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RESUMEN

Esta investigacion aborda la relacion entre la participacion en la hora del codigo
y el aprendizaje de programacion por bloques en estudiantes de segundo grado de la
Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de Chaupimarca, Pasco -
2023. El objetivo principal fue determinar la correlacion entre estas variables y analizar
su impacto en las dimensiones de comprension de conceptos basicos, habilidades de
resolucion de problemas, y creatividad y expresion. El estudio empled un disefio no
experimental, transversal y correlacional, con una muestra de 17 estudiantes de segundo
grado. Se utilizé un cuestionario para medir la participacion en la hora del cdigo y una
rubrica para evaluar el aprendizaje de programacion por bloques. Los datos se analizaron
mediante el coeficiente de correlacion de Spearman. Los resultados revelaron una
correlacion positiva fuerte y estadisticamente significativa (p = 0.852, p < 0.001) entre
la hora del cddigo y el aprendizaje de programacion por bloques. Se observaron
correlaciones similares en todas las dimensiones estudiadas. Se concluye que la hora del
cddigo es una herramienta efectiva para promover el aprendizaje de programacion por
bloques en estudiantes de segundo grado, impactando positivamente en su comprension
conceptual, habilidades de resolucion de problemas y creatividad.

Palabras clave: Hora del codigo, Aprendizaje de programacion por bloques.



ABSTRACT

This research addresses the relationship between participation in the hour of code
and learning block programming in second grade students of the Emblematic
Educational Institution Daniel Alcides Carrion de Chaupimarca, Pasco - 2023. The main
objective was to determine the correlation between these variables and analyze its
impact on the dimensions of understanding basic concepts, problem-solving skills, and
creativity and expression. The study used a non-experimental, cross-sectional and
correlational design, with a sample of 17 second grade students. A questionnaire was
used to measure participation in the hour of code and a rubric was used to assess block
programming learning. The data were analyzed using Spearman's correlation
coefficient. The results revealed a strong and statistically significant positive correlation
(p=10.852, p <0.001) between time of code and block programming learning. Similar
correlations were observed in all dimensions studied. It is concluded that the hour of
code is an effective tool to promote the learning of block programming in second grade
students, positively impacting their conceptual understanding, problem-solving skills
and creativity.

Keywords: Hour of code, Learning block programming.



INTRODUCCION

En esta era de Internet, es necesario conocer los aspectos técnicos para tener
éxito en el ciclo académico e incluso en el ciclo profesional. Esto puede deberse, por lo
general, a aspectos como la programacion, que recientemente estan ganando una amplia
aceptacion como habilidades basicas que se deben impartir a los estudiantes a una edad
temprana (Yadav et al., 2017). Por lo tanto, con la ayuda de programas como Hour of
Code, se ha hecho posible encontrar formas menos complicadas de familiarizar a los
estudiantes con los procesos de codificacion (Kalelioglu, 2015).

Segun Weintrop y Wilensky (2015), esto hace que la programacion en bloques,
tal como se implementa durante la Hora del Codigo y con plataformas como Scratch,
sea un vehiculo Gtil para transmitir ideas de programacion a los estudiantes. Todo esto
permite a estos estudiantes adquirir conocimientos de programacion, asi como
desarrollar el pensamiento analitico, la resolucion de problemas y las habilidades
innovadoras, como sostienen Brennan y Resnick (2012).

En el Per( actualmente se esté trabajando en la integracion de la ensefianza de
programacion en el plan de estudios escolar para preparar a los estudiantes ante los retos
del siglo XXI (Ministerio de Educacién del Perd 2016). Sin embargo, la ejecucion
eficiente de estos programas enfrenta varios obstaculos en regiones como Pasco debido
a problemas relacionados con la tecnologia disponible en las escuelas, la formacion de
los profesores y la adaptacion del plan de estudios.

La investigacion actual se enfoca en examinar la conexion entre la participacion
en la Hora del Caodigo y el aprendizaje de programacion basado en bloques en alumnos
de segundo afio de la Escuela Emblematica Daniel Alcides Carrién de Chaupimarca,
Pasco. Este estudio pretende entender como una iniciativa breve como la Hora del Codigo

puede impactar en el desarrollo de competencias de programaciéon y pensamiento



computacional en estudiantes de ensefianza media.

La importancia de este estudio radica en su capacidad para influir en las practicas
educativas y las politicas de implementacion de programas de ensefianza de
programacion en entornos escolares especificos como el de Pasco donde los recursos
tecnoldgicos pueden ser escasos. Asimismo ayudara a enriquecer la literatura sobre la
eficiencia de la programacion por bloques y la iniciativa Hora del Codigo en el desarrollo
de competencias digitales en los estudiantes (Grover & Pefia 2013).

Este andlisis se basa en un enfoque cuantitativo correlacional y utiliza
herramientas validadas para evaluar el impacto de la Hora del Cadigo en el aprendizaje
de la programacion por bloques. Los hallazgos de este estudio ofreceran ideas
importantes sobre cémo incorporar de manera efectiva la ensefianza de programacion
en el plan de estudios de la educacion secundaria, teniendo en cuenta las caracteristicas

especificas del entorno educativo de Pasco.

Vi
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1.1.

CAPITULO |
PROBLEMA DE INVESTIGACION

Identificacion y determinacién del problema

En la era digital actual, la alfabetizacion en programacién se ha convertido
en una habilidad fundamental para el éxito futuro de los estudiantes. Sin embargo,
muchos sistemas educativos, especialmente en paises en desarrollo, aun no han
incorporado la ensefianza de la programacion en sus curriculos de educacién
secundaria. Esta falta de exposicidén temprana a conceptos de programacion puede
resultar en una brecha digital y de habilidades, limitando las oportunidades futuras
de los estudiantes en un mundo cada vez mas tecnolégico (Resnick et al., 2009).

En Latinoamérica, la situacion es diversa pero generalmente desafiante.
Segun un informe de la CEPAL (2020), solo el 33% de los paises de la region han
implementado politicas nacionales para la ensefianza de programacién en
educacion secundaria. Ademas, un estudio realizado por la UNESCO (2019)
reveld que apenas el 15% de los estudiantes de secundaria en América Latina
tienen acceso a algun tipo de educacién en programacién, lo que pone de

manifiesto la necesidad urgente de ampliar estas iniciativas.



En el contexto peruano, el Ministerio de Educacion ha reconocido la
importancia de la programacion, pero su implementacion en el curriculo nacional
aun es limitada. Un estudio realizado por IPSOS (2021) para el Ministerio de
Educacion del Pera indico que solo el 8% de las escuelas secundarias del pais
ofrecen algun tipo de instruccion en programacion. Esta cifra es aun menor en
regiones alejadas de la capital, como Pasco, donde se estima que menos del 5%
de las escuelas secundarias tienen programas de ensefianza de programacion
(MINEDU, 2022).

En cuanto a la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion
de Chaupimarca, Pasco, aungue no se dispone de datos especificos, se puede inferir
que enfrenta desafios similares a los de otras escuelas de la region. La falta de
recursos tecnologicos, la limitada capacitacion docente en programacion y la
ausencia de un curriculo estructurado para la ensefianza de programacién en los
grados iniciales son problemas comunes en instituciones educativas de areas
similares (Rojas y Sanchez, 2020).

Las posibles causas de esta situacion son multiples y complejas. Por un
lado, la falta de recursos econdmicos y tecnoldgicos en muchas escuelas dificulta
la implementacion de programas de ensefianza de programacion (Banco Mundial,
2021). Por otro lado, existe una escasez de docentes capacitados en la ensefianza
de programacion a estudiantes , lo que limita la capacidad de las escuelas para
ofrecer estos programas (OECD, 2020). Ademas, la percepcion de que la
programacion es demasiado compleja para estudiantes de secundaria persiste en
muchos sistemas educativos, a pesar de la evidencia que sugiere lo contrario (Bers,

2018).



1.2.

Delimitacion de la Investigacion

Delimitacion espacial. La investigacion se llevd a cabo en la Institucion
Educativa Emblematica Daniel Alcides Carridn, una institucion del nivel
secundaria publica ubicada en la Avenida Circunvalacion Tupac Amaru
264, en el distrito de Chaupimarca, provincia y departamento de Pasco. Esta
institucion educativa se destaca por su larga trayectoria y su compromiso
con la formacion integral de los estudiantes.

Delimitacion temporal. El estudio tuvo una duracion aproximada de 4
meses, iniciando en el mes de marzo y finalizando en el mes de junio del
afio 2023. Este periodo permitié a los investigadores recopilar datos,
analizar los resultados y sacar conclusiones relevantes.

Delimitacion poblacional. La investigacion se centrd en los estudiantes del
nivel secundario de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides
Carrion. La poblacion aproximada es de 229 estudiantes del segundo grado
de los cuales se seleccionaron una muestra representativa de 17 estudiantes
del segundo grado seccion “F”.

Delimitacion de contenido. Este estudio se enfoca en la relacion entre la
participacion en la Hora del Cddigo y el aprendizaje de programacion por
bloques en estudiantes de segundo grado. La investigacion aborda dos
variables principales: la participacion en la Hora del Cédigo, considerando
aspectos como el compromiso con las actividades, la interaccién y
colaboracion, y la motivacién y actitud de los estudiantes; y el aprendizaje
de programacion por bloques, evaluando la comprensién de conceptos
basicos, las habilidades de resolucion de problemas, y la creatividad y

expresion en el contexto de la programacion.



1.3.  Formulacion del problema
1.3.1. Problema general
¢Qué relacion existe entre la participacion en la Hora del Cédigo vy el
aprendizaje de programacion por bloques en estudiantes de segundo grado de la
Institucién Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de Chaupimarca,
Pasco - 2023?
1.3.2. Problemas especificos

a) ¢Qué relacion existe entre la participacion en la Hora del Codigo y
la comprension de conceptos basicos de programacion por bloques
en estudiantes de segundo grado de la Institucién Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrion de Chaupimarca, Pasco -
20237

b) ¢Como se relaciona la participacion en la Hora del Cddigo con el
desarrollo de habilidades de resolucion de problemas en
programacion por bloques en estudiantes de segundo grado de la
Institucion Educativa Emblemética Daniel Alcides Carrion de
Chaupimarca, Pasco - 2023?

c) ¢De qué manera se relaciona la participacion en la Hora del Codigo
con el fomento de la creatividad y expresion en programacion por
bloques en estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrion de Chaupimarca, Pasco -
20237

1.4.  Formulacion de objetivos

1.4.1. Objetivo general



1.5.

Determinar la relacion entre la participacion en la Hora del Codigo vy el

aprendizaje de programacion por bloques en estudiantes de segundo grado de la

Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de Chaupimarca,

Pasco - 2023.

1.4.2. Objetivos especificos.

a)

b)

Determinar la relacion entre la participacion en la Hora del Codigo y
la comprension de conceptos basicos de programacion por blogques en
estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrion de Chaupimarca, Pasco - 2023.
Analizar la relacion entre la participacion en la Hora del Cédigo y el
desarrollo de habilidades de resolucion de problemas en
programacion por bloques en estudiantes de segundo grado de la
Institucion Educativa Emblemética Daniel Alcides Carrion de
Chaupimarca, Pasco - 2023.

Establecer la relacion entre la participacion en la Hora del Cédigo y
el fomento de la creatividad y expresion en programacién por bloques
en estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa

Emblematica Daniel Alcides Carrion de Chaupimarca, Pasco - 2023.

Justificacion de la investigacion

Justificacion teorica: Esta investigacion se justifica tedricamente porque
busca generar una reflexién académica sobre la relacion entre la
participacion en la Hora del Cédigo y el aprendizaje de programacién por
bloques en estudiantes de secundaria. El estudio contribuira a la literatura
existente sobre la ensefianza temprana de la programacion, contrastando las

teorias del aprendizaje constructivista con los resultados obtenidos en un contexto



especifico de Perd. Ademas, permitird analizar la aplicabilidad de los modelos de
ensefianza de programacion por blogues en entornos educativos con recursos
limitados, enriqueciendo asi el conocimiento epistemolégico en este campo.

