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Resumen

La presente investigacion tiene como propdésito determinar el impacto de la programacion en bloques en el
desarrollo del razonamiento computacional en los estudiantes del Ill ciclo de la Licenciatura en Educacién Primaria
de la Universidad Peruana Los Andes, durante el afio 2024. El estudio adopta un enfoque cuantitativo y un disefio
cuasiexperimental con grupos experimental y de control, en los cuales se aplicaron mediciones pre y
posintervencion a una muestra de 60 estudiantes del Il ciclo de Educacién Primaria, seleccionados mediante
muestreo aleatorio simple. Asimismo, se establecieron criterios de inclusion y exclusion que garantizaron una
participaciéon adecuada. La recoleccion de datos se realizé mediante encuestas, y el andlisis se llevd a cabo
utilizando estadistica descriptiva y la prueba de Wilcoxon, con el objetivo de evaluar los cambios en el
razonamiento computacional antes y después de la intervencién. Los principales resultados evidenciaron que la
programacion en bloques impacta significativamente en el desarrollo del razonamiento computacional de los
estudiantes. De igual manera, se observé un efecto positivo en la habilidad para la resolucion de problemas (Z =
-5.000, p = 0.000), el reconocimiento de patrones (Z = -5.385, p = 0.000), la capacidad de abstraccion (Z = -5.568,
p = 0.000) y el disefio de algoritmos (Z = -4.243, p = 0.000). En conclusion, la programacion en bloques fortalecio
las habilidades fundamentales del pensamiento computacional en los estudiantes.

Palabras clave: razonamiento computacional, programacion en bloques, educacién primaria.
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Abstract

The purpose of this research is to determine the impact of block programming on the development of computational
reasoning in third-year students of the Bachelor's Degree in Primary Education at the Universidad Peruana Los
Andes during the year 2024. The study adopts a quantitative approach and a quasi-experimental design with
experimental and control groups, in which pre- and post-intervention measurements were applied to a sample of
60 students in the third cycle of Primary Education, selected by simple random sampling. Inclusion and exclusion
criteria were also established to ensure adequate participation. Data collection was carried out through surveys,
and the analysis was performed using descriptive statistics and the Wilcoxon test, with the aim of evaluating
changes in computational reasoning before and after the intervention. The main results showed that block
programming has a significant impact on the development of students' computational reasoning. Similarly, a
positive effect was observed on problem-solving skills (Z = -5.000, p = 0.000), pattern recognition (Z = -5.385, p =
0.000), abstraction ability (Z = -5.568, p = 0.000), and algorithm design (Z = -4.243, p = 0.000). In conclusion,
block programming strengthened students' fundamental computational thinking skills.

Keywords: computational reasoning, block programming, primary education.

Infroduccién

El razonamiento computacional es fundamental en la educacién actual, ya que promueve la resolucion
de problemas, el pensamiento légico y el analisis, competencias esenciales en el siglo XXI (Wing, 2017). La
programacion en bloques constituye una herramienta tecnoldégica educativa que permite a los estudiantes
desarrollar un pensamiento analitico al abstraer informacién y manipularla de forma visual y activa (Grover & Pea,
2013). Su implementacion en la educacion basica no solo facilita la comprension de la l6gica de la programacion,
sino que también fomenta la independencia en el aprendizaje, asi como el pensamiento analitico y critico. En este
sentido, Tejera-Martinez et al. (2020) demostraron que el pensamiento computacional y la programacion
contribuyen significativamente al desarrollo de competencias digitales y cognitivas desde edades tempranas,
reforzando la importancia de incluir estas herramientas en los planes educativos.

