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RESUMEN 

 

El objetivo de este estudio fue analizar el impacto de una estrategia didáctica basada en 

pensamiento computacional, implementada a través de la plataforma educativa Code.org, en 

estudiantes de educación básica. Para ello, se empleó un diseño 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 evaluación de 

entrada, los resultados de tipo descriptivo y luego en el análisis inferencial (t = -0.683; p = .499) 

confirmaron que no existían diferencias notables entre ambos grupos, lo que garantizó 

condiciones de partida comparables. 

En la evaluación de salida, el grupo experimental mostró una mejora considerable en su 

desempeño, alcanzando una media de 18.1 frente a 14.1 en el grupo control. La diferencia fue 

estadísticamente significativa (t = 3.3; p = .002). El análisis en un mismo grupo también 

evidenció resultados consistentes: el grupo control no mostró mejoras significativas (p = .148), 

mientras que el grupo experimental presentó una mejora altamente significativa entre el pretest 

y el postest (t = -7.28; p < .001***). 

En conclusión, 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 básicas y complejas, sino también demostrando su 

efectividad en comparación con métodos tradicionales. Estos resultados respaldan el uso de 

plataformas interactivas como recursos pedagógicos eficaces para el fortalecimiento de 

habilidades digitales en contextos escolares. 

Palabras clave: Pensamiento computacional, software CODE.ORG, Intervención educativa. 

 

 

  



  

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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INTRODUCCIÓN 

La presente investigación parte del interés por comprender cómo La utilización 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 lógico, la resolución de problemas y la creatividad en sus aprendizajes. A partir 

de esta inquietud, se formuló como propósito central analizar el efecto de la aplicación de 

Code.org en la mejora de las habilidades propias del pensamiento computacional, a través de 

una comparación entre un grupo de estudiantes que trabajó con dicha plataforma y otro que 

siguió estrategias tradicionales de enseñanza. 

El estudio se circunscribe dentro del campo de la Tecnología y la Educación, con un 

enfoque en la incorporación de recursos digitales al proceso de enseñanza-aprendizaje. Se 

enmarca en la línea de investigación sobre innovación educativa y recursos digitales para el 

aprendizaje, con la finalidad de aportar estrategias que fortalezcan la formación de 

competencias digitales en los estudiantes, un aspecto esencial en la actual era de transformación 

tecnológica 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 lógicos, 

estructurados y secuenciales. Esta variable se evaluó a partir de varias dimensiones: conceptos 

computacionales, interacción con el entorno o la interfaz, estilo de respuesta y tipo de tarea 

requerida, permitiendo una comprensión más integral de cómo los alumnos aplican el 

razonamiento propio del pensamiento computacional en distintas situaciones de aprendizaje. 

Para su medición se utilizó el Test de Pensamiento Computacional adaptado por Román-

González (2016), instrumento validado en contextos educativos que aseguró la confiabilidad de 

los resultados. 

La investigación adoptó un diseño cuasiexperimental con pretest y postest, con grupos 

no equivalentes (control y experimental). Este enfoque permitió observar las diferencias entre 

ambos grupos antes y después de la intervención pedagógica basada en Code.org, la cual se 

implementó en diez sesiones con actividades de programación visual y ejercicios de resolución 

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 

didáctica innovadora y de fácil acceso, capaz de potenciar las competencias digitales y 

cognitivas que demanda la educación del siglo XXI. Sus resultados ofrecen aportes valiosos 

para docentes, especialistas en innovación educativa y diseñadores curriculares que buscan 

integrar la programación y el pensamiento lógico en el ámbito de la educación básica. 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 familiarización. 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 tamaño reducido de la muestra como las características particulares del contexto educativo 

en el que se desarrolló la investigación. 

En cuanto a los alcances, esta investigación aporta evidencia empírica sobre el valor 

pedagógico de Code.org como medio para estimular el pensamiento computacional y las 

habilidades de razonamiento lógico en adolescentes. Los resultados obtenidos pueden servir de 

base para el diseño de estrategias didácticas innovadoras, acordes con las demandas de la 

educación digital contemporánea. 

El documento se estructura en tres capítulos: 

El primer capítulo aborda el marco teórico y los antecedentes relacionados con el 

pensamiento computacional y la enseñanza mediante plataformas digitales. 

El segundo capítulo describe el diseño metodológico, los instrumentos y la población 

participante. 

Finalmente, el tercer capítulo presenta el análisis de los resultados, la discusión, las 

conclusiones y las recomendaciones derivadas del estudio. 
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HIPÓTESIS  

Dado que, las plataformas educativas de programación ofrecen recursos didácticos 

accesibles basados en actividades interactivas, juegos y retos que favorecen la resolución de 

problemas, la lógica y la programación, condiciones que respaldan su pertinencia para enseñar 

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 deberían potenciar su desarrollo al proporcionar 

experiencias estructuradas que promueven la práctica progresiva de habilidades cognitivas 

esenciales para los estudiantes de secundaria. Por lo que: 

Hipótesis General 

H1 El uso de la plataforma educativa Code.org mejora significativamente el desarrollo 

del pensamiento computacional en estudiantes del primer grado de educación secundaria de la 

I.E. Gran Pachacutec, Arequipa, evidenciándose una diferencia significativa entre el grupo 

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

Hipótesis Específicas 

H2 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.E. Gran Pachacutec, Arequipa. 

H3 Existen diferencias significativas en los niveles de pensamiento computacional entre 

el grupo experimental y el grupo control después de la intervención con Code.org, mostrando 

el grupo experimental puntuaciones más altas en la evaluación postest. 

H4 La implementación de una estrategia didáctica 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 educación secundaria de la 

I.E. Gran Pachacutec, Arequipa, mediante la comparación de un grupo experimental y un grupo 

control. 

Específicos 

Establecer, mediante una prueba pretest, la línea base del nivel de pensamiento 

computacional en los estudiantes de los grupos control y experimental del primer grado de la 

I.E. Gran Pachacutec, Arequipa. 

Comparar, mediante una evaluación 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 didáctica basada en pensamiento computacional en 

el grupo experimental, comparando los niveles de logro por dimensiones antes y después de la 

intervención con Code.org.
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CAPÍTULO I 

 MARCO TEÓRICO 

1.1. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL 

El pensamiento computacional puede desarrollarse incluso sin el uso de computadoras, 

utilizando únicamente papel y lápiz para resolver problemas de forma lógica y estructurada. No 

obstante, el uso de dispositivos tecnológicos facilita la exploración de situaciones más 

complejas y el abordaje de diversos tipos de desafíos. Es importante destacar que pensar 

computacionalmente no equivale a saber programar, ya que implica razonar en distintos niveles 

de abstracción, analizar patrones y diseñar soluciones, procesos que pueden llevarse a cabo 

independientemente del uso de herramientas digitales (Valverde-Berrocoso et al., 2015). 

El procesamiento que implica la computación es una forma de pensar que ayuda a 

entender y resolver problemas complicados dividiéndolos en partes más simples. También 

permite reconocer patrones, enfocarse en lo más 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 

áreas, 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). 

Además, se dice que el pensamiento computacional también incluye saber usar la 

tecnología y crear soluciones usando simulaciones o análisis de datos. Esta forma de pensar une 

la creatividad de las personas con la capacidad de las máquinas, por eso se considera una 

habilidad clave para enfrentar los retos actuales en distintas áreas. Enseñar estas habilidades 

desde la educación básica ayuda a los estudiantes no solo a resolver problemas técnicos, sino 

también a pensar con lógica y a desarrollar un pensamiento crítico y el razonamiento lógico que 

les sirve en muchas asignaturas (Selby & Woollard, 2013). 

Aprender a resolver problemas de matemáticas no siempre es fácil, tanto para los 

profesores como para los estudiantes. Sin embargo, algunos estudios han mostrado que el 

pensamiento computacional y ciertas estrategias bien diseñadas ayudan bastante a que los 

estudiantes puedan mejorar en la resolución y la adquisición de habilidades relacionadas con la 

resolución de problemas aritméticos (Peñaloza-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 específicas (Grover & Pea, 2013). 

Uso del bucle “repetir veces”: Este tipo de instrucción permite ejecutar una misma 

acción o conjunto de acciones un número específico de veces, facilitando la automatización de 

tareas repetitivas. 