Justificacion practica: Desde el punto de vista practico, esta investigacion
se justifica porque sus resultados pueden contribuir significativamente a
mejorar las estrategias de ensefianza de programacion en la educacion
secundaria. Al identificar la relacion entre la participacion en la Hora del
Cadigo y el aprendizaje de programacion por bloques, se podran proponer
mejoras en la implementacion de estos programas, no solo en la institucion
estudiada sino también en otras escuelas de la region de Pasco y
potencialmente a nivel nacional. Esto podria ayudar a resolver el problema
de la brecha digital y la falta de habilidades de programacion en estudiantes

peruanos, preparandolos mejor para los desafios tecnologicos del futuro.

Justificacion metodoldgica: Metodoldgicamente, esta investigacion se
justifica porque propone una estrategia para evaluar el impacto de la Hora
del Cddigo en el aprendizaje de programacion por blogues en un contexto
especifico y con recursos limitados. El disefio de instrumentos adaptados a
estudiantes de segundo grado y el enfoque en las tres dimensiones del
aprendizaje de programacion (comprension de conceptos basicos,
habilidades de resolucién de problemas, y creatividad y expresion)
proporcionardn una nueva metodologia para medir el aprendizaje de
programacion en estudiantes . Esta metodologia podria ser replicada y
adaptada en futuros estudios en contextos similares, contribuyendo asi a

generar conocimiento de manera mas sistematica y contextualizada en el campo de

la ensefianza de programacion.



1.6.

Limitaciones de la investigacion

- La investigacion se limita a los estudiantes de segundo grado de la
institucion educativa.

- El estudio se realizd en un periodo especifico del afio 2023.

- No se puedo controlar completamente los factores externos.

- Laposible falta de experiencia previa del investigador en estudios similares.

- Las limitaciones en cuanto a tiempo, recursos financieros o tecnoldgicos
del investigador.

- El investigador enfrento dificultades para acceder a todos los estudiantes o
a la informacion relevante debido a politicas escolares o consentimiento de
los padres.

- Laposible presencia de sesgos personales o expectativas del investigador.

- El nivel de conocimiento técnico del investigador en programacién por

bloques y metodologias de ensefianza para estudiantes.



2.1.

CAPITULO II
MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio
2.1.1. Antecedentes Internacionales

Brackmann et al. (2021) realizaron un estudio en Espafia con el objetivo
de evaluar el impacto de la programaciéon por bloques en el desarrollo del
pensamiento computacional en estudiantes. La investigacién siguié un enfoque
cuantitativo con un disefio cuasi-experimental, involucrando a 172 estudiantes de
tercer y cuarto grado. Los instrumentos utilizados incluyeron pruebas de
pensamiento computacional y cuestionarios sobre actitudes hacia la
programacion. Los resultados mostraron una mejora significativa en las
habilidades de pensamiento computacional de los estudiantes que participaron en
actividades de programacion por blogues, en comparacién con el grupo de control.
Los autores concluyeron que la introduccion temprana de la programacion por
bloques puede tener un impacto positivo en el desarrollo cognitivo de los

estudiantes y recomendaron su inclusion en el curriculo de educacion secundaria.



Johnson et al. (2020) investigaron el impacto de la Hora del Codigo en la
motivacion y el interés de los estudiantes hacia la informatica en Estados Unidos.
El estudio emple6 un enfoque mixto, combinando datos cuantitativos de encuestas
pre y post-intervencion con entrevistas cualitativas. La muestra incluyd 523
estudiantes de secundaria y secundaria de diversas escuelas. Los resultados
indicaron un aumento significativo en el interés y la autoeficacia de los estudiantes
hacia la informatica despues de participar en la Hora del Codigo. Ademas, las
entrevistas revelaron que los estudiantes valoraron especialmente el aspecto ludico
y creativo de las actividades. Los investigadores concluyeron que iniciativas como
la Hora del Cddigo pueden ser efectivas para despertar el interés en la informatica
desde una edad temprana y recomendaron su implementacién mas amplia en las
escuelas.

Zhang y Nouri (2019) realizaron en Suecia, su investigacion donde se
centré en analizar las estrategias de resolucion de problemas utilizadas por
estudiantes de secundaria durante actividades de programacion por bloques. La
investigacion adopt6 un enfoque cualitativo, utilizando observacion participante
y andlisis de los proyectos creados por 45 estudiantes de segundo y tercer grado.
Los datos se recopilaron durante un periodo de 12 semanas. Los resultados
mostraron que los estudiantes desarrollaron diversas estrategias de resolucién de
problemas, como la descomposicion de tareas complejas y el pensamiento
algoritmico. Los autores concluyeron que la programacion por bloques puede ser
una herramienta efectiva para fomentar habilidades de resolucion de problemas
en estudiantes Yy sugirieron la necesidad de integrar estas actividades de manera

mas sistematica en el curriculo escolar.



2.1.2. Antecedentes Nacionales

Quispey Vasquez (2022) llevaron a cabo un estudio en Lima con el objetivo
de evaluar laefectividad de un programa basado en la Hora del Codigo para mejorar
las habilidades de pensamiento computacional en estudiantes. La investigacion
utilizo un disefio cuasi-experimental con pre-test y post-test, involucrando a 98
estudiantes de tercer grado de dos escuelas publicas. Los instrumentos incluyeron
una prueba de pensamiento computacional y una escala de actitudes hacia la
programacion. Los resultados mostraron una mejora significativa en las
habilidades de pensamiento computacional y un aumento en las actitudes
positivas hacia la programacion en el grupo experimental. Los autores
concluyeron que la implementacion de programas basados en la Hora del Cadigo
puede ser beneficiosa para el desarrollo de habilidades digitales en estudiantes
peruanos de secundaria.

Flores y Rodriguez (2021) investigaron la relacion entre el uso de la
programacion por bloques y el desarrollo de la creatividad en estudiantes en
Arequipa. El estudio adoptd un enfoque cuantitativo con un disefio correlacional,
incluyendo una muestra de 120 estudiantes de segundo y tercer grado. Se utilizaron
cuestionarios para medir la frecuencia de uso de programacion por bloques y una
prueba estandarizada para evaluar la creatividad. Los resultados indicaron una
correlacion positiva moderada entre el uso frecuente de programacién por blogues
y los niveles de creatividad de los estudiantes. Los investigadores concluyeron que
la programacion por bloques puede ser una herramienta valiosa para fomentar la
creatividad en estudiantes y recomendaron su incorporacion en las actividades

escolares regulares.
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Chavez et al. (2020) en Trujillo, se enfocaron en analizar el impacto de un
programa de programacion por bloques en el rendimiento académico en
matematicas de estudiantes. La investigacion utilizo un disefio cuasi-experimental
con grupo de control, involucrando a 80 estudiantes de segundo grado. Se aplicaron
pruebas de rendimiento en matematicas antes y después de la intervencion. Los
resultados mostraron una mejora significativa en el rendimiento matematico del
grupo experimental, especialmente en areas como la resolucién de problemas y
el razonamiento ldgico. Los autores concluyeron que la integracion de la
programacion por bloques en la ensefianza de matematicas puede tener efectos
positivos en el aprendizaje y sugirieron la necesidad de capacitar a los docentes
en estas herramientas.

2.1.3. Antecedentes Locales

Huaman (2021) realiz6 un estudio en Cerro de Pasco para evaluar la
implementacién de un programa de programacion por bloques en una escuela
secundaria. La investigacion utiliz6 un enfoque cualitativo, basado en estudio de
caso, involucrando a 15 estudiantes de segundo grado y 3 docentes. Se realizaron
observaciones de clase, entrevistas y andlisis de documentos durante un semestre
académico. Los resultados indicaron desafios significativos en la
implementacién, incluyendo la falta de recursos tecnoldgicos y la limitada
capacitacion de los docentes. Sin embargo, también se observaron beneficios en
términos de motivacién y desarrollo de habilidades l6gicas en los estudiantes. El
autor concluyé que, a pesar de las dificultades, la programacion por bloques tiene
potencial para mejorar la educacion en contextos de recursos limitados y

recomendd mayor apoyo institucional para su implementacion efectiva.
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Condory Rojas (2022) investigaron las percepciones de los docentes sobre
la integracion de la programacion en el curriculo de secundaria en escuelas de
Chaupimarca, Pasco. El estudio adopté un enfoque cualitativo, utilizando
entrevistas semiestructuradas con 12 docentes de diferentes escuelas secundarias.
Los resultados revelaron una actitud generalmente positiva hacia la ensefianza de
programacion, pero tambien evidenciaron preocupaciones sobre la falta de
recursos y capacitacion adecuada. Los autores concluyeron que existe una
necesidad urgente de programas de desarrollo profesional para docentes en el area
de programacién y recomendaron la creacion de redes de apoyo entre escuelas para
compartir recursos y experiencias.

Pérez (2020) realiz6 un estudio en la Institucién Educativa Emblematica
Daniel Alcides Carrién de Chaupimarca, Pasco, con el objetivo de evaluar el
impacto de un taller de programacion por bloques en las habilidades de resolucion
de problemas de estudiantes. La investigacion utilizé un disefio pre-experimental
con pre-test y post-test, involucrando a 30 estudiantes de segundo y tercer grado.
Se aplicaron pruebas de resolucién de problemas antes y después del taller. Los
resultados mostraron una mejora moderada en las habilidades de resolucion de
problemas de los estudiantes, especialmente en aspectos como la planificacién y
la evaluacion de soluciones. El autor concluy6 que la programacion por bloques
puede ser una herramienta 0til para desarrollar habilidades cognitivas en
estudiantes de secundaria y recomendo su incorporacion regular en las actividades

escolares.
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2.2.

Bases teoricas - cientificas
2.2.1. Lahoradel codigo

La Hora del Codigo es una iniciativa global disefiada para introducir a
millones de estudiantes en todo el mundo a los fundamentos de la programacion
y las ciencias de la computacion. Lanzada en 2013 por Code.org, una
organizacion sin fines de lucro, esta campafia ha crecido rapidamente hasta
convertirse en uno de los eventos educativos mas grandes del mundo (Wilson,
2019).

El objetivo principal de la Hora del Codigo es desmitificar la programacion
y demostrar que cualquier persona puede aprender los conceptos basicos. Segun
Partovi (2015), fundador de Code.org, la iniciativa busca aumentar la participacion
en las ciencias de la computacion, especialmente entre mujeres y minorias
subrepresentadas en el campo tecnologico.

La Hora del Cédigo tipicamente se lleva a cabo durante la Semana de la
Educacion en Ciencias de la Computacion en diciembre, aungue las actividades
pueden realizarse en cualquier momento del afio. Los participantes se involucran
en tutoriales interactivos de una hora que introducen conceptos de programacion
de manera ltdica y accesible (Nouri et al., 2020).

Una de las caracteristicas clave de la Hora del Codigo es su uso de la
programacion por bloques, un enfoque visual que permite a los principiantes crear
programas arrastrando y soltando bloques de cddigo predefinidos. Esta
metodologia reduce las barreras de entrada asociadas con la sintaxis de los
lenguajes de programacion tradicionales, permitiendo a los estudiantes centrarse

en la légica y el pensamiento computacional (Weintrop & Wilensky, 2017).
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El impacto de la Hora del Cddigo ha sido significativo. Segun Code.org
(2022), mas de 1 billon de estudiantes han participado en actividades de la Hora
del Codigo desde su inicio. Estudios han demostrado que la participacion en estas
actividades puede aumentar el interés y la confianza de los estudiantes en la
programacion y las ciencias de la computacion (Kalelioglu, 2015).

Sin embargo, es importante notar que mientras la Hora del Cdodigo es
efectiva para generar interés inicial, su impacto a largo plazo en el aprendizaje de
programacion requiere de esfuerzos sostenidos y una integracion mas profunda
en los curriculos escolares (Papavlasopoulou et al., 2017).