El razonamiento computacional se define como un conjunto de habilidades cognitivas y procesos
mentales que permiten a una persona plantear problemas y disefiar soluciones que puedan ejecutarse mediante
una computadora. Esta definicién ha sido ampliamente investigada por su estrecha relaciéon con el pensamiento
I6gico, la resolucion de problemas y el aprendizaje mediado por tecnologia (Wing, 2017). Segun Roig-Vila y
Moreno-Isac (2020), el razonamiento computacional no se limita a la programacién, sino que abarca la
descomposicion de problemas, el reconocimiento de patrones, la abstraccion y el disefio de algoritmos. Por su
parte, la programacion en bloques se concibe como un método de ensefianza basado en la organizacién visual
de bloques para construir programas. Maloney et al. (2010) sostienen que este enfoque facilita la programacion
al reducir las dificultades sintacticas y permitir concentrarse en el disefio algoritmico.

Diversos estudios, como el de Quiroz Vallejo et al. (2021), evidencian que el pensamiento computacional
se consolida como una linea de investigacién de alto impacto global, lo que resalta la necesidad de fortalecer su
integracion en los curriculos de educacion basica. En el contexto peruano, la ensefianza de la programacion en
bloques aun es limitada, generando una brecha en el desarrollo de habilidades digitales y computacionales
respecto a otros paises (Ministerio de Educacion del Peru [MINEDU], 2023).

Investigaciones previas han demostrado que el uso de software de programaciéon en bloques, como
Scratch, mejora las habilidades l6gico-matematicas y cognitivas en estudiantes de educacién basica. Collado-
Sanchez et al. (2021) hallaron que su uso incrementa hasta en un 65% las habilidades I6gico-matematicas y
potencia el pensamiento computacional. De forma similar, Vargas Montenegro (2021) concluydé que Scratch
contribuye significativamente al desarrollo de nuevas capacidades mentales en estudiantes de primaria, mientras
que Pérez Lopez (2020) comprobd que las actividades basadas en Scratch fortalecen el pensamiento algoritmico
y la capacidad de resolucién de problemas.

Reinhold et al. (2025) respaldan que la programacién en bloques basada en Scratch, combinada con
dispositivos del mundo real como robots, es una estrategia prometedora para desarrollar el pensamiento
computacional en la educacién primaria. Asimismo, Pérez-Marin et al. (2020) demostraron, en un estudio
cuasiexperimental con 132 estudiantes, que el pensamiento computacional puede mejorarse mediante el uso de
metéaforas y la programacién con Scratch. En la misma linea, Cakiroglu y Ozyilmaz Sahin (2026) observaron que
los contextos de problemas reales, junto con las caracteristicas de Scratch, favorecen la aparicion de
comportamientos de abstraccion y optimizacion de soluciones. De igual modo, Durango-Warnes et al. (2020)
evidenciaron los beneficios de Scratch para potenciar el aprendizaje significativo de las matematicas en
estudiantes de tercer grado de primaria.
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En el lll ciclo de Educacion Primaria de la Universidad Peruana Los Andes, los estudiantes enfrentan un
desafio importante: la falta de formacién en programacion en bloques. Aunque disponen de herramientas digitales,
el curriculo actual no ofrece una ensefianza estructurada del pensamiento computacional. Esta carencia limita su
desarrollo en el ambito tecnoldgico y los deja menos preparados para los retos académicos y profesionales del
futuro.

La problematica identificada en la Facultad de Educacion se relaciona con la escasa capacitacion docente
en metodologias innovadoras para la ensefanza del razonamiento computacional mediante programacién en
bloques, asi como la ausencia de esta herramienta en la malla curricular (Roman-Gonzalez et al., 2017). Ademas,
algunos estudiantes del Il ciclo perciben erroneamente que la programacion esta destinada exclusivamente a
carreras de ingenieria, lo cual restringe su aprendizaje y aprovechamiento.