Uso del bucle “repetir hasta”: En este caso, las instrucciones se repiten de manera 

continua hasta que se cumple una condición establecida, lo que permite un control más 

dinámico del proceso (Barr & Stephenson, 2011). 

Condicional simple (if): Este recurso posibilita que el programa tome decisiones. Si una 

condición se cumple, se ejecuta una determinada acción o bloque de código (Grover & Pea, 

2013). 

Condicional compuesto: A diferencia del anterior, este tipo de estructura incluye más 

de una condición, lo que permite evaluar distintas posibilidades y seguir diferentes caminos 

según los resultados (Yadav et al., 2016). 

Utiliza mientras que: Es un bucle que ejecuta instrucciones mientras se cumpla una 

condición específica (Barr & Stephenson, 2011). 

Funciones simples: Permiten la creación de bloques de código que se ejecutan al ser 

llamados (Grover & Pea, 2013). 

Funciones con parámetros: Funciones que reciben valores de entrada (parámetros) para 

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

1.1.2. Entorno-Interfaz del Ítem 

El entorno-interfaz del ítem se refiere a los elementos visuales y las herramientas que 

los estudiantes utilizan para interactuar con la plataforma de programación. Los entornos más 

comunes son: 

El laberinto: Una interfaz en la que los estudiantes deben encontrar un camino a través 

de obstáculos, comúnmente utilizada en plataformas de aprendizaje de programación (Yadav 

et al., 2016). 

El lienzo: El área 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 programación, facilitando la comprensión de los conceptos (Yadav et al., 

2016). 

Textual: El estilo textual usa el código 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 inclusión de una estructura de control 

dentro de otra, lo que permite la creación de programas más 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 programación: 

Secuenciación: Se refiere a la capacidad de ordenar correctamente las instrucciones para 

que el programa funcione de manera lógica (Grover & Pea, 2013). 

Completamiento: Implica llenar los espacios vacíos o completar partes del código 

faltante para lograr que el programa funcione correctamente (Yadav et al., 2016). 

Depuración: Se refiere al proceso de encontrar y corregir errores dentro del código para 

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

1.2. ASPECTOS PSICOPEDAGÓGICOS 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 programación en el aula, los 

estudiantes no solo aprenden conceptos técnicos, sino que también mejoran su capacidad para 

resolver problemas, razonar de forma lógica y desarrollar la creatividad. Estas habilidades, 
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fundamentales para la formación integral del alumnado, fortalecen su manera de analizar, 

planificar y construir soluciones, favoreciendo un aprendizaje más activo y significativo. 

Code.org fue creada en Estados Unidos en 2013 y hoy en día es una de las plataformas 

de enseñanza de programación más grandes del mundo. Ofrece recursos gratuitos en más de 70 

idiomas y organiza cada año la "Hora del Código", un evento global que se realiza en más de 

70 países al mismo tiempo (Bezos et al., 2013). 

Code.Org proporciona un entorno estructurado para que los estudiantes se involucren 

con la codificación, fomentando una comprensión de los principios computacionales (Barradas 

et al., 2020).  

La plataforma pone un fuerte enfoque en el pensamiento algorítmico, que es muy 

importante para ayudar a los estudiantes a aprender cómo resolver problemas paso a paso, 

especialmente en el aprendizaje de programación (Rim, 2017). Las investigaciones indican que 

los planes de estudio de codificación, como los que ofrece Code.Org, son efectivos para mejorar 

las habilidades de CT entre los niños y jóvenes que aprenden (Relkin et al., 2021). 

El diseño de la plataforma permite una introducción gradual a los conceptos de 

codificación, 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 codificación 

se sienten más seguros para enfrentar problemas difíciles y se animan a pensar de forma más 

creativa. Esto les da una mayor confianza en sus propias habilidades (Dwivedi et al., 2024). 

La naturaleza interactiva de la plataforma promueve la colaboración y la comunicación 

entre pares, enriqueciendo aún más 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 más 

prácticas y vivenciales, que también son importantes para desarrollar el pensamiento 

computacional. Por eso, combinar lo digital con métodos más tradicionales podría dar a los 

estudiantes una formación más completa. 

1.2.1. Elementos psicopedagógicos de la plataforma Code.Org 

El entorno digital de Code.org permite a los docentes personalizar la enseñanza según 

las necesidades individuales de los estudiantes. Además, los retos gamificados de la plataforma 

mantienen la motivación 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 resolución de problemas, 

lo que ayuda a desarrollar el pensamiento crítico y creativo. Esta forma de enseñar es útil para 
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estudiantes con diferentes capacidades, ya que ofrece un entorno interactivo que hace más fácil 

entender conceptos abstractos como la programación y el pensamiento computacional (Barr et 

al., 2011; Grover & Pea, 2013). El diseño gamificado de Code.org mantiene altos niveles de 

motivación entre los estudiantes. Los desafíos y recompensas que integra la plataforma 

fomentan el compromiso, disminuyendo la percepción de dificultad asociada al aprendizaje de 

habilidades tan complejas como la programación (Clark et al., 2016; Stoilescu, 2008)  

Code.org ofrece módulos estructurados que guían el aprendizaje progresivo de los 

estudiantes, comenzando con conceptos básicos y avanzando hacia tareas más complejas. Estos 

módulos están diseñados para promover la construcción de conocimientos a través de la práctica 

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

1.2.2. Interés 

Code.org incluye actividades divertidas y visuales que llaman la atención de los 

estudiantes, incluso de los que nunca han tenido experiencia con tecnología. Gracias a este 

enfoque, se despierta su curiosidad y se animan a explorar por sí mismos conceptos 

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

1.2.3. Habilidades 

La plataforma desarrolla en el estudiante habilidades críticas como resolución de 

problemas, trabajo en equipo y manejo de herramientas tecnológicas. Estas habilidades son 

esenciales no solo para la programación, 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 enseñanza como la retroalimentación inmediata, que permite 

a los estudiantes darse cuenta de sus errores y corregirlos al instante. También divide las tareas 

difíciles en pasos más sencillos, lo que hace que aprender sea más fácil y ayuda a los estudiantes 

a sentirse más 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 TÉCNICOS DE LA PLATAFORMA CODE.ORG 

1.3.1. Sesiones Interactivas 

Las sesiones interactivas de Code.org forman parte importante de su manera de enseñar. 

Los estudiantes usan la plataforma realizando ejercicios y retos prácticos, 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 Línea 

Code.org permite a los estudiantes trabajar en línea desde cualquier lugar y en cualquier 

momento, siempre que tengan conexión a Internet. Como funciona directamente en la web, los 

estudiantes pueden entrar a sus lecciones, ver cómo van avanzando y compartir lo que han 

hecho. También pueden guardar su trabajo en línea, lo que ayuda a que sigan aprendiendo sin 

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

1.3.3. Trabajo Fuera de Línea 

Aunque Code.org se usa sobre todo en línea, también tiene partes que puedes descargar 

y trabajar sin internet. Esto resulta muy práctico en escuelas o zonas donde la conexión es 

inestable. Así, los estudiantes bajan los materiales y continúan 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 computación (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 línea. Estas herramientas les permiten hacer preguntas, compartir ideas y 

trabajar juntos al mismo tiempo, creando un ambiente de aprendizaje más participativo. Los 

foros y chats promueven la colaboración y el intercambio, lo cual es importante para que los 

estudiantes desarrollen habilidades sociales y de comunicación 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 dinámica estimula el desarrollo de competencias comunicativas y 

cooperativas, al tiempo que fortalece la participación activa y el aprendizaje compartido entre 

compañeros, favoreciendo un entorno educativo más interactivo y constructivo (Grover & Pea, 

2013; Barr & Stephenson, 2011). 

1.4. ANÁLISIS DE ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS.  

1.4.1. Internacional 

El estudio realizado por Escalante y Guerra (2024) tuvo como propósito aplicar una 

estrategia pedagógica basada en el uso de Code.org con el fin de fortalecer el pensamiento 

computacional en estudiantes de octavo grado de una institución educativa ubicada en San 

Alberto, Cesar (Colombia). 