En el contexto educativo actual, la Hora del Codigo se ha convertido en una
herramienta valiosa para introducir a los estudiantes en el mundo de la
programacion, fomentando habilidades cruciales para el siglo XXI como el
pensamiento critico, la resolucion de problemas y la creatividad (Yadav et al.,
2016).

2.2.2. Origen e historia de la iniciativa de la Hora del Codigo

La Hora del Codigo tiene sus raices en el creciente reconocimiento de la
importancia de la alfabetizacion digital y las habilidades de programacién en el
siglo XXI. Lainiciativa fue concebida por Hadi Partovi, un empresario tecnoldgico
y filantropo, quien fund6 Code.org en 2013 con la misién de expandir el acceso a
la educacion en ciencias de la computacion (Partovi, 2015).

El lanzamiento oficial de la Hora del Codigo se produjo en diciembre de
2013, coincidiendo con la Semana de la Educacién en Ciencias de la Computacion.
Esta fecha no fue casual; se eligié estratégicamente para aprovechar el impulso del
movimiento "Computer Science Education Week", establecido en 2009 para

honrar a la pionera de la computacion Grace Hopper (Wilson, 2014).
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Desde sus inicios, la Hora del Codigo recibio un apoyo significativo de
lideres tecnologicos y figuras publicas. Personalidades como Bill Gates, Mark
Zuckerberg y el entonces presidente de los Estados Unidos, Barack Obama,
respaldaron publicamente la iniciativa, lo que contribuy0 a su rapida expansion y
visibilidad (Code.org, 2020).

El éxito inicial de la Hora del Cddigo fue sorprendente. En su primer afio,
mas de 15 millones de estudiantes participaron en actividades de programacion,
superando ampliamente las expectativas de los organizadores (Guzdial, 2016).
Este éxito se atribuyé en gran parte a la accesibilidad de los materiales
proporcionados, que incluian tutoriales de programacion por blogques disefiados
para ser atractivos y faciles de usar para principiantes de todas las edades.

A medida que la iniciativa crecia, se expandié mas alla de las fronteras de
Estados Unidos. En 2014, la Hora del Cddigo ya se habia convertido en un
fendmeno global, con eventos organizados en mas de 180 paises (Nouri et al.,
2020). Esta rapida internacionalizacion fue facilitada por la naturaleza digital de
los recursos y la traduccion de los materiales a multiples idiomas.

Un aspecto clave en la evolucion de la Hora del Codigo fue su enfoque en
la inclusién y la diversidad. Desde el principio, los organizadores hicieron un
esfuerzo consciente por atraer a grupos tradicionalmente subrepresentados en el
campo de la tecnologia, especialmente mujeres y minorias étnicas (Yadav et al.,
2016).

Alolargode los afios, la Hora del Cadigo ha evolucionado para mantenerse
relevante y atractiva. Se han introducido nuevos tutoriales y actividades que

reflejan los avances tecnoldgicos y los intereses cambiantes de los estudiantes. Por
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ejemplo, se han incorporado temas como la inteligencia artificial y el aprendizaje
automatico en los ultimos afios (Code.org, 2022).

El impacto acumulativo de la Hora del Cddigo ha sido sustancial. Para
2021, mas de 1 billon de "Horas de Cddigo"” se habian completado en todo el
mundo, marcando un hito significativo en la historia de la educacion en ciencias
de la computacion (Code.org, 2022).

La Hora del Cddigo, desde su concepcion en 2013, ha crecido hasta
convertirse en un movimiento global que ha transformado la percepciony el acceso
a laeducacion en programacion. Su historia es un testimonio del poder de unaidea
simple pero poderosa: que cualquiera puede aprender a programar.

2.2.3. Objetivos y metodologia de la Hora del Cddigo

La Hora del Cddigo se fundamenta en una serie de objetivos claros y una
metodologia especifica disefiada para introducir a los estudiantes en el mundo de
la programacién de manera accesible y atractiva.

El objetivo primordial de la Hora del Codigo es desmitificar la
programacion y hacer que las ciencias de la computacion sean accesibles para
todos. Segun Partovi (2015), fundador de Code.org, la iniciativa busca "cambiar
la percepcion de la informatica y mostrar que cualquiera puede aprender los
fundamentos". Especificamente, los objetivos de la Hora del Cadigo incluyen:

1. Introducir conceptos basicos de programacion a un amplio espectro de
estudiantes, independientemente de su edad o experiencia previa (Wilson,

2014).

2. Fomentar el interés en las ciencias de la computacion, especialmente entre
grupos subrepresentados en el campo tecnoldgico, como mujeres y minorias

étnicas (Yadav et al., 2016).
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3.

Desarrollar habilidades de pensamiento computacional, que son aplicables
mas alla de la programacion, incluyendo la resolucion de problemas, el
pensamiento l6gico y la creatividad (Grover & Pea, 2013).

Crear conciencia sobre la importancia de la alfabetizacion digital en el siglo
XXIy su relevancia en diversas carreras y campos de estudio (Nouri et al.,
2020).

La metodologia de la Hora del Cddigo se basa en principios de aprendizaje

activo y experiencial, disefiados para maximizar el compromiso y la comprension

de los estudiantes. Los elementos clave de esta metodologia incluyen:

1.

Programacién por bloques: La iniciativa utiliza principalmente interfaces de
programacion visual basadas en blogques, como Scratch o Blockly. Este
enfoque permite a los principiantes crear programas arrastrando y soltando
blogues de cddigo, eliminando las barreras iniciales asociadas con la
sintaxis de los lenguajes de programacién tradicionales (Weintrop &
Wilensky, 2017).

Tutoriales interactivos: Las actividades de la Hora del Cddigo se presentan
en forma de tutoriales interactivos que guian a los estudiantes paso a paso a
través de conceptos de programacién, permitiéndoles ver resultados
inmediatos de su codigo (Kalelioglu, 2015).

Temas atractivos: Los tutoriales a menudo incorporan temas populares entre
los jovenes, como personajes de videojuegos o peliculas famosas, para

aumentar el interés y la participacion (Code.org, 2022).

Aprendizaje autodirigido: La estructura de las actividades permite a los
estudiantes avanzar a su propio ritmo, fomentando la autonomia y la

autoconfianza en el aprendizaje (Papavlasopoulou et al., 2017).
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5. Enfoque en proyectos: Muchas actividades culminan en la creacion de un
proyecto pequefio pero completo, como un juego simple o una animacion,
proporcionando a los estudiantes un sentido de logro (Resnick et al., 2009).

6. Colaboraciony apoyo entre pares: Aunque las actividades pueden realizarse
individualmente, la Hora del Cédigo también fomenta la colaboracion y el
aprendizaje entre pares (Sentance & Csizmadia, 2017).

7. Flexibilidad en la implementacion: La iniciativa esta disefiada para ser
flexible, permitiendo su implementacion en diversos entornos educativos,
desde aulas formales hasta clubes extraescolares o en el hogar (Code.org,
2022).

Esta combinacion de objetivos claros y una metodologia cuidadosamente
disefiada ha contribuido significativamente al éxito y laexpansion global de laHora
del Cadigo, haciendo de ella una herramienta poderosa para introducir a los
estudiantes en el mundo de la programacion y las ciencias de la computacion.
2.2.4. Importancia de la Hora del Cddigo

En el contexto del auge de la revolucion digital, el &mbito educativo ha
tenido que efectuar amplias transformaciones, incorporando el uso de la
computadora en las escuelas como herramienta de apoyo a las actividades de los
estudiantes y los docentes.

Si bien las Tecnologias de la Informacion pueden ser catalizadoras del
aprendizaje, aun queda mucho por aprender para convertirnos en facilitadores
eficaces. Por consiguiente, no se aprovechan plenamente las tecnologias en las
instituciones educativas. En este sentido, "La Hora del Codigo™ ha sido un impulso
para que los estudiantes disfruten de la tecnologia de manera entreteniday, a la vez,

educativa, generando conocimientos en este campo.
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Una de las tareas fundamentales de los educadores es contribuir a la
construccién de un movimiento social que dé lugar a un sistema educativo publico
inclusivo y dinamico en lasociedad del conocimiento (Hargreaves, A., & Fink, D.,
2006).

La Hora del Codigo ofrece actividades para diversas areas, multiples
necesidades de hardware y estudiantes de cualquier nivel.

Favorecer las condiciones propicias para el aprendizaje constituye un
principio fundamental en el campo de la didactica. Una excelente y significativa
forma de reconocer lo que podemos aportar es generar un impacto positivo y
trascendental para las comunidades participantes, asi como para la institucion y los
estudiantes universitarios.

David H. Janssen sostiene que las Herramientas de la Mente son
aplicaciones informaéticas que, cuando son utilizadas por los estudiantes para
representar sus conocimientos, los involucran inevitablemente en un proceso de
pensamiento critico sobre el contenido que estan estudiando (Jonassen, 1996).

Todos los programas educativos, las lecciones de cualquier materia y de
cualquier idiomaen los salones de clase, deberian procurar brindar a los estudiantes
un sentido de logro y de éxito. El objetivo debe ser facultar a los estudiantes para
que alcancen la excelencia.

Los docentes que emplean las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) lo hacen principalmente para respaldar el trabajo personal
(como la busqueda de informacion, el uso del procesador de textos o la preparacion
de clases), y en mucha menor medida para la labor docente propiamente dicha,

como el uso de software educativo, presentaciones y simulaciones, la promocion
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del trabajo colaborativo, lacomunicacion cony entre los alumnos, o la conduccion
de proyectos de aprendizaje apoyados en las TIC (Diaz Barriga F., 2008).

De tal manera que el estudiante proponga nuevas ideas apoyandose en la
tecnologia disponible, generando conocimientos en un contexto formal a través
de la educacién basica, media superior.

2.2.5. Dimensiones de la hora del codigo

2.2.5.1. Compromiso con las actividades:

El compromiso de los estudiantes con las actividades de la Hora
del Codigo es un aspecto crucial para el éxito de la iniciativa. Segun
Kalelioglu (2015), el alto nivel de compromiso observado durante estas
actividades se debe en gran parte a la naturaleza interactiva y practica de
los tutoriales. Los estudiantes se involucran activamente en la creacion de
codigo, viendo resultados inmediatos de sus acciones, lo que fomenta un
aprendizaje mas profundo y significativo.

Grover y Pea (2013) sefialan que el compromiso se ve reforzado
por la estructura gradual de las actividades, que permite a los estudiantes
avanzar a su propio ritmo y experimentar un sentido de logro en cada paso.
Este enfoque de "pequefias victorias" mantiene a los estudiantes motivados
y comprometidos a lo largo de la sesion.
2.2.5.2. Interacciony colaboracion:

La Hora del Codigo no solo se trata de interaccion individual con
la computadora, sino que también fomenta la interaccion entre pares y la
colaboracion. Sentance y Csizmadia (2017) destacan como la iniciativa

promueve el aprendizaje colaborativo, permitiendo a los estudiantes
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trabajar juntos en la resolucion de problemas y compartir sus
descubrimientos.

Yadav et al. (2016) argumentan que esta dimension de
interaccion y colaboracion es particularmente valiosa para desarrollar
habilidades de comunicacion y trabajo en equipo, que son cruciales en el
campo de la tecnologia. Ademas, la colaboracion durante las actividades
de programacion puede ayudar a desmitificar la percepcion de la
programacion como una actividad solitaria.
2.2.5.3. Motivacién y actitud:

La motivacion y la actitud de los estudiantes hacia la
programacion son aspectos fundamentales que la Hora del Codigo busca
influenciar positivamente. Partovi (2015) enfatiza que uno de los objetivos
principales de la iniciativa es cambiar la percepcion de la programacion y
las ciencias de la computacion, haciéndolas mas atractivas y accesibles
para todos los estudiantes.

Un estudio realizado por Nouri et al. (2020) encontré que la
participacion en la Hora del Codigo generalmente resulta en un aumento de
la motivacién y una actitud mas positiva hacia la programacion entre los
estudiantes. Esto se atribuye en parte al disefio atractivo de las actividades
y al uso de temas y personajes familiares en los tutoriales.