No desarrollar el razonamiento computacional mediante programacion en bloques implica que los
estudiantes no fortalezcan habilidades esenciales como el pensamiento analitico, légico, critico y tecnoldgico, lo
que genera desventajas en el futuro laboral, dado que cada vez se valoran mas las competencias digitales
(Brennan & Resnick, 2012). La falta de una base sdlida en pensamiento computacional incrementa la brecha
digital y limita las oportunidades de los jovenes en una sociedad cada vez mas digitalizada. Holstein y Cohen
(2025) advierten que, para una adopcién exitosa de pedagogias constructivistas, es fundamental comprender las
tensiones que perciben los docentes en la incorporacion del pensamiento computacional en los curriculos.

Esta investigacion busca implementar el razonamiento computacional a través de la programacion en
bloques como una metodologia de ensefianza efectiva para los estudiantes del Il ciclo de Educacion Primaria.
Segun Denning y Tedre (2022), el razonamiento computacional comprende un conjunto de habilidades basadas
en modelos computacionales que permiten resolver problemas y abstraer ideas. Su impacto social y educativo es
significativo, ya que promueve la formacién de ciudadanos criticos y competentes en un entorno digital, capaces
de estructurar su pensamiento légico y comprender los principios basicos de la computacion.

Asimismo, la implementacién de la programacion en bloques contribuye a reducir la brecha digital y
promueve la igualdad de oportunidades desde edades tempranas, beneficiando a docentes y familias, e
integrando el pensamiento computacional en la formacion integral de los estudiantes. Tedricamente, este estudio
se sustenta en las teorias del aprendizaje constructivista y del desarrollo cognitivo, apoyandose en
investigaciones como las de Wing (2017) y Grover y Pea (2013), quienes demostraron que la programacion en
bloques fortalece de manera efectiva las habilidades cognitivas de los estudiantes, con resultados aplicables al
contexto peruano.

En consecuencia, esta investigacién evidencia los beneficios que obtiene el estudiante del Il ciclo de
Educacién Primaria mediante la programacion en bloques, destacando su impacto positivo en el desarrollo del
pensamiento computacional.

Objetivo general
Determinar el impacto de la programacion en bloques en el desarrollo del razonamiento computacional
en los estudiantes del Il ciclo de Educacién Primaria de la Universidad Peruana Los Andes (2024).

Hipétesis general
La programacion en bloques impacta significativamente en el desarrollo del razonamiento computacional
en los estudiantes del Il ciclo de Educacion Primaria de la Universidad Peruana Los Andes (2024).

Hipotesis especificas
e La programacion en bloques impacta significativamente en la descomposicion de problemas.

e La programacioén en bloques impacta significativamente en el reconocimiento de patrones.

e La programacioén en bloques impacta significativamente en la capacidad de abstraccién.

e La programacioén en bloques impacta significativamente en el disefio de algoritmos.
Metodologia

La investigacion se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo y el método hipotético-deductivo, partiendo de
la observacion del problema para formular y verificar las hipétesis mediante procesos de deduccioén. El tipo de
estudio fue aplicado, orientado a transformar el conocimiento mediante soluciones practicas con impacto real. El
nivel fue explicativo, al centrarse en la relacion causa-efecto entre las variables programacion en bloques y
razonamiento computacional. El disefio correspondié a un estudio cuasiexperimental, con grupo experimental y
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grupo de control, en los cuales se aplicaron mediciones pre y posintervencion sobre el razonamiento
computacional.

La poblacién estuvo conformada por 60 estudiantes del lll ciclo de educacién primaria de la Universidad
Peruana Los Andes, seleccionados mediante muestreo aleatorio simple, garantizando igualdad de probabilidad
en la seleccion. Los criterios de inclusién consideraron estudiantes matriculados y con asistencia regular durante
el segundo periodo académico de 2024, ademas del consentimiento informado de padres o tutores. Se excluyeron
los estudiantes que no asistieron a las sesiones de intervencion y aquellos con alguna condicién que limitara su
participacion efectiva.

Para la recoleccion de datos se aplicd una encuesta orientada a describir y explicar los fendmenos en
estudio. El analisis incluyo estadistica descriptiva y la prueba de Wilcoxon, con el propésito de evaluar los cambios
en el razonamiento computacional antes y después de la intervencion con programacion en bloques, permitiendo
determinar el impacto de la estrategia educativa.