Esta investigación, de enfoque cualitativo y alcance descriptivo, se apoyó en el modelo 

ADDIE, que comprende las fases de Análisis, Diseño, Desarrollo, y también la Implementación 

y Evaluación del proceso y contó con una muestra de 15 estudiantes seleccionados mediante un 

muestreo no probabilístico. 

Los resultados evidenciaron que la estrategia implementada potenció habilidades 

cognitivas clave, como el análisis lógico, la abstracción y la identificación de patrones, 

permitiendo que los estudiantes mejoraran su capacidad para resolver problemas a través del 

razonamiento lógico y crítico. En conclusión, los autores destacaron que Code.org se consolidó 

como una herramienta pedagógica eficaz, capaz de promover el aprendizaje del pensamiento 

computacional y ofrecer a los docentes nuevas oportunidades para innovar en sus prácticas 

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 examinó las habilidades de pensamiento computacional incorporadas en las actividades 

y su interconexión mediante un análisis de contenido y un análisis 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 colaboración, la reflexión y la resiliencia. Los autores concluyeron que los recursos 

pedagógicos de Code.org poseen un gran potencial para integrar habilidades tecnológicas y 
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blandas, siempre que se optimice el diseño pedagógico de las sesiones con los estudiantes (Kale 

et al., 2023). Asimismo, otro estudio investigó la unidad del Curso 2 de la plataforma Code.org 

utilizando el modelo de evaluación centrado en los objetivos de Tyler. El estudio empleó 

métodos descriptivos y experimentales con la participación 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 alcanzó un 

dominio total en codificación. 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 

empleándolo como recurso de apoyo en la enseñanza de la programación (Geliş & Kabul, 

2022). 

Finalmente, Oluk y Çakir (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 educación secundaria. Se utilizó un diseño 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 comparación con el grupo control. Los autores 

concluyeron que la intervención tuvo un impacto positivo y comprobable en el fortalecimiento 

de las destrezas para la creación y estructuración de algoritmos, confirmando el valor 

pedagógico de la plataforma en la enseñanza del pensamiento computacional (Oluk & Çakir, 

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 investigación fue de tipo aplicada y se sustentó en un enfoque 

experimental, utilizando métodos de observación, medición y análisis 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 aplicó una 

prueba pedagógica. 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 análisis (p = 0.010) y abstracción (p = 0.036), aunque no se observaron mejoras 

en la habilidad de secuenciación (p = 0.868). En conclusión, la plataforma CODE constituye 
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una herramienta útil para fortalecer el pensamiento computacional en estudiantes de nivel 

secundario (Pimentel, 2024). 

Por su parte, Siu Antezana (2024) desarrolló un estudio con el objetivo de analizar la 

relación entre las competencias digitales y el pensamiento computacional en estudiantes del VII 

ciclo de una institución educativa de la ciudad de Arequipa. La investigación siguió un enfoque 

cuantitativo con diseño descriptivo-correlacional y contó con la participación de 110 

estudiantes. Las competencias digitales se midieron mediante un cuestionario estructurado con 

alta confiabilidad (α = 0.946), mientras que el pensamiento computacional se evaluó con otro 

instrumento de confiabilidad aceptable (α = 0.706). Ambos fueron validados por juicio de 

expertos. El análisis de los datos se hizo con el estadístico no paramétrico de Spearman para 

determinar la relación entre las variables. Los resultados indicaron un valor de significancia de 

p = 0.074, mayor al nivel de 0.05, lo que llevó a aceptar la hipótesis nula y rechazar la 

alternativa. Por tanto, no se halló una relación estadísticamente significativa entre las 

competencias digitales y el pensamiento computacional, lo que evidencia la necesidad de 

fortalecer ambas dimensiones de forma complementaria en el ámbito educativo (Siu Antezana, 

2024). 

Finalmente, Díaz Sagástegui y Lozano (2019) desarrollaron un estudio sobre el Uso de 

las aplicaciones Code.org y Scratch para el aprendizaje de programación en estudiantes de 

EBR del C.E. N.º 82099 de la provincia de San Pablo, 2018. El objetivo fue determinar si el 

uso de ambas plataformas influye en el aprendizaje de la programación. Se adoptó un enfoque 

mixto, combinando métodos cuantitativos y cualitativos mediante observaciones directas y 

encuestas aplicadas a los participantes. El estudio fue de tipo aplicado y utilizó post-tests para 

analizar la relación entre las variables. Los resultados mostraron una correlación muy alta (ρ = 

0.875, p = 0.009) entre el uso de las plataformas y el aprendizaje de la programación. Asimismo, 

el 85% de los estudiantes calificó como excelente su experiencia con Scratch al crear 

videojuegos, mientras que el 77% valoró de igual forma los aprendizajes obtenidos en 

programación. Se concluyó, 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 enseñanza-aprendizaje de 

la programación (Diaz Sagástegui & Lozano, 2019). 

1.4.3. Local 

El estudio de Ballón Aguedo (2023), buscó analizar cómo se relacionan el uso de 

entornos virtuales apoyados en las TIC, el pensamiento computacional y las competencias 

matemáticas en estudiantes del nivel avanzado de Educación Básica Alternativa (CEBA) de 
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Arequipa. El estudio de enfoque cuantitativo empleó un diseño no experimental de tipo 

descriptivo-correlacional, que permitió observar las relaciones entre las variables sin intervenir 

directamente en ellas. 

Para la recolección de datos se utilizaron tres instrumentos validados por expertos: un 

cuestionario sobre desenvolvimiento en entornos virtuales, elaborado por la autora a partir de 

los estándares del Currículo Nacional; el test de pensamiento computacional de Marcos Román 

González; y una prueba diagnóstica de competencias matemáticas del Ministerio de Educación 

del Perú. Los resultados mostraron que los estudiantes presentaron un buen nivel de desempeño 

en entornos virtuales, un pensamiento computacional promedio y un dominio sólido de las 

competencias matemáticas 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 

tecnología (Ballón 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 Codigoalfabetización 

contribuye al fortalecimiento de las habilidades de pensamiento computacional en los 

estudiantes. 

La investigación adoptó un diseño cuasiexperimental, con la participación 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 

probabilístico. 

Para la evaluación de los resultados, se aplicó el Test de Pensamiento Computacional 

de Román (2016), compuesto por 28 ítems y con un índice de confiabilidad de α = 0.80, lo que 

garantiza la consistencia de los resultados.  

Los resultados fueron evidentes: el grupo experimental pasó de una mediana de 12 en 

el pretest a 19 en el postest, lo que evidenció una mejora significativa, mientras que el grupo 

control no mostró variaciones importantes. El análisis estadístico confirmó que el Programa de 

Codigoalfabetización tuvo un efecto positivo, sobre todo en habilidades como direcciones, 

bucles, condicionales y funciones. En conclusión, se comprobó que la implementación del 

programa fue eficaz para fortalecer el pensamiento computacional de los estudiantes 

participantes (Churata Mayta et al., 2021).
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CAPÍTULO II 

METODOLOGÍA 

2.1. TIPO Y NIVEL DE INVESTIGACIÓN 

Este estudio se realizó 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 usó un diseño cuasiexperimental, lo que significa que se trabajó con dos grupos que 

ya estaban formados en el aula: uno que usó Code.org (grupo experimental) y otro que no 

(grupo control). Como los grupos ya existían, no se eligieron al azar. Al comparar los puntajes 

antes y después de la intervención, 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 diseño metodológico de la investigación, asegurando 

la correspondencia entre las variables, indicadores, subindicadores, ítems e instrumentos de 

medición. A continuación, se describen los componentes clave: 

Esta variable considera tanto los aspectos psicopedagógicos (como la motivación o la 

forma en que los estudiantes aprenden) como los aspectos técnicos (cómo 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 computación.  

Dimensiones del TPC: 

Conceptos computacionales: Evalúa si el estudiante comprende ideas clave como 

bucles, condicionales o secuencias. 

Entorno - Interfaz del ítem: Se refiere a la forma en que se presenta el problema, ya 

sea en forma visual, textual o simbólica. 

Estilo de alternancia de la respuesta: Mide cómo el estudiante cambia o elige entre 

diferentes opciones para resolver un problema. 