Wilson (2014) sefiala que esta mejora en la motivacion y la
actitud es particularmente importante para grupos subrepresentados en el
campo de la tecnologia, ya que puede ayudar a superar barreras percibidas

y estereotipos negativos.
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2.2.6.

La interrelacion de estas tres dimensiones es crucial para el éxito
de la Hora del Cddigo. ElI compromiso con las actividades fomenta una
mayor interaccion y colaboracion, lo que a su vez mejora la
motivacién y la actitud hacia la programacion. Esta dindmica positiva
crea un ciclo de refuerzo que puede tener un impacto duradero en el interés
de los estudiantes por las ciencias de la computacion.

Weintrop y Wilensky (2017) argumentan que el éxito de la Hora
del Codigo en estas dimensiones se debe en gran parte a su enfoque en la
programacion basada en bloques, que reduce las barreras iniciales y
permite a los estudiantes centrarse en los conceptos fundamentales de la
programacion en lugar de en la sintaxis del cadigo.

Las dimensiones de compromiso con las actividades, interaccion
y colaboracion, y motivacion y actitud son componentes fundamentales de
la Hora del Codigo. Juntas, estas dimensiones crean un entorno de
aprendizaje efectivo y atractivo que puede inspirar a los estudiantes a
explorar mas a fondo el mundo de la programacion y las ciencias de la
computacion.

Aprendizaje de programacion por bloques

La programacion mediante bloques permite a los estudiantes aprender la

I6gica de programacién a través del uso de conexiones sencillas en forma de

bloques. Cada bloque representa una instruccién, condicion o evento diferente.

Para programar secuencialmente una tarea, los bloques deben acoplarse de manera

ordenada y l6gica. Al unirlos, encajan como piezas de un rompecabezas o de un

juego de construccién, dando lugar a pilas o cadenas secuenciales de bloques, es

decir, programas.
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Segun Wilson (1993, p. 75), un lenguaje de programacion es un idioma
artificial disefiado para expresar célculos que pueden ser llevados a cabo por
maquinas como las computadoras. Estos lenguajes pueden utilizarse para crear
programas que controlen el comportamiento fisico y l6gico de un sistema.

Para Antunez (1992), la programacion consiste en "establecer una serie de
actividades en un contexto y un tiempo determinados con el proposito de ensefiar
ciertos contenidos y alcanzar diversos objetivos".

En el ambito de la programacion, un bloque se define, segin The Code
(2023), como una seccidn de codigo de software que puede contener una 0 mas
declaraciones (construcciones de lenguaje que especifican un nombre Unico para
la entidad, asi como informacidn sobre su tipo y otras caracteristicas).

El codigo contenido dentro del bloque debe ser empleado como una sola
unidad de codigo, lo cual simplifica considerablemente la programacion.

La ensefianza de la programacién por bloques debe partir de un concepto
fundamental: el pensamiento computacional de los estudiantes. Esto se refiere a
la capacidad de los menores para resolver problemas a través de premisas de
programacion informatica basadas en el disefio y la creacién de cadenas de
instrucciones (The Code, 2023).

Wing (2006) fue la primera autora en definir este término como "la
resolucion de problemas, el disefio de sistemas y la comprension del
comportamiento humano, haciendo uso de los conceptos fundamentales de la
informatica" (p. 33).

En este sentido, la programacién visual por bloques ayuda a que los

estudiantes asimilen de manera sencilla diversos conceptos y funcionalidades, por
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lo que representa una excelente forma de introducirlos en la programacion (The
Code, 2023).

Es crucial aprender a utilizar la aplicacion y dominarla progresivamente,
a un ritmo en el que los estudiantes se diviertan y se motiven con esta actividad,
sin sentirse frustrados por los errores o las dudas iniciales. Para ello, debemos
asistirles en la organizacion y estructuracion de las diversas herramientas que
ofrece la programacion por bloques (The Code, 2023).

La perspectiva de diversos autores (Resnick, M., Maloney, J., Hernandez,
A. M., Rusk, N., Eastmond, E., Brennan, K., Millner, A., Rosenbaum, E., Silver,
J., Silverman, B., & Kafali, Y., 2009) sugiere que la programacion constituye una
extension de laescritura, y al igual que en el caso de la escritura tradicional, existen
solidas razones para que todos aprendan a programar. En el ambito de la Educacién
Secundaria, la programacién puede aplicarse de manera transversal en diversas
asignaturas (matematicas, informatica, lenguaje, arte, ciencias sociales),
permitiendo a los estudiantes adquirir estrategias para la resolucion de problemas,
el disefio de proyectos y la comunicacion de ideas.

Ademas, los entornos de programacion visual por blogues se presentan
como una ventaja considerable en los lenguajes que tienen como objetivo
introducir la computacion a los principiantes. Estos entornos permiten a los
usuarios "escribir" programas sencillos al arrastrar y soltar bloques gréaficos,
posibilitando la creacion de juegos, historias interactivas o simulaciones
(Maloney, Kafai, Resnick, y Rusk, 2008).

(\Valverde etal., 2015). La programacion se ha convertido en una extension

de la escritura, la lectura y la aritmética, y como tal, existen numerosas razones
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para extender su aprendizaje (Resnick, Maloney, Hernandez, Rusk, Eastmond,
Brennan, Millner, Rosenbaum, Silver, Silverman y Kafai, 2009).

La resolucién de problemas complejos de manera creativa, inteligente y
colaborativa: «Los conceptos computacionales que se utilizan para abordar y
resolver problemas, gestionar nuestra vida diariay paracomunicarnos e interactuar
con otras personas» (Wing, 2006: 35).

Al integrar la programacién con el uso de dispositivos (Demo, Marciano
y Siega, 2008), los estudiantes pueden disefiar y establecer una secuencia de
acciones para hacer funcionar sensores y diversos dispositivos segun las drdenes
que se han escrito y secuenciado en la aplicacion Scratch. En nuestro caso, hemos
empleado la tarjeta de sensores PicoBoard, un dispositivo de hardware que
permite trabajar con proyectos de Scratch 1.4 para interactuar con el mundo real.
2.2.7. Caracteristicas de la programacion por bloques

La programacion basada en bloques, similar a la programacion formal,
incluye elementos como variables, declaraciones condicionales y bucles, entre
otros. Sin embargo, a diferencia de los lenguajes de programacion escritos, estos
elementos se representan mediante bloques de colores. Por ejemplo, los blogues
pueden disponerse para permitir que un personaje del juego realice acciones, como
caminar y saltar, en un orden especifico determinado por el programador.

Segun quees.com (2022) se mencionaran varias caracteristicas que te
ayudaran a tener una mejor idea de todo esto que estamos hablando. Estas son:

- Fécil acceso para los estudiantes.
- Sirve para guiar a la persona a qué area en especifico de la programacion
quiere especializarse.

- Por su metodologia de ensefianza, mejora la logica de programacion en
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personas de corta edad.

- Misma forma de manejo para variables, constantes, herramientas de
opciones y ciclos.

- Suele ser el primer paso de educacion para programadores.

2.2.8. Importancia de la programacion por bloques

El uso de la programaciéon por bloques resulta ser un método muy sencillo
e intuitivo, ya que no exige que los usuarios posean conocimientos previos de
escritura de cddigo. De este modo, contribuye a reducir los errores y acelera el
aprendizaje de la programacion para los estudiantes. Puede representar un buen
punto de partida antes de pasar a lenguajes mas complejos. Esta herramienta
permite crear animaciones, videojuegos, historias interactivas y arte digital de
manera sencilla, creativa y organizada.

Es importante recalcar que el aprendizaje de la programacion puede
preparar al individuo para afrontar los desafios de lavida y el trabajo del siglo XXI.
Habilidades como el pensamiento analitico, computacional y sistematico, el
razonamiento critico, la innovacion, la creatividad, la resoluciéon de problemas
complejos, la resiliencia y el uso y control de la tecnologia se cultivan a través de
este proceso.

- La programacion por bloques posibilita la generacion de programas sin la
necesidad de escribir cddigo, lo que reduce significativamente la posibilidad
de cometer errores y acelera el proceso de aprendizaje. Ademas, la
clasificacion de los bloques por categorias y colores facilita la comprension
del codigo. Asimismo, los usuarios pueden visualizar los resultados de su
codigo de manera inmediata, lo que les permite observar el progreso de sus

creaciones. De esta manera, se adquiere el pensamiento computacional de
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forma mas rapida en comparacion con otros tipos de lenguajes.

- Adquirir la capacidad de comunicarse en idiomas mas elaborados resulta ser
un objetivo deseable.

2.2.9. Plataformas populares de programacion por bloques

La programacion por bloques ha ganado popularidad en la educacion
debido a su enfoque accesible y visual, permitiendo a los estudiantes aprender
conceptos basicos de programacion de manera intuitiva. Entre las plataformas mas
destacadas en este ambito se encuentran Scratch y Code.org, cada una con
caracteristicas Unicas que fomentan el aprendizaje y la creatividad.

Scratch. es una plataforma de programacion visual desarrollada por el MIT
Media Lab, disefiada principalmente para estudiantes y jovenes. Utiliza bloques
graficos que los usuarios pueden arrastrar y encajar, eliminando la necesidad de
escribir cddigo y minimizando los errores de sintaxis. Esta herramienta promueve
el pensamiento l6gico y la creatividad, ya que permite a los estudiantes crear
animaciones, juegos y proyectos interactivos (Resnick et al., 2009). La comunidad
de Scratch también es un recurso valioso, ya que los usuarios pueden compartir sus
proyectos y aprender unos de otros, fomentando un entorno colaborativo (Garcia,
2011).

Code.org. es una iniciativa que busca ampliar el acceso a la educacion en
ciencias de la computacion. Ofrece una variedad de cursos que utilizan la
programacion por blogues para ensefiar conceptos de programacion de manera
progresiva. La plataforma es especialmente adecuada para estudiantes mas
jovenes, ya que incluye actividades que van desde juegos simples hasta proyectos
mas complejos. Code.org también permite a los educadores gestionar el progreso

de sus alumnos y fomentar el aprendizaje colaborativo (Hernandez, 2018). Su
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enfoque en la gamificacion hace que el aprendizaje sea atractivo y divertido para
los estudiantes.

Otras Plataformas. Ademas de Scratch y Code.org, existen otras
plataformas que utilizan la programacion por bloques, como Blockly y Tynker, que
también ofrecen experiencias de aprendizaje interactivas y accesibles. Estas
herramientas estan disefiadas para complementar la educacion en programacion,
permitiendo a los estudiantes desarrollar habilidades técnicas y de pensamiento
computacional desde una edad temprana (Ledn, 2016).

Las plataformas de programacion por bloques como Scratch y Code.org
son fundamentales para la ensefianza de la programacion en la educacion bésica.
Estas herramientas no solo facilitan el aprendizaje de conceptos técnicos, sino que
también fomentan la creatividad y la colaboracion entre los estudiantes.

2.2.10. Dimensiones del aprendizaje de programacién por bloques

2.2.10.1. Comprensién de conceptos basicos:

La comprension de conceptos basicos es fundamental en el

aprendizaje de programacién por bloques. Brennan y Resnick (2012)

identificaron varios conceptos computacionales clave que los estudiantes

desarrollan a través de la programacion por bloques, incluyendo

secuencias, bucles, eventos, paralelismo, condicionales, operadores y

datos. Estos conceptos forman la base del pensamiento computacional y

son esenciales para comprender como funcionan los programas.

Weintrop y Wilensky (2017) argumentan que la programacion
por bloques facilita la comprension de estos conceptos al proporcionar
representaciones visuales de estructuras de programacion abstractas. Por

ejemplo, los blogues anidados pueden ilustrar claramente la estructura de
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bucles y condicionales, haciendo que estos conceptos sean mas
accesibles para los principiantes.