Resultados y discusion

A continuacion, se presenta el programa detallado de las seis sesiones de aprendizaje desarrolladas para
fortalecer el pensamiento computacional mediante la programacion en bloques. Cada sesion fue disefiada con
un propésito claro, competencias especificas y actividades practicas orientadas a integrar conocimientos teéricos
y habilidades en un entorno pedagdégico activo, utilizando la plataforma Scratch y sus variantes como recurso

facilitador del aprendizaje.

Competencia
Sesion de . - - . - .
.. Asignatura | Seccién / Proposito Conocimientos Actividades Tiempo
Aprendizaje Resultado de
Aprendizaje
Dinamica
Reconoce los "Rompecabezas
componentes Definicion, de secuencias",
Comprender el L,
L, del componentes exposicion
1.Introduciéndonos . concepto y L, L
. TICen pensamiento . (descomposicion, participativa, 90
al pensamiento ., B1 . relevancia del , .
R Educacién computacional . patrones, video minutos
computacional L pensamiento . . .
y su aplicacion . abstraccion, introductorio,
-, computacional. . L.
en la educacidn algoritmos). actividad en
inicial. equipos y
reflexion grupal.
Presentacién
visual
Explora el Lo
I exploracion
. entorno de Familiaricese . -
2. Conociendo L, . guiada, actividad
programacién con la interfaz Interfaz, bloques .
Scratch: nuestra TICen . s practica creando 90
. Lo ., B1 en bloques y funciones de movimiento, )
primera aplicacion Educacién . escenas, minutos
(Scratch) y sus basicas de eventos. . .
de bloques intercambio de
elementos Scratch. L
. experiencias y
basicos. e
socializacidn de
proyectos.
Lectura breve,
Disefia una planificacidn de
. . . Estructura . .
historia Aplicar . historia,
3. Contando . . narrativa, bloques | . .,
L TICen interactiva bloques para implementacion 90
historias con . B1 de control, .
Educacién usando representar un en Scratchlr, minutos
bloques . eventos, L
programacién relato. . presentacion
personajes. L
en bloques. digital y
autoevaluacién.
Usar . Juego "Sigue las
Desarrolla . Algoritmos, . & . 8 "
4. Creando . secuencias . instrucciones",
. TICen algoritmos L. secuencias, ., 90
secuencias para L B1 . |égicas y - . programacion )
Educacién simples para . condicionales (si - . minutos
resolver problemas condicionales practica,
resolver tareas , . entonces). . L,
pedagogicas. introduccion a
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0 juegos bloques
educativos. condicionales,
retroalimentacion y
reflexion.
Elabora Revisidn de
recursos - . ejemplos
interactivos Disefiar un Disefio de juegos, J| F i
g - L anificacién
5. Juegos didacticos TIC en basados en Uego interaccion, P laborati 90
colaborativa
programados por ., B1 ., Jueg . bloques de N .
mi Educacioén programacion educativo control y codificacion en minutos
en bloques para | sencillo. . Scratch, prueba
. repeticion.
la ensefianza cruzaday
inicial. retroalimentacion.
Presenta un Integrar Preparaciény
proyecto final g - Evaluacion de exposicion de
. aprendizajes
6. Programando TIC en integrando mediante una proyectos, proyectos, 90
para aprender: . B1 habilidades L rabrica, demostracion )
Lo e Educacién . aplicacion ., . minutos
7’ . 7
presentacion final comunicativas educativa en presentacion oral | practica
légicas y y escrita. evaluacion grupal
. bloques. e
creativas. y reflexion final.