Estructuras anidadas: Evalúa si puede manejar estructuras dentro de otras, como 

bucles dentro de bucles. 

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

conocimientos para resolverlo. 
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Tabla 1 

Cuadro de Coherencia de las variables 

Variables Indicadores Subindicadores Ítems Instrumento 

Uso de la 

plataforma 

educativa 

Code.org 

Aspectos 

psicopedagógicos 

Módulos de 

instrucción, 

motivación, interés, 

habilidades técnicas 

y creatividad. 

1 y 2 
Sesiones de 

aprendizaje. 

Propuesta 

experimental que 

integra el uso de 

Code.org.  Aspectos técnicos 

Sesiones 

interactivas, trabajo 

en línea, 

herramientas 

digitales y trabajo 

colaborativo. 

3–10 

Pensamiento 

computacional 

Conceptos 

computacionales 

Direccionalidad, 

bucles, 

condicionales, 

funciones simples y 

compuestas. 

4 ítems 

cada uno 

Test de 

pensamiento 

computacional 

(Román-

González, 2016). 

 Entorno–Interfaz 

del ítem 

El laberinto, el 

lienzo. 

5 ítems 

cada uno 

 
Estilo de 

alternancia de la 

respuesta 

Visual por flechas, 

visual por bloques. 

8 ítems 

cada uno 

 Estructuras 

anidadas 

Sin existencia, con 

existencia. 

9 y 19 

ítems 

 Tarea requerida 

Secuenciación, 

completamiento, 

depuración. 

14, 9 y 5 

ítems 

Nota. Las 10 Sesiones de aprendizaje son propuestas del investigador y están basadas en el TPC 

de (Román-González, 2016). Fuente: Elaboración propia. 

 

2.1.1. Técnicas e instrumentos.   

La investigación utilizó como técnica principal la observación tanto directa como 

participante. Esto permitió al investigador ver de cerca cómo los estudiantes usaban la 

plataforma CODE.ORG, cómo resolvían las tareas y cómo aplicaban los conceptos del 

pensamiento computacional dentro del aula. Gracias a esta técnica, se pudo registrar con detalle 

el comportamiento, la participación 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 psicopedagógicos de los estudiantes, se emplearon los 

siguientes instrumentos: 
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Sesiones de aprendizaje (propuesta del investigador) 

El investigador elaboró diez sesiones de aprendizaje diseñadas específicamente para 

este estudio, las cuales se desarrollaron en el aula y se encuentran detalladas en los anexos. 

Estas actividades permitieron observar la interacción de los estudiantes con la plataforma, así 

como analizar variables relacionadas con la motivación, el interés, las habilidades y la 

creatividad. 

Cada sesión se orientó 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 aplicó en dos momentos del estudio: al inicio, como evaluación de 

entrada (pretest), y al finalizar la intervención, como evaluación de salida (postest). 

El test tuvo como propósito valorar la comprensión de conceptos básicos del 

pensamiento computacional, entre ellos la direccionalidad, los bucles, las estructuras 

condicionales y las funciones. Contenía preguntas de opción múltiple y de respuesta abierta, 

adaptadas al nivel de avance de los estudiantes durante el proceso formativo. 

Ficha técnica del instrumento 

Título: Test de Pensamiento Computacional (Román-González, 2016). 

Autor: Marcos Román González  

Año: 2016 

Institución: Universidad Nacional de Educación a Distancia (UNED), Escuela 

Internacional de Doctorado, Programa de Doctorado en Educación (España). 

Resumen del instrumento. El Test fue diseñado para medir las habilidades de 

pensamiento computacional en estudiantes de Educación Secundaria Obligatoria, 

principalmente en los primeros grados. Su validación se llevó a cabo mediante el juicio de 20 

expertos y la aplicación en una muestra de 1,251 estudiantes de 24 instituciones educativas. 

El análisis psicométrico incluyó evaluaciones de fiabilidad y validez. Entre las 

características psicométricas; la Fiabilidad, presenta una alta consistencia interna y estabilidad 

temporal. Su validez fue confirmada a través de distintos procedimientos estadísticos (criterial, 

discriminante, convergente y factorial), lo que respalda su uso en contextos educativos diversos. 

Adicionalmente, se validó el instrumento para su adaptación local con 2 expertos especialistas 

del medio (ver en Anexos). 

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

correspondencia: 
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Tabla 2 

Baremo de correspondencia 

Letra Nivel de logro Rango de puntaje 

AD Destacado 22 a 28 

A Logro previsto 15 a 21 

B En proceso 8 a 14 

C En inicio 1 a 7 

Nota. Elaboración propia basado en fuentes oficiales (Minedu, 2016). 

2.1.2. Campo de Verificación 

Ubicación espacial 

Institución Educativa Gran Pachacutec en Arequipa, Perú.  

Ubicación temporal 

Marzo y abril del 2025. 

Población 

La población del estudio estuvo integrada por los estudiantes de primer grado de 

secundaria de la I. E. Gran Pachacutec, situada en Arequipa, Perú. Este grupo estaba compuesto 

por alumnos que poseían nociones básicas de informática y que ya estaban familiarizados con 

el uso de plataformas digitales educativas, lo que facilitó su participación en las actividades del 

estudio. 

Criterios de Inclusión 

Estudiantes de primer grado de secundaria de la I.E. con acceso a dispositivos 

electrónicos (computadoras, laptop o teléfonos) para usar la plataforma Code.org. 

Participantes voluntarios con autorización de padres o tutores. 

Conocimientos básicos de informática y manejo de herramientas digitales educativas. 

Criterios de Exclusión 

Estudiantes fuera del primer grado o sin autorización parental. 

Quienes tuvieran experiencia avanzada en programación o uso previo de plataformas 

similares a Code.org. 

Muestra 

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

según los propósitos del estudio. Los participantes fueron organizados en dos grupos: 



19 
 

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 acrílica. 

El muestreo utilizado fue de tipo por conveniencia, dado que los participantes fueron 

seleccionados dentro de la misma institución educativa, tomando en cuenta su disponibilidad, 

accesibilidad y disposición 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 recolección de datos 

Evaluaciones inicial y final: 

Se aplicó una evaluación de entrada utilizando el Test de Pensamiento Computacional, 

con el propósito de medir el nivel de habilidades de los estudiantes antes de la intervención. 

Posteriormente, al terminar el estudio, se realizó una evaluación de salida repitiendo el test, lo 

que permitió medir y evaluar el progreso en el desarrollo del pensamiento computacional. 

Intervención: Durante el proceso, los estudiantes del grupo experimental trabajaron con 

la plataforma en sesiones de aprendizaje que incluyeron actividades interactivas y tareas 

autónomas, 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 evaluación y equipos 

tecnológicos adecuados para facilitar la interacción efectiva de los estudiantes con la 

plataforma. 

Fiabilidad y validación: La confiabilidad de los instrumentos se hizo con un grupo piloto 

de 15 estudiantes y mediante el cálculo del alfa de Cronbach para el Test arrojó un valor de 

.749 el cual se considera aceptable. 

 Para el análisis de datos, se realizó un análisis descriptivo de los resultados obtenidos 

en las evaluaciones inicial y final. Adicionalmente, se emplearon análisis inferenciales, para 

evaluar la significancia del impacto de la intervención en los estudiantes. Los resultados 

permitieron comparar los niveles de pensamiento computacional previo y después de la 

intervención, asegurando que los datos recogidos fueran confiables y estuvieran alineados con 

los objetivos del estudio.
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CAPÍTULO III  

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

Este capítulo se estructura en tres apartados principales. En el primero se presentan los 

resultados del análisis 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 

interpretación. 

El segundo apartado aborda los resultados del análisis inferencial, empleando la prueba 

t de Student para la contrastación de hipótesis, tanto en la comparación entre los grupos control 

y experimental como en la evaluación inicial y final del grupo experimental, con el fin de 

determinar los cambios producidos tras la intervención. 

Finalmente, la tercera parte está dedicada a la discusión de los resultados, donde se 

contrastan los hallazgos del estudio con investigaciones previas y con los fundamentos teóricos 

que sustentan el problema de investigación. 