Grover y Pea (2013) sefialan que la comprension de estos
conceptos basicos no solo es importante para la programacion, sino que
también contribuye al desarrollo del pensamiento Iégico y la capacidad de
abstraccion en general.
2.2.10.2. Habilidades de resolucién de problemas:

Las habilidades de resolucién de problemas son una dimension
crucial del aprendizaje de programacion por bloques. Lye y Koh (2014)
destacan como la programacién por bloques fomenta el desarrollo de
estrategias de resolucion de problemas, incluyendo la descomposicion de
problemas complejos en partes mas manejables, la identificacion de
patrones y la creacién de algoritmos.

Kafai y Burke (2014) argumentan que el proceso de
depuracién (debugging) en la programacion por bloques es
particularmente valioso para desarrollar habilidades de resolucién de
problemas. Los estudiantes aprenden a identificar errores, formular
hipotesis sobre las causas y probar soluciones, desarrollando asi un
enfoque sistematico para abordar desafios. Ademas, Fields et al. (2017)
sefialan que la naturaleza visual de la programacion por bloques permite
a los estudiantes experimentar facilmente con diferentes soluciones,
fomentando un enfoque de prueba y error que es fundamental para la
resolucion efectiva de problemas.

2.2.10.3. Creatividad y expresion:
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La dimension de creatividad y expresion es un aspecto Unico
y poderoso del aprendizaje de programacion por bloques. Resnick et
al. (2009), creadores de Scratch, enfatizan que la programacion por bloques
no solo es una herramienta para aprender conceptos computacionales, sino
también un medio para la expresion creativa y personal.

Peppler y Kafai (2007) observaron que la programacion por
blogques permite a los estudiantes crear proyectos que reflejan sus intereses
personales y culturales, desde historias interactivas hasta juegos y
animaciones. Esta capacidad de personalizacion fomenta un mayor
compromiso y motivacién en el aprendizaje.

Ademas, Benton et al. (2017) argumentan que la programacién
por blogues promueve el pensamiento divergente y la innovacién. Los
estudiantes no solo aprenden a seguir instrucciones, sino que también se les
anima a experimentar, combinar bloques de manera novedosa y crear
soluciones Unicas a los problemas.

La interrelacion de estas tres dimensiones es crucial para un
aprendizaje integral de la programacion. La comprension de conceptos
basicos proporciona las herramientas necesarias para la resoluciéon de
problemas, mientras que las habilidades de resolucién de problemas, a su
vez, permiten a los estudiantes expresar su creatividad de manera mas
efectiva. La creatividad y la expresion, por otro lado, motivan a los
estudiantes a profundizar en su comprension de los conceptos y a abordar
problemas méas complejos.

Yadav et al. (2016) subrayan que estas dimensiones no solo son

relevantes para la programacion, sino que también contribuyen al

30



desarrollo de habilidades del siglo XXI mas amplias, como el pensamiento

critico, la colaboracion y la comunicacion.

Las dimensiones de comprension de conceptos basicos,
habilidades de resolucion de problemas, y creatividad y expresion forman
un marco integral para el aprendizaje efectivo de la programacion por
blogues. Juntas, estas dimensiones no solo fomentan habilidades técnicas,
sino que también promueven un enfoque holistico del aprendizaje que
prepara a los estudiantes para los desafios del mundo digital moderno.

2.2.11. Desarrollo de competencias a traves de la programacion por bloques

La programacion por bloques ha emergido como una herramienta
poderosa para el desarrollo de diversas competencias en estudiantes de todas las
edades, especialmente en el contexto de la educacion secundariay secundaria. Este
enfoque de programacion visual, popularizado por plataformas como Scratch y
Code.org, ofrece un medio accesible para introducir conceptos de programacion
y fomentar habilidades cruciales para el siglo XXI.

Una de las principales competencias desarrolladas a través de la
programacion por bloques es el pensamiento computacional. Brennan y Resnick
(2012) definen el pensamiento computacional como un conjunto de conceptos,
practicas y perspectivas computacionales que los estudiantes desarrollan al
participar en actividades de programacién. Este incluye habilidades como la
abstraccién, ladescomposicion de problemas y el reconocimiento de patrones, que
son fundamentales no solo en la programacion, sino en una amplia gama de
disciplinas.

La resolucion de problemas es otra competencia clave que se ve

significativamente reforzada por la programacion por bloques. Lye y Koh (2014)
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argumentan que el proceso de crear programas, incluso simples, requiere que los
estudiantes analicen problemas, desarrollen estrategias y prueben soluciones,
fomentando asi un enfoque sistematico para la resolucién de problemas.

La creatividad y la expresion personal también se ven potenciadas a través
de la programacion por bloques. Resnick et al. (2009) destacan como plataformas
como Scratch permiten a los estudiantes crear proyectos personalizados, desde
historias interactivas hasta juegos, fomentando la expresion creativa y la
innovacion.

El desarrollo de habilidades de colaboracion es otro beneficio importante
de la programaciéon por bloques. Fields et al. (2017) sefialan que muchas
actividades de programacion por bloques fomentan el trabajo en equipo vy el
aprendizaje entre pares, habilidades esenciales en el mundo laboral moderno.

Ademas, la programacion por bloques contribuye significativamente al
desarrollo de la alfabetizacion digital. Grover y Pea (2013) argumentan que estas
actividades no solo ensefian programacién, sino que también ayudan a los
estudiantes a comprender mejor como funcionan las tecnologias digitales que los
rodean, preparandolos para ser ciudadanos digitales informados y capaces.

La competencia matematica también se ve reforzada a través de la
programacion por blogues. Benton et al. (2017) encontraron que los estudiantes
que participan en actividades de programacién por blogues mejoran su
comprension de conceptos matematicos como coordenadas, variables y l6gica.

El pensamiento critico y la metacognicion son otras areas que se benefician
de la programacién por blogues. Weintrop y Wilensky (2015) observaron que los

estudiantes que participan en actividades de programacién por bloques desarrollan
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habilidades para evaluar criticamente sus propias soluciones y las de otros,
fomentando un enfoque reflexivo hacia el aprendizaje.

La autoevaluacion y la persistencia son competencias adicionales que se
cultivan a través de la programacion por bloques. Kafai y Burke (2014) destacan
cémo el proceso de depuracion y mejora continua de programas fomenta la
resiliencia y la capacidad de aprender de los errores.

Finalmente, es importante sefialar que el desarrollo de estas competencias
a través de la programacion por bloques no se limita al ambito de la informatica.
Como argumentan Yadav etal. (2016), estas habilidades son transferibles y pueden
aplicarse en una amplia gama de disciplinas y situaciones de la vida real.

La programacion por bloques se ha convertido en una herramienta valiosa
para el desarrollo de multiples competencias esenciales en la educacién moderna.
Su accesibilidad y enfoque préactico la convierten en un medio eficaz para fomentar
habilidades cruciales para el éxito en el siglo XXI, desde el pensamiento
computacional hasta la creatividad y la colaboracion.

2.2.12. Relacién entre la Hora del Cédigo y el aprendizaje de programacion
por bloques

La Hora del Cddigo y el aprendizaje de programacion por blogues estan
estrechamente relacionados, ya que ambos enfoques buscan introducir a los
estudiantes en el mundo de la programacion de una manera accesible y atractiva.
La Hora del Codigo, una iniciativa global de Code.org, utiliza principalmente la
programacion por bloques como herramienta de ensefianza, lo que facilita la
transicion hacia un aprendizaje mas profundo de la programacion.

Segun un estudio realizado por Kalelioglu (2015), la participacion en la

Hora del Cédigo puede mejorar significativamente las habilidades de pensamiento
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reflexivo de los estudiantes, un componente crucial en el aprendizaje de
la programacion. Esta mejora en el pensamiento reflexivo puede sentar las bases
para un aprendizaje mas efectivo de la programacion por bloques a largo plazo.

Du et al. (2016) encontraron que la exposicién a actividades de
programacion por bloques, como las ofrecidas en la Hora del Cédigo, puede
aumentar el interés de los estudiantes en la informatica y mejorar su autoeficacia
en la programacion. Este aumento en la motivacion y la confianza puede llevar a
un mayor compromiso con el aprendizaje de la programacion por bloques mas alla
de la experiencia inicial de la Hora del Codigo.

La relacion entre la Hora del Cédigo y el aprendizaje de programacion por
bloques también se evidencia en la transferencia de habilidades. Weintrop y
Wilensky (2017) argumentan que la programacion por bloques, como la utilizada
en laHoradel Cadigo, puede servir como un puente efectivo hacia la programacién
basada en texto, facilitando la transicion de los estudiantes hacia formas mas
avanzadas de programacion.

Ademas, la Hora del Cddigo puede servir como un catalizador para la
implementacién mas amplia de la programacion por bloques en el curriculo escolar.
Yadav et al. (2016) sugieren que experiencias positivas con iniciativas como la
Hora del Cddigo pueden motivar a las escuelas y educadores a incorporar la
programacion por bloques de manera mas sistematica en sus programas educativos.

Sinembargo, es importante sefialar que la relacion entre la Hora del Cédigo
y el aprendizaje a largo plazo de la programacion por blogues no es automatica.
Papavlasopoulou et al. (2017) advierten que, si bien las actividades de codificacion

a corto plazo como la Hora del Codigo pueden generar entusiasmo inicial, se
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2.3.

necesitan intervenciones mas sostenidas y estructuradas para lograr un aprendizaje

profundo y duradero de la programacion por bloques.

La Hora del Codigo vy el aprendizaje de programacion por blogues estan

interconectados de manera significativa. La Hora del Codigo sirve como una

introduccidn atractiva que puede despertar el interés y desarrollar habilidades

iniciales, mientras que el aprendizaje continuo de la programacion por blogques

puede construir sobre esta base para desarrollar habilidades méas avanzadas de

pensamiento computacional y programacion.

Definicion de términos basicos

Abstraccién: En el contexto del pensamiento computacional, la abstraccién
es la habilidad de simplificar la complejidad mediante la identificacién de
ideas principales. Implica filtrar detalles innecesarios para enfocarse en la
informacidn relevante para resolver un problema o entender un sistema
(Wing, 2006).

Alfabetizacion digital: La alfabetizacion digital se refiere a la capacidad de
un individuo para encontrar, evaluar, producir y comunicar informacion
clara utilizando diversas plataformas y herramientas digitales. Va mas alla
del simple uso de tecnologia y abarca la comprension de como funcionan
las tecnologias digitales y como pueden ser utilizadas de manera efectiva 'y
ética (Nouri et al., 2020).

Algoritmo: Un conjunto de reglas, un proceso o instrucciones que se deben
seguir cuando se hacen calculos para resolver un problema, especialmente
por una computadora.

Aprendizaje de programacion: Proceso de adquirir conocimientos vy

habilidades para crear programas de computadora. Lye y Koh (2014) lo
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definen como "el desarrollo de habilidades para disefiar, escribir, probar y

mantener el codigo fuente de programas de computadora™.

Aprendizaje entre pares: Es un método educativo en el que los estudiantes
interactGan con otros estudiantes para alcanzar objetivos educativos. En el
contexto de la programacion por bloques, esto puede implicar colaboracion
en proyectos o0 ayuda mutua en la resolucion de problemas (Fields et al.,
2017).

Autoevaluacion: Es el proceso por el cual los estudiantes evaltan su propio
trabajo y progreso. En la programacion por bloques, esto puede implicar
revisar y mejorar sus propios proyectos (Kafai & Burke, 2014).

Bucles: Los bucles son estructuras de control en programacion que permiten
repetir un conjunto de instrucciones multiples veces. En la programacion
por bloques, los bucles se representan visualmente, facilitando la
comprensidn de este concepto para los principiantes (Weintrop & Wilensky,
2015).

Ciencias de la computacion: El estudio de como manipular, administrar,
transformar y codificar la informacién cominmente con el uso de una
computadora.