En la Tabla 1 se muestra la organizacién de cada sesion, donde se especifican la asignatura, seccion,
competencias a desarrollar, contenidos conceptuales, actividades realizadas y la duracion de cada sesion. Esta
estructura permiti6 un seguimiento sistematico del proceso de ensefanza-aprendizaje, favoreciendo la
adquisicion progresiva de competencias y habilidades en programacién y razonamiento computacional.

el o 1

Tabla 2
Distribucién de niveles de desempefio en dimensiones del pensamiento computacional: comparacion Pre-Test y
Post-Test
Prueba
. p . . % Pre- Post-test
Dimension Nivel previa % Post-Test
(n=60) prueba (n=60)
Baja 27 45,0% 15 25,0%
Razonamiento Medios de
0, ()
computacional comunicacién 17 28,3% 18 30,0%
Alta 16 26,7% 27 45,0%
Baja 28 46,7% 14 23,3%
Medi
Descomposicion edIOS. de' 3 18 30,0% 21 35,0%
comunicacién
Alta 14 23,3% 25 41,7%
Baja 30 50.0% 14 23,3%
Reconocimiento de Medios d
m edios d@e - 15 25,0% 18 30,0%
patrones comunicacién
Alta 15 25,0% 28 46,7%
Abstraccion Baja 29 48,3% 13 21,7%
SCLFALO venezueta latlndeX n I—atl n REV @C-H S




Medios d
edlos de 19 31,7% 20 33,3%

comunicacion
Alta 12 20,0% 27 45,0%
Baja 2 36,7% 15 25,0%
Medios d

Algoritmos edios ae - 22 36,7% 18 30,0%
comunicacion
Alta 16 26,7% 27 45,0%

Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 2 se evidencia una mejora significativa en todas las dimensiones evaluadas después de la
intervencion con programacion en bloques. Se observa una reduccion considerable del porcentaje de estudiantes
en niveles bajos y un incremento en los niveles altos de razonamiento computacional, revisién de problemas,
reconocimiento de patrones, abstraccion y disefio de algoritmos. Estos resultados muestran el impacto positivo
de la programacion en bloques en el desarrollo de habilidades computacionales en estudiantes del Il ciclo de
educacion primaria.

Tabla 3
Contrastacion de hipotesis
s N Rango Suma Z (Prueba .Slg,'. ..
Hipétesis . de . asintodtica Conclusion
Rangos+ | promedio Wilcoxon) .
rangos (bilateral)
Rechaza Ho, la
programacién en
HioGtesis bloques impacta
P 23 12.00 276.00 -4,796 0.000 significativamente
general
en el
razonamiento
computacional
Rechaza Ho,
Hipotesis programacion en
especifical: 25 13.00 | 32500 | -5.000 0.000 | Ploguesimpacta
Descomposicion significativamente
de problemas en la revision de
problemas
Rechaza Ho,
Hipotesis programfaaon en
especifica 2: bloques impacta
P Y 29 15.00 435.00 -5.385 0.000 significativamente
Reconocimiento
en el
de patrones o
reconocimiento
de patrones
Rechaza Ho,
Hipétesis programacion en
especifica 3: 31 16.00 | 496.00 | -5.568 0.000 | Ploguesimpacta
Capacidad de significativamente
abstraccion en la capacidad de
abstraccion
Hipotesis 18 9.50 171.00 | -4.243 0.000 | Rechaza Ho,
especifica 4: programacién en
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Disefio de bloques impacta

algoritmos significativamente
en el disefio de
algoritmos

Fuente: Elaboracién propia

Los resultados de la contrastacion de hipétesis indican que, tanto en la hipétesis general como en las
hipotesis especificas relacionadas con el analisis de problemas, reconocimiento de patrones, abstraccién y disefo
de algoritmos, predominaron rangos positivos, acompafiados de valores de Z negativos y valores p menores a
0.05. Esto permitié rechazar de manera consistente las hipétesis nulas y concluir que la programacién en bloques
tiene un efecto estadisticamente significativo en el desarrollo de las competencias evaluadas en los estudiantes.