3.1. ANÁLISIS DE DATOS: ESTADÍSTICA DESCRIPTIVA 

En esta sección 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 gráficos que permiten una comprensión clara de la información recogida. 

Estos datos representan un aporte fundamental para interpretar y valorar el comportamiento de 

la variable dependiente dentro del estudio. 
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3.1.1. Evaluación de entrada GC y GE 

Tabla 3 

Evaluación de entrada para muestras independientes GC y GE 

Nivel de logro  
Grupo control Grupo experimental 

  f % 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: elaboración propia (2025). 

Figura 1 

Evaluación de entrada para muestras independientes GC y GE 

 

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

La tabla y figura muestran a ambos grupos eran similares al comienzo: la mayoría se 

ubicaba en el nivel “En proceso” (68% en el GC y 53% en el GE), lo que indica que contaban 

con nociones básicas, 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” apareció solo en el GE (11%), mostrando una mayor diversidad en 

ese grupo. Ningún estudiante alcanzó el nivel “Logro destacado”, lo que confirma que ambos 

grupos partían de niveles básicos o medios, ofreciendo una base equitativa para evaluar luego 

los efectos de la intervención. 
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3.1.2. Evaluación de salida GC y GE 

Tabla 4  

Evaluación de salida para muestras independientes GC y GE 

Nivel de logro 
Grupo control Grupo experimental 

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: 

elaboración propia (2025). 

Figura 2 

Evaluación de salida para muestras independientes GC y GE 

 

Nota. Elaboración 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 intervención con Code.org. Se observan 

diferencias notables, con un mayor impacto en el grupo experimental. El 68 % del GE alcanzó 

el nivel “Previsto”, frente al 42 % del GC, y un 16 % logró el nivel “Destacado”, frente al 5 % 

del control. El nivel “En proceso” fue menor en el GE (16 %) que en el GC (53 %), y ningún 

estudiante se ubicó en “En inicio”. Estos resultados muestran un progreso donde el uso 

pedagógico de Code.org generó mejoras sostenidas en el grupo experimental, mientras el grupo 

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

Tabla 5 

Comparativa en evaluación de Entrada y salida GC. 

Nivel de logro 
Evaluación de entrada Evaluación de salida 

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: elaboración propia (2025). 

 

Figura 3 

Comparativa en evaluación de entrada y salida GC. 

 

 

Nota. Elaboración 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 

evaluación inicial y la final, sin intervención didáctica. Los avances fueron leves: el nivel 

“Logro previsto” subió del 32 % al 42 %, mientras que “En proceso” bajó del 68 % al 53 %, 

reflejando una mejora moderada. Solo un estudiante (5 %) alcanzó el nivel “Destacado”, 

inexistente al inicio, y el nivel “En inicio” se mantuvo en 0 %. En conjunto, los resultados 

evidencian una mejora mínima y poco consistente, atribuible a la práctica escolar habitual, lo 

que sugiere que sin una intervención estructurada el pensamiento computacional progresa 

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

Tabla 6 

Comparativa en evaluación de entrada y salida GE. 

Nivel de logro Evaluación de entrada Evaluación 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. Elaboración propia (2025). 

Figura 4 

Comparativa en evaluación de entrada y salida GE. 

 

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

 

La Tabla 6 muestra la evolución del grupo experimental antes y después de la 

intervención con la plataforma Code.org. Al inicio, la mayoría se ubicaba en “En proceso” (53 

%) y un 11 % en “En inicio”, reflejando carencias iniciales. Tras la intervención, ningún 

estudiante permaneció en “En inicio” y “En proceso” bajó al 16 %, evidenciando un avance 

general. El nivel “Logro previsto” aumentó de 37 % a 68 %, y un 16 % alcanzó “Logro 

destacado”, inexistente al inicio. Estos resultados confirman una mejora sustancial atribuida al 

uso pedagógico de Code.org, que fortaleció conocimientos y habilidades, a diferencia del grupo 

control, cuyo progreso fue mínimo. 
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3.1.5. Prueba de entrada por Dimensiones del Pensamiento Computacional 

Tabla 7 

Prueba de entrada: Dimensiones del Pensamiento Computacional 

Evaluación de  

Salida 

Direcciones 

básicas 

Repetir 

veces 

Repetir 

hasta 

Condicional 

simple 

Condicional 

compuesto 

Bucle 

mientras 

Funciones 

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: Elaboración propia. 

 

Figura 5 

Prueba de entrada: Dimensiones del Pensamiento Computacional 

 

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

 

La evaluación comparativa inicial entre el grupo control y el grupo experimental permite 

establecer una línea base clara para ambos antes de aplicar la intervención. Los resultados 
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evidencian que, en general, los dos grupos presentan niveles parecidos en la mayoría de las 

dimensiones del pensamiento computacional, ubicándose principalmente en el nivel “en 

proceso” (nivel 2). Esto indica que los estudiantes ya contaban con conocimientos básicos sobre 

los conceptos evaluados, aunque aún no los habían consolidado completamente. 

En dimensiones como “Direcciones básicas”, “Repetir veces”, “Condicional simple”, 

“Condicional compuesto” y “Funciones simples”, ambos grupos alcanzaron puntajes iguales, 

lo que refleja una situación 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 intervención educativa. 

Sin embargo, también se identifican algunas diferencias puntuales entre los grupos. Por 

ejemplo, en la dimensión “Repetir hasta”, el grupo experimental logró ubicarse en el nivel 

“logro previsto” (nivel 3), mientras que el grupo control permaneció en “En proceso” (nivel 2), 

lo cual podría indicar que los estudiantes del grupo experimental tenían mayor experiencia 

previa con estructuras repetitivas. En cambio, en las dimensiones “Condicional compuesto” y 

“Bucle mientras”, el grupo experimental obtuvo un nivel más 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 más dificultades al inicio en la comprensión de 

estructuras condicionales y de iteración más complejas. 

En general, estos hallazgos permiten concluir que, aunque ambos grupos pueden 

considerarse similares en términos generales, existen pequeñas diferencias que deben tenerse 

en cuenta al momento de analizar el impacto de la intervención. En particular, el grupo 

experimental partía con ciertas desventajas en aspectos más avanzados del pensamiento 

computacional, lo cual podría influir en el nivel de mejora observado tras aplicar estrategias 

pedagógicas específicas. 
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3.1.6. Prueba de salida por Dimensiones del Pensamiento Computacional 

Tabla 8  

Prueba de salida: Dimensiones del Pensamiento Computacional 

Evaluación de  

Salida 

Direcciones 

básicas 

Repetir 

veces 

Repetir 

hasta 

Condicional 

simple 

Condicional 

compuesto 

Bucle 

mientras 

Funciones 

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: elaboración propia. 

 

Figura 6 

Prueba de salida: Dimensiones del Pensamiento Computacional 

 

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

 

En la evaluación final se advierte una distinción 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 pedagógica aplicada. En términos generales, el grupo 

experimental evidencia avances notorios en todas las dimensiones del pensamiento 
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computacional, alcanzando en la mayoría 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 básicas”, “Repetir veces” y “Repetir hasta” destacan por 

su buen desempeño dentro del grupo experimental, donde todos los estudiantes alcanzaron el 

nivel 3. En contraste, el grupo control se ubicó en niveles inferiores, especialmente en las dos 

últimas dimensiones mencionadas, donde la mayoría no superó el nivel 2. Este resultado sugiere 

que la intervención permitió fortalecer con éxito las habilidades iniciales y de repetición 

asociadas al pensamiento computacional. 

La diferencia más notoria se presenta en la dimensión “Condicional simple”, en la cual 

el grupo experimental se posicionó en el nivel 3, mientras que el grupo control descendió al 

nivel 1. Esto revela no solo un progreso importante en el grupo experimental, sino también una 

pérdida de desempeño en el grupo control. Un patrón 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 intervención específica, los estudiantes pueden estancarse o 

retroceder en el dominio de estructuras lógicas más complejas. 

Por otra parte, en las dimensiones “Condicional compuesto” y “Funciones simples”, 

ambos grupos mantienen resultados similares (nivel 2), lo que podría indicar que estas 

competencias demandan mayor tiempo de práctica o estrategias didácticas más focalizadas para 

consolidarse. 