Code.org®: Es una organizacion sin fines de lucro, dedicada a expandir el
acceso a la informatica en las escuelas y a aumentar la participacion de las
mujeres y las minorias subrepresentadas. Su vision es que cada estudiante
en cada escuela debe tener la oportunidad de aprender Informatica, al igual
que Ciencias, Matematicas, o cualquier otra area del conocimiento, y
empoderarse para que ademas de ser usuario de la tecnologia, sea creador

de ella.
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Condicionales: Los condicionales son estructuras en programacion que
permiten que diferentes acciones ocurran basadas en si una condicién es
verdadera o falsa. En la programacion por bloques, los condicionales se
representan visualmente, facilitando la comprension de la toma de

decisiones en un programa (Grover & Pea, 2013).

Creatividad en programacion: Romeike (2008) la define como "la
capacidad de generar ideas originales y valiosas en el contexto de la
programacion, incluyendo la creacion de nuevos programas o la mejora de
los existentes".

Creatividad y expresion: En el ambito de la programacion por bloques, la
creatividad y expresion se refieren a la capacidad de los estudiantes para
utilizar herramientas de programacion para crear proyectos personalizados
que reflejen sus intereses y ideas. Esto puede incluir la creacion de historias
interactivas, juegos, animaciones y otros proyectos digitales (Resnick et al.,
2009).

Depuracion (Debugging): La depuracién es el proceso de identificar y
corregir errores en un programa de computadora. En el contexto de la
programacion por blogues, la depuracion implica revisar el codigo,
identificar por qué no funciona como se esperaba, y hacer los ajustes
necesarios para corregir estos errores (Kafai & Burke, 2014).
Descomposicion de problemas: Es la habilidad de dividir un problema
complejo en partes mas pequefias y manejables. Esta es una estrategia
fundamental en la resolucién de problemas y el pensamiento computacional
(Brennan & Resnick, 2012).

Eventos: En programacion, los eventos son acciones 0 ocurrencias
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detectadas por el programa que pueden ser manejadas por el codigo. En la
programacion por blogues, los eventos a menudo se utilizan para iniciar
secuencias de codigo en respuesta a acciones del usuario o del sistema
(Maloney et al., 2010).

Habilidades del siglo XXI: Se refiere a un conjunto de competencias
consideradas esenciales para el éxito en la era digital, incluyendo
pensamiento critico, creatividad, colaboracion y comunicacion (Yadav et

al., 2016).

Hora del Codigo: La Hora del Codigo es una iniciativa global disefiada para
introducir a millones de estudiantes en todo el mundo a los fundamentos de
la programacion y las ciencias de la computacion. Se trata de un evento anual
que tipicamente se lleva a cabo durante la Semana de la Educacién en
Ciencias de la Computacién, aunque las actividades pueden realizarse en
cualquier momento del afio (Wilson, 2014).

Innovacion: En el contexto de la programacion por bloques, se refiere a la
capacidad de crear soluciones nuevas y originales a problemas o de
desarrollar proyectos Gnicos (Benton et al., 2017).

Metacognicion: Se refiere a la conciencia y comprension de los propios
procesos de pensamiento. En el aprendizaje de programacién, implica
reflexionar sobre las estrategias utilizadas para resolver problemas (Lye &
Koh, 2014).

Operadores: Los operadores son simbolos que le indican al compilador que
realice operaciones matematicas o logicas especificas. En la programacion
por bloques, los operadores se representan como bloques que pueden

combinarse con otros para realizar calculos o comparaciones (Maloney et
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al., 2010).

Paralelismo: El paralelismo en programacion se refiere a la ejecucion
simultanea de multiples secuencias de instrucciones. En la programacion
por bloques, el paralelismo puede introducirse de manera visual,
permitiendo a los estudiantes comprender como diferentes partes de un

programa pueden ejecutarse al mismo tiempo (Brennan & Resnick, 2012).

Pensamiento algoritmico: El pensamiento algoritmico es la capacidad de
pensar en términos de secuencias y reglas para resolver problemas o realizar
tareas. En programacion, implica la habilidad de disefiar paso a paso
una solucion efectiva y eficiente para un problema dado (Brennan & Resnick,
2012).

Pensamiento computacional: El pensamiento computacional es un
conjunto de habilidades y enfoques para resolver problemas y disefiar
sistemas que se basan en conceptos fundamentales de lainformaética. Incluye
habilidades como la abstraccion, la descomposicion de problemas, el
reconocimiento de patrones y el disefio de algoritmos (Grover & Pea, 2013).
Pensamiento divergente: Es un proceso de pensamiento o método de
resolucion de problemas que explora muchas posibles soluciones. En
programacion por bloques, se fomenta al permitir multiples formas de
resolver un problema (Resnick et al., 2009).

Pensamiento logico: Se refiere a la capacidad de razonar de manera
estructurada y sistematica para resolver problemas o tomar decisiones. En
el contexto de la programacion, implica la habilidad de construir secuencias
I6gicas de instrucciones (Grover & Pea, 2013).

Persistencia: Se refiere a la capacidad de continuar trabajando en una tarea
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a pesar de los desafios o dificultades. En programacion, esto es crucial para
superar obstaculos y depurar cédigo (Kafai & Burke, 2014).

Programacion por blogues: La programacion por bloques es un enfoque de
programacion visual que permite a los usuarios crear programas arrastrando
y soltando bloques de codigo predefinidos. Este método esta disefiado para
ser mas accesible e intuitivo que la programacion tradicional basada en
texto, especialmente para principiantes y jovenes estudiantes (Weintrop &

Wilensky, 2017).

Programacion: Escribir cédigo, o sea, escribir las instrucciones para una
computadora.

Programar: Un algoritmo que se codifico en algo que puede ejecutar una
maquina.

Reconocimiento de patrones: Se refiere a la capacidad de identificar
similitudes o tendencias dentro de un conjunto de datos o problemas. En
programacion, esto puede ayudar a crear soluciones mas eficientes (Wing,
2006).

Resolucion de problemas: En el contexto de la programacion y el
pensamiento computacional, la resolucion de problemas se refiere al
proceso de identificar un problema, analizarlo, desarrollar estrategias para
abordarlo, implementar estas estrategias y evaluar los resultados. Este
proceso a menudo implica la descomposicion de problemas complejos en
partes mas manejables (Lye & Koh, 2014).

Secuencias: En programacion, las secuencias se refieren a la identificacion
de una serie de pasos individuales o instrucciones que pueden ser ejecutados

para realizar una tarea especifica. Es uno de los conceptos fundamentales en
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la programacion por blogues (Brennan & Resnick, 2012).
2.4.  Formulacion de hipotesis

2.4.1. Hipotesis general

Existe unarelacion significativa y positiva entre la participacion en laHora
del Codigoy el aprendizaje de programacion por bloques en estudiantes de segundo
grado de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de
Chaupimarca, Pasco - 2023.
2.4.2. Hipotesis especificas

a) Existe una relacion significativa y positiva entre la participacion en
la Hora del Cddigo y la comprensién de conceptos basicos de
programacion por bloques en estudiantes de segundo grado de la
Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de
Chaupimarca, Pasco - 2023.

b) La participacién en la Hora del Codigo se relaciona positiva y
significativamente con el desarrollo de habilidades de resolucién de
problemas en programacion por bloques en estudiantes de segundo
grado de la Institucién Educativa Emblematica Daniel Alcides
Carrion de Chaupimarca, Pasco - 2023.

c) Existe una relacion significativa y positiva entre la participacion en
la Hora del Codigo y el fomento de la creatividad y expresién en
programacion por bloques en estudiantes de segundo grado de la
Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de
Chaupimarca, Pasco - 2023.

2.5.  ldentificacion de variables

2.5.1. Variable 1.
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La hora del codigo

2.5.2. Variable 2.

Aprendizaje de programacion por bloques

2.6.  Definicion operacional de variables e indicadores

Variable 1: La hora del codigo

Dimensiones Indicadores Escala
- Frecuencia de participacion en las sesiones
de la Hora del Codigo
- Tiempo dedicado a completar los desafios
Compromiso propuestos
con las - Nivel de atencion durante las explicacionesy  Qrdinal
actividades demostraciones

Persistencia ante dificultades en los
ejercicios
Finalizacién de tareas y proyectos asignados

Interacciony
colaboracion

Frecuencia de preguntas y comentarios

durante las sesiones

Disposicion para ayudar a compafieros con

dificultades

Participacion en discusiones grupales sobre Ordinal
los desafios

Trabajo efectivo en parejas 0 grupos

Compartir ideas y soluciones con la clase

Motivaciony
actitud

Entusiasmo demostrado al inicio de cada
sesion

Expresion de interés por aprender mas alla de
las actividades propuestas

Voluntad para intentar desafios adicionales o
mas dificiles

Expresiones positivas sobre la experiencia de
programacion

Deseo manifestado de continuar con
actividades de programacién fuera de clase

Ordinal
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Variable 2: Aprendizaje de programacion por bloques

Dimensiones

Comprension
de conceptos
basicos

Indicadores

Identifica correctamente los bloques de
inicio y fin

Reconoce los bloques de movimiento y
direccion

Escala

Ordinal

Entiende el concepto de secuencia de
instrucciones

Distingue entre diferentes tipos de bloques
(eventos, control, operadores)

Comprende el concepto de repeticion (bucles
simples)

Habilidades de
resolucion de
problemas

Identifica el problema a resolver en un
enunciado simple

Descompone un problema en pasos méas
Selecciona los bloques adecuados para
resolver un problema dado

Ordena correctamente los bloques para crear
una solucién

Detecta y corrige errores basicos en un
programa simple

Ordinal

Creatividad y
expresion

Crea historias simples utilizando personajes
y escenarios

Personaliza proyectos afiadiendo elementos
visuales propios

Combina bloques de manera innovadora para
lograr efectos deseados

Explora diferentes soluciones para un mismo
problema

Demuestra iniciativa al proponer ideas para
nuevos proyectos

Ordinal
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3.1.

3.2.

3.3.

CAPITULO HI
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de investigacion

Es Aplicada segin Lozada (2014), la investigacion aplicada “busca la
generacidn de conocimiento con aplicacion directa a los problemas de la sociedad
o el sector productivo. Esta se basa fundamentalmente en los hallazgos
tecnoldgicos de la investigacion basica, ocupandose del proceso de enlace entre
la teoria y el producto” (p. 47).
Nivel de investigacion

Es Correlacional segun Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) definen
los estudios correlacionales como aquellos que "tienen como finalidad conocer la
relacion o grado de asociacion que existe entre dos 0 mas conceptos, categorias o
variables en un contexto en particular” (p. 109).
Meétodos de investigacién

El método empleado es hipotético-deductivo Bernal (2010) describe el

método hipotético-deductivo como un "procedimiento que parte de unas
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3.4.

3.5.

aseveraciones en calidad de hipdtesis y busca refutar o falsear tales hipotesis,
deduciendo de ellas conclusiones que deben confrontarse con los hechos™ (p. 60).
Disefio de investigacion

Es No experimental, transversal y correlacional segin Hernandez-
Sampieri y Mendoza (2018) definen estos aspectos del disefio de la siguiente
manera:

No experimental: “Estudios que se realizan sin la manipulacion deliberada
de variables y en los gque so6lo se observan los fendmenos en su ambiente natural
para analizarlos” (p. 174).

Transversal: “Los disefios de investigacion transeccional o transversal
recolectan datos en un solo momento, en un tiempo unico” (p. 176).

Correlacional: “Estos disefios describen relaciones entre dos o mas

categorias, conceptos o variables en un momento determinado” (p. 178).

e
I

01

M r

Donde:

M : Muestra

O1 : Observacion de la variable 1

02 : Observacion de la variable 2

r : relacion entre ambas variables
Poblacion y muestra

3.5.1. Poblacion.
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“Conjunto de todos los casos que concuerdan con determinadas
especificaciones” (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018, p. 198).

La poblacion esta constituida por 229 estudiantes del segundo grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides
Carrion.