En relacidon con el objetivo general —“Determinar el impacto de la programacion en bloques en el
desarrollo del razonamiento computacional en los estudiantes del Il ciclo de educacién primaria de la Universidad
Peruana Los Andes, 2024"— los analisis estadisticos mostraron una mejora significativa (a = 0.000), lo que
confirma que la programacién en bloques influyé de manera sustancial en el avance del razonamiento
computacional. Estos hallazgos coinciden con lo sefalado por Huaripata Huaripata (2023), quien evidencio
mejoras notorias en la comprension lectora de estudiantes de secundaria mediante el uso de Scratch, con un
incremento del 45% entre las evaluaciones inicial y final.

Aunque el tema de estudio difiere, ambos trabajos coinciden en resaltar el valor educativo de Scratch
para fortalecer habilidades cognitivas complejas. De igual modo, la investigacion de Vargas Montenegro (2021)
respalda estos resultados al demostrar que el uso de Scratch contribuyé en un 71% al desarrollo de habilidades
de pensamiento légico y nuevas capacidades mentales en estudiantes de primaria, reforzando asi el impacto
positivo de la programacion en bloques en el razonamiento computacional.

Asimismo, el estudio de Durango-Warnes et al. (2020) mostré que la programacion en bloques estimula
el pensamiento logico-matematico, lo que promueve un aprendizaje significativo y el desarrollo de competencias
clave como el pensamiento creativo, el trabajo colaborativo y el aprendizaje continuo. Por su parte, Pérez Lopez
(2020) resalté que las actividades con Scratch orientadas al pensamiento algoritmico en estudiantes de
secundaria arrojaron resultados variados: aunque muchos lograron aprobar, persistieron dificultades especificas
en la resolucién de problemas, lo que evidencia la necesidad de una intervencion pedagégica mas profunda en
ciertos casos.

Conclusiones

Se concluye que la programacién en bloques impacta significativamente en el desarrollo del razonamiento
computacional en los estudiantes del lll ciclo de educacion primaria de la Universidad Peruana Los Andes, 2024.
Este resultado fue respaldado mediante la prueba de rangos con signo de Wilcoxon, que arrojo un rango negativo
de -4.796 y un valor de significancia p = 0.000 (< 0.05), evidenciando una mejora estadisticamente significativa
en las habilidades de razonamiento computacional tras la intervencion.

Asimismo, se determiné que la programacion en bloques influye de manera importante en la capacidad
de descomposicion de problemas en los estudiantes. La prueba de Wilcoxon mostré rangos negativos de -5.000
y un valor de p = 0.000 (< 0.05), lo que indica una mejora significativa en la habilidad de dividir problemas
complejos en partes mas simples, componente fundamental del pensamiento computacional.

De igual manera, la programacion en bloques mostré un impacto relevante en el reconocimiento de
patrones. Los resultados evidenciaron rangos negativos de -5.385 y un valor p = 0.000 (< 0.05), lo que confirma
una diferencia significativa posterior a la intervencién. Esto evidencia que los estudiantes desarrollaron mayor
capacidad para identificar secuencias, regularidades y estructuras, aspectos esenciales para la creacion de
algoritmos y la comprension de procesos computacionales.

Asimismo, se determiné que la programacién en bloques tiene un efecto significativo en la habilidad de
abstraccion. La prueba de Wilcoxon reportd rangos negativos de -5.568 y un valor p = 0.000 (< 0.05), lo que
demuestra una mejora considerable en la capacidad de los estudiantes para representar problemas mediante
modelos conceptuales y simbdlicos.

Finalmente, se concluye que la programacion en bloques influye de manera significativa en el disefio de
algoritmos. Los resultados obtenidos mediante la prueba de Wilcoxon —rangos negativos de -4.243 y un valor p
=0.000 (< 0.05)— muestran una mejora sustancial en la capacidad de los estudiantes para organizar secuencias
I6gicas de instrucciones, elaborar procedimientos ordenados y resolver problemas mediante pasos estructurados,

competencias esenciales para el pensamiento algoritmico.
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