En conjunto, los resultados del postest confirman que el grupo experimental alcanzó 

mejoras sostenidas y consistentes en comparación con el grupo control. Esta evolución permite 

inferir que la metodología implementada contribuyó de manera efectiva al desarrollo del 

pensamiento computacional, ampliando las diferencias entre los grupos en la evaluación final, 

especialmente en las dimensiones relacionadas con la lógica y el razonamiento condicional. En 

consecuencia, se pone de relieve la relevancia de incorporar enfoques pedagógicos activos y 

estructurados que impulsen la adquisición de estas competencias en el aula. 
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3.1.7. Análisis de la prueba de entrada y de salida por Dimensiones en GE. 

Figura 7 

Prueba de entrada y de salida por Dimensiones en GE 

 

Nota. 4 = destacado; 3= previsto; 2= en proceso; 1= en inicio. Fuente: elaboración 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 observó un avance notable en los niveles de desempeño, lo que 

indica que el uso de la plataforma tuvo un impacto positivo y efectivo en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

En dimensiones como “Direcciones básicas”, “Repetir veces” y “Repetir hasta”, los 

estudiantes pasaron del nivel “En proceso” (nivel 2) al nivel “Logro previsto” (nivel 3), lo que 

indica una apropiación más sólida de conceptos clave relacionados con la secuencia y repetición 

de instrucciones. Estos resultados sugieren que las actividades visuales, dinámicas e interactivas 

de Code.org ayudaron considerablemente a que los estudiantes comprendieran mejor estos 

elementos. 

Los avances más 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 o 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 lógico, la toma de decisiones y el pensamiento algorítmico, todas ellas claramente 

fortalecidas gracias al enfoque progresivo y guiado que propone Code.org. 

Por último, en la dimensión “Funciones simples” también se registró un avance del nivel 

2 al nivel 3, lo que demuestra una mejor comprensión del concepto de modularidad en la 

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

3.2. ANÁLISIS DE DATOS: ESTADÍSTICA INFERENCIAL 

Para verificar la hipótesis estadística planteada se utilizó el paquete estadístico Jamovi 

versión 2.3.2 para analizar la misma. Previamente se tuvo que determinar la normalidad en la 

distribución de los datos (notas) para seleccionar el tipo de estadístico a utilizar para hacer la 

inferencia. 

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

a los datos del Pre Test las cuales evalúan si los datos siguen una distribución normal.  

 

Tabla 9 

Pruebas de normalidad 

 Pruebas  Momento Estadístico p 

Shapiro Wilk 

Kolmogorov Smirnov 

Anderson Darling 

  

  

  0.962  0.225  

Pre Test  0.135  0.492  

  0.445  0.270  

  0.979  0.665  

Post Test  0.109  0.757  

  0.338  0.484  

 Nota. Elaboración 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 suposición 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 

análisis robusto y confiable en la comparación de los grupos de estudio. 
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3.2.1. Evaluación 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. Elaboración 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 variación de los puntajes. 

El grupo control alcanzó 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 pequeña diferencia sugiere 

que los dos grupos iniciaron el estudio con condiciones bastante parecidas. 

Respecto a la dispersión de los puntajes, el grupo control mostró una desviación estándar 

de 3.74, mientras que el grupo experimental registró una de 3.37. Esto significa que las 

calificaciones del grupo control fueron un poco más variadas, con diferencias más amplias entre 

estudiantes. Además, el error estándar fue ligeramente superior en el grupo control (0.858) en 

comparación con el experimental (0.774), lo que indica que la media del grupo experimental 

representa de forma un poco más precisa su rendimiento general. 

Tabla 11 

Contraste de hipótesis de la evaluación de entrada GC vs.GE. 

Prueba T para 

Muestras 

Independientes 

  Estadístico gl p 
Diferencia 

de medias 

EE de la 

diferencia 

Tamaño 

del 

Efecto 

Pre Test 

T de 

Student -0.683 36 0.499 -0.789 1.16 

La d de 

Cohen 

-0.222 

Nota. p < .05 (*), p < .01 (**), p < .001 (***). Valores de p mayores a .05 indican ausencia de 

significancia estadística. Elaboración 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 existían diferencias previas antes de 

implementar la intervención. 

El análisis mostró un valor de t = -0.683 y un p = 0.499, lo que indica que no hubo 

diferencias estadísticamente relevantes entre ambos grupos al inicio del estudio. Dado que el 

valor de p supera 0.05, se mantiene la hipótesis nula, confirmando que los dos grupos 

presentaban un nivel de desempeño similar en pensamiento computacional antes de la 

aplicación del programa. 

La diferencia de medias fue de -0.789 puntos, con un error estándar de 1.16, lo que 

demuestra que la distancia entre los promedios es mínima. Asimismo, el tamaño del efecto, 

calculado con la d de Cohen (-0.222), refleja una influencia muy pequeña, prácticamente sin 

importancia práctica. 

En resumen, los resultados confirman que el grupo experimental y el grupo control 

iniciaron el estudio en condiciones comparables, lo que garantiza una base sólida y equitativa 

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

3.2.2. Evaluación 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. Elaboración 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 alcanzó 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 intervención educativa. 

En cuanto a la variación de los puntajes, ambos grupos presentaron un nivel de 

dispersión parecido: la desviación estándar fue de 3.47 en el grupo experimental y de 3.98 en 

el grupo control. Aunque el grupo control mostró una variación ligeramente mayor, en ambos 

casos los resultados se distribuyen de forma moderadamente uniforme entre los estudiantes. 

Respecto al error estándar, 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 estimación un poco más 

precisa del rendimiento general de sus estudiantes. Estos datos sugieren que la intervención 
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pedagógica con Code.org ayudó al grupo experimental a alcanzar un nivel más alto y constante 

de pensamiento computacional. Este primer resultado será puesto a prueba en el análisis de 

hipótesis que se presenta más adelante. 

 

Tabla 13 

Contraste de hipótesis de la evaluación de salida GC vs. GE. 
Prueba T para 

Muestras 

Independientes 

  Estadístico gl p 
Diferencia 

de medias 
EE 

Tamaño 

Efecto 

Post Test 

T de 

Student 3.3 36 0.002** 4 1.21 

La d de 

Cohen 

1.07 

Nota. p < .05 (*), p < .01 (**), p < .001 (***). Valores de p mayores a .05 indican ausencia de 

significancia estadística.  Elaboración 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 intervención educativa 

basada en el uso de Code.org. 

El valor obtenido del estadístico fue t = 3.3, y un valor p = 0.002, el cual es 

estadísticamente significativo (p < 0.05). Esto indica que existen diferencias que son 

significativas en los niveles de pensamiento computacional entre ambos grupos tras la 

intervención. En consecuencia, se rechaza la hipótesis nula, lo que permite afirmar que la 

estrategia didáctica aplicada al grupo experimental tuvo un efecto positivo. La diferencia de 

medias entre los grupos fue de 4 puntos, con un error estándar de la diferencia de 1.21, lo que 

refuerza la magnitud del cambio observado. 

Además, el tamaño del efecto, fue de 1.07, lo que se considera un efecto grande según 

los criterios convencionales (Cohen, 1988). Este valor indica que la intervención no solo tuvo 

un impacto estadísticamente significativo, sino también relevante desde el punto de vista 

práctico y educativo. 

En resumen, los resultados confirman que el uso de la plataforma Code.org produjo 

mejoras sustanciales en el desempeño del grupo experimental, superando significativamente al 

grupo control en la evaluación 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. Elaboración 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 intervención. 

Como se puede apreciar, las diferencias entre la evaluación al inicio y la de salida fueron muy 

pequeñas. El promedio del grupo control pasó 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 variación, pasando de 13 a 14, lo que reafirma la estabilidad general del 

desempeño del grupo. 

En cuanto a la dispersión de los puntajes, la desviación estándar creció 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 

estándar (EE) se mantuvo en valores cercanos, pasando de 0.858 a 0.913, lo que indica que no 

hubo cambios relevantes en la precisión con la que se estimó la media del grupo. 