Tabla 1: Cantidad de estudiantes del segundo grado

Seccion Estudiantes
A 23
B 24
C 22
D 21
E 19
F 17
G 18
H 20
| 21
J 22
K 22
Total 229

Fuente: Estadistica de la calidad educativa - 2023

3.5.2. Muestra
“Subgrupo del universo o poblacion del cual se recolectan los datos y que
debe ser representativo de ésta” (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018, p. 196).
La muestra es de 17 estudiantes del segundo grado “F” de educacién
secundaria de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion,
tomado de manera no probabilistica, segin Hernandez-Sampieri y Mendoza

(2018) "Las muestras no probabilisticas, también llamadas muestras dirigidas,
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3.6.

suponen un procedimiento de seleccion orientado por las caracteristicas de la
investigacion, mas que por un criterio estadistico de generalizacion™ (p. 215).

En el caso especifico del muestreo intencional, “las muestras no
probabilisticas, la eleccion de los elementos no depende de la probabilidad, sino
de causas relacionadas con las caracteristicas de la investigacion o los propositos
del investigador” (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018, p. 215).

Tabla 2: Cantidad de estudiantes del segundo grado seccion “F”

Grado y seccion Estudiantes

2° Grado “F” 17
Fuente: Nomina de matricula - 2023

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.6.1. Técnicas

Las técnicas utilizadas fueron la encuesta y la observacién estructurada
segun Falcon y Herrera (2005), la encuesta se define como un instrumento de
recoleccion de datos que permite obtener informacién de un grupo especifico de
personas sobre un tema determinado. Este método se utiliza para recopilar
opiniones, actitudes y comportamientos, facilitando asi el anlisis de una
poblacion a partir de una muestra representativa. La encuesta puede adoptar
diversas formas, incluyendo cuestionarios y entrevistas, y es fundamental en la
investigacion social y educativa para comprender las percepciones de los
individuos sobre diferentes asuntos.

Por otro lado, la observacidn estructurada se describe como unatécnica que
implica el registro sistematico del comportamiento de los individuos en
situaciones especificas. Este enfoque permite a los investigadores evaluar el

desempefio y las interacciones de los participantes durante actividades
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determinadas, como las de programacion por blogues. La observacion
estructurada se caracteriza por su disefio sistematico, donde se definen
previamente los aspectos a observar, lo que ayuda a garantizar la objetividad y la
validez de los datos recolectados (Falcon & Herrera, 2005).

Se establecié una conexion entre las dos técnicas, la encuesta y la
observacion estructurada, para enriquecer el proceso de recoleccion de datos. La
encuesta permitié obtener informacion directa sobre las percepciones y actitudes
de los estudiantes, mientras que la observacion estructurada proporcion6 un
analisis detallado del comportamiento y desempefio de los participantes durante
las actividades. Esta combinacién de métodos facilitd una comprensién mas
completa del fendmeno estudiado, al integrar las opiniones subjetivas con la
evidencia objetiva observada en el entorno de aprendizaje.

3.6.2. Instrumentos

Los instrumentos empleados fueron el cuestionario y las rubricas segun
Hurtado (2000), un cuestionario es definido como "un instrumento que agrupa una
serie de preguntas relativas a un evento, situacion o tematica particular, sobre el
cual el investigador desea obtener informacion” (p. 38). Este instrumento se utiliza
para recolectar datos de manera sistematica y puede incluir preguntas abiertas y
cerradas, dependiendo de los objetivos de la investigacion. Por otro lado las
rubricas son herramientas de evaluacién que permiten valorar el desempefio de
los estudiantes en diversas actividades. Estas rubricas se componen de criterios
especificos y niveles de desempefio, lo que facilita la objetividad y la claridad en
la evaluacion. Al definir claramente los estandares de calidad, las rabricas ayudan
tanto a los evaluadores como a los evaluados a comprender las expectativas y a

mejorar el proceso de aprendizaje (Hurtado, 2000).
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3.7.

Seleccion, validacion y confiabilidad de los instrumentos de investigacion

Para la presente investigacion, la seleccion, validacion y confiabilidad de
los instrumentos de investigacion se llevaron a cabo siguiendo los lineamientos
propuestos por Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018).

En cuanto a la seleccion de los instrumentos, los investigadores eligieron
el cuestionario y las rubricas que registraban datos observables que representaban
verdaderamente los conceptos o las variables que tenian en mente. Se aseguraron
de que los instrumentos seleccionados fueran adecuados para medir lo que
pretendian medir en el contexto especifico de su estudio.

Para la validacion de los instrumentos, los investigadores se enfocaron en
establecer el grado en que estos median realmente las variables que pretendian
medir. Consideraron diferentes tipos de evidencia de validez, incluyendo la
validez de contenido, de criterio y de constructo. Para la validez de contenido,
verificaron gque los instrumentos reflejaran un dominio especifico del contenido
que se estaba midiendo. En cuanto a la validez de criterio, compararon los
resultados con criterios externos que pretendian medir lo mismo. Para la validez
de constructo, explicaron cémo las mediciones del concepto o variable se
vinculaban de manera congruente con las mediciones de otros conceptos
correlacionados tedricamente.

Adicionalmente, se emplearon la técnica de validez por juicio de expertos.
Para ello, seleccionaron a un grupo de profesionales con amplia experiencia en el
campo de estudio y les solicitaron que evaluaran los instrumentos en términos de
su relevancia, claridad y pertinencia. Los expertos proporcionaron
retroalimentacion valiosa que permitio a los investigadores realizar ajustes y

mejoras en los instrumentos antes de su aplicacion definitiva.
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Tabla 3: Validacion de los instrumentos de investigacion

Promedio de Aplicabilidad

Nombre y apellidos de los expertos ! .
yap P valoracion del instrumento

Mg. Miguel Angel Ventura Janampa 82% Aplicable
Mg. Nicolas Daniel Huerta Cecilio 85% Aplicable
Mg. Raul Castro Choque 83% Aplicable

Se obtuvieron los resultados del informe de opinion de expertos sobre los
instrumentos de investigacion existe un promedio de valoracion 83.33%

Con respecto a la confiabilidad de los instrumentos, los investigadores se
aseguraron de que la aplicacion repetida de estos al mismo individuo u objeto
produjera resultados consistentes. Para determinar la confiabilidad, utilizaron
especificamente el coeficiente alfa de Cronbach. Este método les permitio evaluar
la consistencia interna de los instrumentos, es decir, el grado en que los items de
una escala se correlacionaban entre si. Los investigadores calcularon el alfa de
Cronbach para cada instrumento y subescala, considerando valores superiores a
0.9 como indicativos de una confiabilidad excelente, de acuerdo con los
estandares generalmente aceptados en la investigacion.

Tabla 4: Confiabilidad del instrumento

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach Ne° de items
0.997 20

Segun los datos estds estadisticos se obtuvieron como resultado de
fiabilidad de Alfade Cronbach aplicado en el programa Excel, existe una excelente

confiabilidad de 0.997.
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3.8.

Técnicas de procesamiento y analisis de datos

De acuerdo con Avila (2012), el procesamiento y analisis de datos se
desarrollaron de la siguiente manera:

Se llevaron a cabo el procesamiento y analisis de datos siguiendo un
enfoque sistematico y riguroso. En primer lugar, realizaron la codificacion de los
datos recolectados, asignando valores numericos o codigos a las respuestas de los
participantes para facilitar su andlisis estadistico.

Posteriormente, procedieron a la tabulacion de los datos, organizandolos
en tablas de frecuencias y porcentajes para cada variable e indicador del estudio.
Esta etapa permitio una visualizacion clara y ordenada de la informacion
obtenida.

Para el analisis estadistico, se utilizaron tanto estadistica descriptiva como
inferencial. En la parte descriptiva, calcularon medidas de tendencia central (como
la media, mediana y moda) y medidas de dispersion (como la desviacion estandar
y la varianza) para cada variable cuantitativa. También elaboramos graficos como
diagramas circulares para representar visualmente la distribucién de los datos.

En cuanto a la estadistica inferencial, aplicaron pruebas estadisticas
apropiadas para el tipo de datos y los objetivos de la investigacion. Esto incluyo
pruebas de correlacidn para examinar las relaciones entre variables, pruebas no
paramétricas para comparar grupos, Yy analisis de regresion para explorar
relaciones predictivas entre variables.

Se utilizaron software estadistico especializado, como SPSS, para realizar
estos analisis, lo que les permitié manejar grandes cantidades de datos de manera

eficiente y precisa.
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Finalmente, se interpretaron los resultados obtenidos a la luz de las
hipdtesis planteadas y el marco tedrico de la investigacion, buscando dar sentido
a los hallazgos y extraer conclusiones significativas.

Tratamiento estadistico

Se llevo a cabo el tratamiento estadistico de los datos recolectados
utilizando el software estadistico SPSS. Este proceso se desarrollé en varias etapas:
1. Preparacion de los datos: Se codificaron y tabularon la informacidn obtenida

de los instrumentos de recoleccion de datos, creando una base de datos en
SPSS. Se realiz6 una revision minuciosa para detectar y corregir posibles
errores de entrada de datos.

2. Analisis descriptivo: Se calcularon estadisticas descriptivas para todas las
variables del estudio. Para las variables cuantitativas, se obtuvieron medidas
de tendencia central (media, mediana y moda) y de dispersion (desviacion
estandar, varianza, rango). Para las variables cualitativas, se calcularon
frecuencias y porcentajes. Se generaron graficos circulares para visualizar
la distribucion de los datos.

3. Prueba de normalidad: Se aplicé la prueba de Shapiro-Wilk para determinar
si las variables cuantitativas seguian una distribucién normal, lo cual oriento
la eleccion de pruebas estadisticas no paramétricas.

4. Analisis inferencial: Dependiendo de la naturaleza de las variables y los
objetivos del estudio, se realizaron las siguientes pruebas:

a) Para la relacion entre variables: Se utilizo el coeficiente de correlacion
de Spearman (para datos no normales).

5. Nivel de significancia: Se establecié un nivel de significancia de 0.05 (a =

5%) para todas las pruebas estadisticas, lo que implica un nivel de confianza
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del 95%.

6. Presentacion de resultados: Los resultados del anélisis estadistico se
presentaron en tablas y figuras, acompafiados de una interpretacion
detallada de los hallazgos.

3.10. Orientacion ética filosofica y epistémica
Se adoptaron los siguientes principios:

- Reserva de identidad de los estudiantes de la muestra de estudio.

- Citas de los libros, articulos cientificos, investigaciones y documentos
consultados.

- No manipulacion de resultado de manera negativa.
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4.1.

CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Descripcion del trabajo de campo

El trabajo de campo se realizd de la siguiente manera:

Preparacién: Se obtuvieron los permisos necesarios de la direccion de la
Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de
Chaupimarca, Pasco. Se informo a los padres de familia sobre el estudio y
se obtuvo su consentimiento informado para la participacion de los
estudiantes.

Seleccion de la muestra: Se utilizd6 un muestreo no probabilistico
intencional, seleccionando a todos los estudiantes de segundo grado de la
institucion que cumplian con los criterios de inclusién establecidos. La
muestra final consto de 17 estudiantes.

La Hora del Cédigo: Se coordiné con los docentes de computacion para
realizar las actividades de la Hora del Codigo durante un determinado
periodo. Los estudiantes participaron en sesiones semanales de 60 minutos,

utilizando la plataforma Code.org y sus tutoriales de programacion por blogues.
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Recoleccion de datos:

a)

b)

Cuestionario sobre participacion en la Hora del Codigo: Se aplico al
final de las 4 semanas de implementacion. El cuestionario constaba de
15 items, evaluando las dimensiones de compromiso con las
actividades, interaccion y colaboracion, y motivacion y actitud. Los
estudiantes respondieron utilizando una escala de Likert simplificada
de 3 puntos.

Rdbrica de evaluacion del aprendizaje de programacion por bloques:
Se aplico al finalizar. La rubrica evaluaba las dimensiones de
comprension de conceptos basicos, habilidades de resolucion de
problemas, y creatividad y expresion. El docente de computacion
completo la rdbrica para cada estudiante basandose en su desempefio

en actividades especificas de programacion por bloques.

