1]  24|Destacado |
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14]Enproceso |
S 1 1 1 1 i 1 il 1 7 | ] 12|En proceso |
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19| Previsto

P I I Y b1 | Y i 4 1 1 1 1 il 1 1 i 1

8 1 1 1 1  § 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

] I I 1 | | 1 1 a al 4l 1 1 1 | R

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 51 1 1 1 1 1 1

b I | Y 1 I I 1 1 i 1l 1 il =l 4 a al al a1

12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4l 1 1

B q 1 1 iy 1 i il 1 i 1] 1 1 1 1 1

14 1 1 1 1 1 1 1 1 vl 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

5] q] 3 iy 1] 1 i 3] 1 iy 1 1 1 1 1 il 3 1

16/ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1! 1

7] a] 3] 2 i 1 i 1l 1 1 i 1] 1 i 1 i 1 1
18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 22| Destacado
1] 1 b1 I Y St 1 1 ] a1 1 i a1l 1 i 1 il 1]  19|Previsto

18 16 14 10 16 18 15 10 15 18 14 14 15 ) 13 8 11 7 14 12 10 0 19 10 9 11 14 | 18.05
14.5 14.75 13 12.25 10 10.25 11