A partir de estos datos, se puede deducir que el grupo control no experimentó una mejora 

significativa en su desempeño, ya que no recibió una intervención pedagógica específica 

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, más que a un enfoque sistemático de enseñanza de estas habilidades. 
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Tabla 15 

Prueba T para Muestras Relacionadas GC 

Grupo 

Control  

  

  Estadístico gl p 
Diferencia 

de medias 

EE de la 

diferencia 

Tamaño 

del 

Efecto 

Pre Test  

Post Test  

T de 

Student 
-1.51 18 0.148 -0.789 0.522 

La d de 

Cohen 

-0.347 

Nota. p < .05 (*), p < .01 (**), p < .001 (***). Valores de p mayores a .05 indican ausencia de 

significancia estadística.  Elaboración propia basado en resultados proporcionados por Jamovi 

2.7. 

  

La Tabla 15 resume los resultados para muestras relacionadas, aplicada al grupo control 

con el propósito de comprobar si existieron cambios entre los puntajes del pretest y postest de 

pensamiento computacional. 

El análisis estadístico mostró un valor de t = -1.51, con 18 grados de libertad y un p = 

0.148. Dado que este valor supera el límite de 0.05, se concluye que no hay evidencia suficiente 

para considerar una diferencia real entre ambas mediciones. En consecuencia, se mantiene la 

hipótesis 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 estándar de 0.522, reflejan una 

variación mínima y sin relevancia estadística. Asimismo, el tamaño del efecto obtenido 

mediante la d de Cohen (-0.347) se clasifica como pequeño, lo que implica que la variación 

detectada carece de impacto práctico. 

En síntesis, los datos evidencian que el grupo control no experimentó mejoras notorias 

en su pensamiento computacional durante el periodo analizado. La ausencia de una intervención 

pedagógica estructurada, como la que incluyó el uso de Code.org en el grupo experimental, 

podría explicar la escasa evolución observada en su desempeño. 

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. Elaboración 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 intervención 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 desempeño de los estudiantes del grupo 

experimental. La media se incrementó de 12.5 en el pretest a 18.1 en el postest, lo que supone 

una diferencia de 5.6 puntos. Asimismo, la mediana pasó de 12 a 18, evidenciando que el 

progreso fue consistente en la mayoría de los participantes, confirmando la efectividad de la 

intervención. 

Respecto a la dispersión de los puntajes, la desviación estándar (DE) se mantuvo 

prácticamente 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 sí. Esta estabilidad es un aspecto positivo, ya que demuestra que la mejora no se concentró 

en unos pocos estudiantes, sino que fue generalizada. 

El error estándar (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 intervención pedagógica con el uso de Code.org. Este progreso será 

analizado con mayor detalle en la siguiente tabla, mediante el contraste estadístico de hipótesis 

para muestras relacionadas. 

Tabla 17 

Prueba T para Muestras Relacionadas GE 

Grupo 

Experimental 

  

Estadístico gl p Diferencia de 

medias 

EE Tamaño del 

Efecto 

Pre Test  

Post Test  

T de Student 

-7.28 

18 < .001*** -5.58 0.766 La d de 

Cohen 

-1.67 

Nota. p < .05 (*), p < .01 (**), p < .001 (***). Valores de p mayores a .05 indican ausencia de 

significancia estadística.  Elaboración 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 propósito de determinar si la intervención educativa 

basada en Code.org produjo cambios relevantes en el desempeño de los estudiantes respecto al 

pensamiento computacional. 
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El análisis estadístico arrojó 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 hipótesis nula y confirma 

que la mejora registrada en el grupo experimental no responde al azar, sino al efecto directo del 

uso pedagógico de la plataforma. 

La diferencia media entre las dos mediciones fue de -5.58 puntos, con un error estándar 

de 0.766, lo que evidencia un avance claro y sostenido en el rendimiento. Además, el tamaño 

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 comparación. 

Estos resultados muestran que la intervención no solo generó resultados 

estadísticamente 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 síntesis, la evidencia confirma que la implementación de Code.org favoreció 

de manera contundente el desarrollo del pensamiento computacional, consolidando su valor 

como herramienta eficaz dentro del proceso educativo. 

3.3. DISCUSIÓN 

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 trabajó con esta herramienta mostró una mejora 

importante en sus puntajes entre el pretest y el postest, con un efecto muy fuerte (d = -1.67). En 

comparación, el grupo que no recibió esta intervención (grupo control) tuvo una mejora leve y 

sin significado estadístico. Además, al comparar ambos grupos, se observó una diferencia 

significativa a favor del grupo que nos sirvió de experimento, con un efecto considerable (d = 

1.07). 

Estos hallazgos coinciden con estudios realizados en otros países. Por ejemplo, Oluk y 

Çakir (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 diseño cuasiexperimental, y confirman que Code.org funciona bien 

en contextos reales dentro de las escuelas. 

De igual manera, Geliş y Kabul (2022) encontraron un aumento importante en los 

resultados del postest después de aplicar el Curso 2 de Code.org, aunque mencionaron que aún 

hay margen para mejorar en el área de codificación. A diferencia de ellos, este estudio no solo 
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muestra mejoras importantes desde el punto de vista de la estadística, sino también desde lo 

práctico: muchos estudiantes pasaron del nivel "En proceso" a niveles más altos como "Logro 

previsto" o incluso "Logro destacado". 

Desde una mirada más cualitativa, Escalante Coronel y Guerra Olivella (2024) 

destacaron que Code.org no solo mejora aspectos técnicos como bucles o lógica booleana, sino 

que también ayuda a desarrollar el pensamiento considerado crítico y a aumentar la motivación 

de los estudiantes. Esto coincide con lo encontrado en esta investigación, donde el uso de 

bloques visuales y la participación activa de los alumnos permitieron avances importantes en 

áreas 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 reflexión y el trabajo en equipo, además de mejorar 

las competencias tecnológicas. Aunque este estudio no evaluó 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 desviación estándar 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 encontró mejoras significativas en el pensamiento computacional, especialmente 

en aspectos como el análisis y la abstracción, tras aplicar la plataforma CODE. En este estudio 

se observó algo similar, ya que las dimensiones de repetición, bucles y condicionales mostraron 

avances importantes después de la intervención, 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 encontró una relación que sea significativa entre 

competencias digitales y el pensamiento computacional. Esta diferencia con nuestro estudio 

puede deberse a los métodos utilizados: mientras su investigación fue de tipo correlacional, en 

este caso se aplicó una intervención específica, lo que permite observar resultados más claros 

y medibles sobre el impacto en las habilidades trabajadas. 

El trabajo de Díaz Sagástegui y Lozano (2019) también es relevante, ya que muestra 

una relación positiva entre el uso de plataformas como Code.org y Scratch y el aprendizaje de 

programación en estudiantes de primaria. Aunque este estudio se enfocó en secundaria, los 

resultados van en la misma línea: las herramientas visuales ayudan a los estudiantes a 

desarrollar habilidades lógicas y creativas desde temprana edad, además de generar una buena 

percepción entre ellos. 

A nivel local, el estudio de Ballón Aguedo (2023) reveló que los estudiantes de 

educación básica alternativa en Arequipa tienen un nivel adecuado del pensamiento 
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computacional y las habilidades matemáticas, 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 investigación con estudiantes de 

secundaria. 

Asimismo, el estudio de Churata Mayta y colaboradores (2021) en Arequipa demostró 

que el Programa de Codigoalfabetización ayudó a mejorar significativamente las áreas 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. Además, 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 útil para la enseñanza de la programación, sino también como un recurso educativo 

integral que favorece el desarrollo de habilidades esenciales, como el pensamiento lógico, la 

resolución de problemas, el razonamiento algorítmico y otras competencias cognitivas de alto 

nivel. 

A partir de los datos obtenidos y de la revisión de investigaciones previas, se concluye 

que la implementación de plataformas como Code.org en la educación secundaria constituye 

una estrategia pedagógica que puede ser considerada viable, motivadora y altamente efectiva 

para fortalecer el pensamiento computacional y fomentar un aprendizaje más dinámico y 

significativo. 

Finalmente, se recomienda seguir explorando el uso de esta plataforma en combinación 

con otras metodologías activas, como el del aprendizaje basado en proyectos, la gamificación 

o el trabajo colaborativo. También sería útil estudiar cómo adaptarla a contextos con menor 

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

PRIMERA:  

El estudio permitió analizar cómo el uso de la plataforma Code.org influyó en el 

desarrollo del pensamiento computacional de los estudiantes de primer grado de secundaria de 

la I.E. Gran Pachacutec, en Arequipa. Los resultados mostraron que el grupo que trabajó con la 

plataforma mejoró notablemente su desempeño en comparación con el grupo que siguió la 

metodología tradicional. Esto demuestra que la integración 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 evaluación inicial del pensamiento computacional (pretest), se observó que tanto 

el grupo control como el grupo experimental partían de niveles similares de desempeño, sin 

diferencias relevantes desde el punto de vista estadístico. Esta equivalencia inicial permitió 

contar con una base de comparación justa y confiable, indispensable para valorar con precisión 

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

 

TERCERA:  

Los resultados posteriores a la intervención muestran que el grupo experimental que 

empleó Code.org obtuvo un rendimiento significativamente mayor que el grupo control. En la 

evaluación final, la media del grupo experimental alcanzó 18.1, mientras que el grupo control 

registró 14.1, evidenciando una diferencia de 4.0 puntos. Esta variación, estadísticamente 

significativa (p < .002), confirma que la plataforma incidió positivamente en el desarrollo del 

pensamiento computacional. En consecuencia, se acepta la hipótesis alterna y se rechaza la 

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

 

CUARTA:  

El análisis de los resultados que compara las evaluaciones de entrada y de salida del 

grupo experimental, se demostró una mejora clara y sostenida en las principales dimensiones 

del pensamiento computacional, como el razonamiento lógico 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 pedagógico, gracias a su carácter 
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visual, interactivo y basado en desafíos graduales, que facilita la comprensión y aplicación de 

conceptos desde los más simples hasta los más complejos. En total, los resultados demuestran 

que Code.org no solo despierta el interés y la motivación 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 gestión educativa local 

(UGEL) se recomienda implementar programas permanentes de capacitación docente 

orientados al uso pedagógico de herramientas tecnológicas como Code.org. Estos 

programas deben incluir talleres prácticos y acompañamiento técnico para que los docentes 

desarrollen competencias digitales aplicables al aula y promuevan el pensamiento 

computacional de los estudiantes. 

 

Segunda: 

Al Ministerio de Educación y a los equipos de innovación pedagógica de las instituciones 

educativas, se sugiere integrar Code.org en el currículo escolar, estableciendo horas 

específicas dentro del plan de estudios para su implementación. Asimismo, se recomienda 

definir objetivos de aprendizaje claros y medibles relacionados con la resolución de 

problemas, la creatividad y la lógica computacional. 

 

Tercera: 

Se recomienda que investigadores y centros de formación amplíen futuras líneas de estudio 

a distintos contextos educativos y empleen muestras mayores con intervenciones más 

prolongadas. Esto permitirá comprender mejor el impacto de Code.org y fortalecer la 

validez y la generalización de los hallazgos a nivel nacional. 
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Anexo 1 Matriz de Consistencia 
TÍTULO FORMULACIÓN DEL 

PROBLEMA  

HIPÓTESIS OBJETIVOS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGÍA 

Uso de la 

plataforma 

educativa 

Code.org en la 

mejora del 

desarrollo del 

pensamiento 

computacional 

en estudiantes 

del primer 

grado de 

educación 

secundaria en 

Arequipa, Perú 

General 

¿Qué efecto tiene el uso de la 

plataforma educativa 

Code.org en el desarrollo del 

pensamiento computacional 

de los estudiantes del primer 

grado de la I.E. Gran 

Pachacutec, Arequipa? 

Específicas 

¿Cuál es el nivel inicial de 

pensamiento computacional 

en los estudiantes del primer 

grado del grupo experimental 

y el grupo control de la I.E. 

Gran Pachacutec, Arequipa, 

antes de la intervención con 

Code.org? 

¿Existen diferencias 

significativas en el nivel de 

pensamiento computacional 

entre el grupo experimental 

(que usa Code.org) y el grupo 

control (que no lo usa) 

después de la intervención, 

según los resultados de la 

evaluación postest? 

¿El uso de Code.org mejora de 

manera significativa las 

dimensiones específicas del 

pensamiento computacional 

en los estudiantes del primer 

grado de la I.E. Gran 

Pachacutec, Arequipa.? 

­ Hipótesis General 

­ 1. El uso de la plataforma

educativa Code.org mejora

significativamente el desarrollo 

del pensamiento computacional 

en estudiantes del primer grado 

de educación secundaria de la

I.E. Gran Pachacutec, Arequipa. 

­ Hipótesis Específicas 

­ 2. 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.E. Gran

Pachacutec, Arequipa. 

­ 3. Existen diferencias

significativas en los niveles de

pensamiento computacional 

entre el grupo experimental y el

grupo control después de la

intervención con Code.org, 

mostrando el grupo experimental

puntuaciones más altas en la

evaluación postest. 

­ 4. La implementación de una

estrategia didáctica 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. 

General 

1. 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

educación secundaria de la I.E. 

Gran Pachacutec, Arequipa,

mediante la comparación de un 

grupo experimental y un grupo

control.

Específicos 

2. Establecer, mediante una

prueba pretest, la línea base del 

nivel de pensamiento 

computacional en los estudiantes

de los grupos control y 

experimental del primer grado

de la I.E. Gran Pachacutec,

Arequipa.

3. Comparar, mediante una

evaluación 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.

4. Analizar el efecto de una

estrategia didáctica basada en 

pensamiento computacional en 

el grupo experimental, 

comparando los niveles de logro 

por dimensiones antes y después

de la intervención con Code.org. 

Uso de la 

plataforma 

educativa 

CODE.ORG 

Pensamiento 

computacional 

1. Aspectos

psicopedagógicos 

2. Aspectos

técnicos 

1. Conceptos

computacionales 

2. Entorno-Interfaz

del Ítem 

3. Estilo de

alternancia de la

respuesta 

4. Estructuras

anidadas 

5. Tarea Requerida 

Tipo de investigación: Explicativo 

(experimental).   

Nivel: Aplicado.   

Diseño: Cuasiexperimental con pretest-

postest. GC y GE.   

Enfoque temporal: Longitudinal 

(mediciones en dos momentos: inicio y 

final de la intervención).   

Técnicas:   

1. Observación sistemática (para

monitorear la implementación de las

sesiones con Code.org).

2. Evaluación estandarizada (para medir el

pensamiento computacional).

Instrumentos: 

1. Sesiones de aprendizaje (registro de la

aplicación de las 5 sesiones

experimentales).

2. Test de pensamiento computacional de

Román-González (2016) (pretest y

postest).

Variables: 

- Independiente (VI): Intervención con

Code.org (5 sesiones diseñadas).

- Dependiente (VD): Nivel de pensamiento

computacional (puntuación en el test).

Unidades de estudio:

48 estudiantes de primer grado de

secundaria de la I.E. Gran Pachacútec

(Arequipa, Perú), divididos en:

- Grupo experimental: 25 estudiantes

(intervención con Code.org).

- Grupo control: 23 estudiantes 

(metodología convencional).



 
 

Anexo 2 

Sesiones de aprendizaje. Propuesta que integra el uso de Code.org 

 



 
 

 



 
 

 

  



 
 

 

 

  



 
 

 



 
 



 
 



 
 

 



 
 

 



 
 



 
 

 



 
 



 
 



 
 

 



 
 



 
 



 
 

 



 
 



 
 



 
 

 



 
 



 
 



 
 

 



 
 



 
 

 



 
 

  



 
 



 
 



 
 

 

 

 

 



 
 



 
 



 
 

 

 

 

 



 

 

 

Anexo 3 

Instrumento de Evaluación Pre y Post-Test. 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 
 



 

 



 
 

Anexo 4 

Ficha de validación de instrumento por Juez experto 01. 

  



 
 

 



 
 

 

 

 

 

 



 
 

Anexo 5 

Ficha de validación de instrumento por Juez experto 02. 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 

 



 
 

Anexo 6 

Solicitud y autorización para hacer el estudio. 

 

 

 

  



 
 



 

 

Anexo 7 



 

 

Matriz de datos Pre y Post de 2 grupos 

 