Observaciones: Durante las sesiones de la Hora del Codigo, se realizaron

observaciones no participantes, tomando notas sobre el comportamiento,

interaccion y progreso de los estudiantes.

Desafios encontrados: Algunos estudiantes experimentaron dificultades

técnicas con las computadoras, lo que requirié asistencia adicional. Se

observaron diferencias en los niveles iniciales de familiaridad con la

tecnologia entre los estudiantes. Hubo que adaptar algunas actividades para

acomodar a estudiantes con necesidades educativas especiales.

Finalizacion de la recoleccion de datos: Al concluir las semanas, se aseguro

que todos los instrumentos estuvieran completos y se organizaron los datos

para su posterior analisis.
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4.2.  Presentacion, andlisis e interpretacion de resultados
4.2.1. Resultados descriptivos

Tabla 5: Niveles de participacion en la hora del codigo

Nivel f %
Bajo 2 12%

Medio 7 41%
Alto 8 47%
Total 17 100%

Figura 1: Distribucion de niveles de participacion de la hora del codigo

50% 47%
45% 41%
40%
35%
30%
25%
20%
15% 12%
10%

5%

0%

Bajo Medio Alto

Los resultados muestran que el 47% estudiantes muestran un nivel alto de
participacion en la hora del codigo. Un 41% de los estudiantes muestran un nivel
medio de participacion, mientras que solo un 12% tienen un bajo nivel de

participacion.
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Tabla 6: Niveles de compromiso con las actividades

Nivel f %
Bajo 2 12%

Medio 4 24%
Alto 11 65%
Total 17 100%

Figura 2: Distribucion de niveles de compromiso con las actividades

70% 65%
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40%
30%

24%

20%
12%

10%

0%

Bajo Medio Alto

Los resultados muestran que el 65% estudiantes muestran un nivel alto de
compromiso con las actividades. Un 24% de los estudiantes muestran un nivel
medio de compromiso, mientras que solo un 12% tienen un bajo nivel de

COMpPromiso.
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Tabla 7: Niveles de interaccion y colaboracion

Nivel f %
Bajo 4 24%

Medio 5 29%
Alto 8 47%
Total 17 100%

Figura 3: Distribucion de niveles de interaccion y colaboracion
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Bajo Medio Alto

Los resultados muestran que el 47% estudiantes muestran un nivel alto de
interaccion y colaboracion. Un 29% de los estudiantes muestran un nivel medio
de interaccion y colaboracion, mientras que solo un 24% tienen un bajo nivel de

interaccion y colaboracion.

58



Tabla 8: Niveles de motivacion y actitud

Nivel f %
Bajo 2 12%

Medio 4 24%
Alto 11 65%
Total 17 100%

Figura 4: Distribucion de niveles de motivacion y actitud
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Los resultados muestran que el 65% estudiantes muestran un nivel alto de
motivacion y actitud. Un 24% de los estudiantes muestran un nivel medio de
motivacion y actitud, mientras que solo un 12% tienen un bajo nivel de
motivacion y actitud.

Tabla 9: Niveles de aprendizaje de programacion por bloques

Nivel f %

Bajo 2 12%
Medio 6 35%
Alto 9 53%
Total 17 100%
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Figura 5: Distribucion de niveles de aprendizaje de programacion por blogques
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En cuanto al aprendizaje de programacion por bloques, se observa una
distribucion similar a la participacion. El 53% de estudiantes muestran un nivel
alto de aprendizaje, el 35% un nivel medio, y el 12% un nivel bajo. Estos resultados
indican que la mayoria de los estudiantes han logrado un buen nivel de
aprendizaje en programacion por blogues, lo que podria estar relacionado con su
nivel de participacion en la hora del cédigo.

Tabla 10: Niveles de comprension de conceptos basicos

Nivel f %
Bajo 3 18%

Medio 7 41%
Alto 7 41%
Total 17 100%
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Figura 6: Distribucion de niveles de comprension de conceptos basicos
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En la dimension de comprension de conceptos basicos, se observa una
distribucion equilibrada entre los niveles medio y alto, con un 41% de estudiantes
en cada categoria. Solo el 18% de los estudiantes muestran un bajo nivel de
comprension. Esto sugiere que lamayoria de los estudiantes han logrado una buena
comprension de los conceptos basicos de programacion por bloques.

Tabla 11: Niveles de habilidades de resolucion de problemas

Nivel f %
Bajo 2 12%

Medio 9 53%
Alto 6 35%
Total 17 100%
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Figura 7: Distribucion de habilidades de resolucion de problemas
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En cuanto a las habilidades de resolucién de problemas, la mayoria de los
estudiantes 53% se encuentran en el nivel medio, seguidos por un 35% en el nivel
alto. Solo un 12% muestran un nivel bajo. Estos resultados indican que, si bien la
mayoria de los estudiantes han desarrollado habilidades de resolucion de
problemas, atin hay margen de mejora para que mas estudiantes alcancen un nivel
alto.

Tabla 12: Niveles de creatividad y expresion

Nivel f %
Bajo 2 12%

Medio 7 41%
Alto 8 47%
Total 17 100%
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4.3.

Figura 8: Distribucidn de niveles de creatividad y expresion
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En la dimension de creatividad y expresion, 47% de estudiantes muestran
un nivel alto, seguidos por un 41% en nivel medio. Solo un 12% presentan un
nivel bajo. Estos resultados son alentadores, ya que indican que la mayoria de los
estudiantes estan desarrollando su creatividad y capacidad de expresion a través
de la programacion por bloques.

Prueba de hipotesis
4.3.1. Prueba de normalidad

Tabla 13: Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.

La hora del codigo 912 17 107
Aprendizaje de programacion por bloques 895 17 056
Comprension de conceptos basicos 873 17 025
Habilidades de resolucion de problemas 859 17 015
Creatividad y expresion 877 17 029

a. Correccion de significacion de Lilliefors
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La prueba de normalidad de Shapiro-Wilk se aplico a las variables y
dimensiones del estudio para determinar la distribucion de los datos. Los
resultados mostraron que las variables participacion en la hora del cédigo y el
aprendizaje de programacion por bloques siguen una distribucion normal. Sin
embargo, las dimensiones comprension de conceptos basicos, habilidades de
resolucion de problemas, y creatividad y expresion no siguen una distribucion
normal.

En conclusidn para las correlaciones entre las variables y dimensiones, se
determind que era mas apropiado utilizar el coeficiente de correlacion de
Spearman. Esta decision se basd en la falta de normalidad observada en las
dimensiones del aprendizaje de programacion por bloques.

4.3.2. Hipdtesis general

H1: Existe una relacién significativa y positiva entre la participacién en
la Hora del Cédigo y el aprendizaje de programacion por
bloques en estudiantes de segundo grado de la Institucién
Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de Chaupimarca,
Pasco - 2023.

Ho: No existe una relacion significativa y positiva entre la participacion
en la Hora del Cadigo y el aprendizaje de programacién por bloques
en estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrion de Chaupimarca, Pasco -

2023.

64



Tabla 14: Correlacion entre la participacion en la hora del codigo y el

aprendizaje de programacion por blogues

Aprendizaje de
Hora del codigo programacion por

bloques
Hora del codigo  Coeficiente de 1,000 ,852™"
correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 17 17
Aprendizaje de  Coeficiente de 852 1,000
programacion por correlacion
blogues Sig. (bilateral) ,000 :
N 17 17

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Los resultados del andlisis estadistico revelaron una relacion significativa
entre la participacion en la hora del cddigo y el aprendizaje de programacion por
bloques. El coeficiente de correlacion de Spearman, que se calculd para evaluar
esta relacion, arroj6 un valor de 0.852. Este valor indica una asociacién positiva
fuerte. Es importante destacar que esta correlacion no solo fue fuerte, sino que
también resulto ser estadisticamente significativa, con un valor p menor a 0.01.
Este nivel de significancia proporciona un alto grado de confianza en la validez
de la relacion observada.

4.3.3. Hipdtesis especifica 1
H1: Existe una relacion significativa y positiva entre la participacion en
la Hora del Cédigo y la comprensién de conceptos basicos de
programacion por blogues en estudiantes de segundo grado de la
Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de
Chaupimarca, Pasco - 2023.
Ho: No existe una relacion significativa y positiva entre la participacion

en la Hora del Cddigo y la comprension de conceptos basicos de
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programacion por blogues en estudiantes de segundo grado de la
Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de
Chaupimarca, Pasco - 2023.

Tabla 15: Correlacion entre la hora del cddigo y comprension de conceptos

basicos

Comprension de

Hora del codigo L
conceptos basicos

Hora del codigo  Coeficiente de 1,000 ,823™
correlacion
Sig. (bilateral) : ,000
N 17 17
Comprensionde  Coeficiente de 823" 1,000
conceptos correlacion
bésicos Sig. (bilateral) ,000 .
N 17 17

**_La correlacidn es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Los resultados del analisis estadistico revelaron una relacion significativa
entre la participacion en la hora del codigo y su comprension de conceptos
basicos. El coeficiente de correlacién de Spearman, que se calculd para evaluar
esta relacion, arrojo un valor de 0.823. Este valor indica una asociacién positiva
fuerte. Es importante destacar que esta correlaciéon no solo fue fuerte, sino que
también resulto ser estadisticamente significativa, con un valor p menor a 0.01.
Este nivel de significancia proporciona un alto grado de confianza en la validez
de la relacion observada.

4.3.4. Hipdtesis especifica 2
Hi: La participacion en la Hora del Cédigo se relaciona positiva y
significativamente con el desarrollo de habilidades de resolucion de
problemas en programacion por bloques en estudiantes de segundo
grado de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrién

de Chaupimarca, Pasco - 2023.
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Ho: La participacion en la Hora del Codigo no se relaciona positiva y
significativamente con el desarrollo de habilidades de resolucion de
problemas en programacion por bloques en estudiantes de segundo
grado de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion
de Chaupimarca, Pasco - 2023.

Tabla 16: Correlacion entre la hora del codigo y las habilidades de resolucion

de problemas

Habilidades de

Hora del codigo resolucion de
problemas
Hora del codigo  Coeficiente de 1,000 ,789™
correlacion
Sig. (bilateral) : ,000
N 17 17
Habilidades de ~ Coeficiente de ,789™ 1,000
resolucion de correlacion
problemas Sig. (bilateral) ,000 .
N 17 17

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Los resultados del andlisis estadistico revelaron una relacion significativa
entre la participacion en la hora del cddigo y las habilidades de resolucion de
problemas. El coeficiente de correlacién de Spearman, que se calculé para evaluar
esta relacion, arrojo un valor de 0.789. Este valor indica una asociacion positiva
fuerte. Es importante destacar que esta correlacion no solo fue fuerte, sino que
también resulto ser estadisticamente significativa, con un valor p menor a 0.01.
Este nivel de significancia proporciona un alto grado de confianza en la validez
de la relacion observada.

4.3.5. Hipotesis especifica 3

Hq: Existe una relacion significativa y positiva entre la participacion en
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la Hora del Codigo y el fomento de la creatividad y expresion en
programacion por blogues en estudiantes de segundo grado de la
Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de
Chaupimarca, Pasco - 2023.

Ho: No existe una relacion significativa y positiva entre la participacion
en la Hora del Cédigo y el fomento de la creatividad y expresion en
programacion por blogues en estudiantes de segundo grado de la
Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de
Chaupimarca, Pasco - 2023.

Tabla 17: Correlacion entre la hora del cédigo y la creatividad y expresion

Hora del codigo Crea“v'(.j?d Y
expresion
Hora del codigo  Coeficiente de 1,000 ,805™
correlacion
Sig. (bilateral) : ,000
N 17 17
Creatividad y Coeficiente de ,805™ 1,000
expresion correlacion
Sig. (bilateral) ,000 :
N 17 17

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Los resultados del analisis estadistico revelaron una relacion significativa
entre la participacion en la hora del codigo y la creatividad y expresién. El
coeficiente de correlacion de Spearman, que se calcul6 para evaluar esta relacion,
arroj6 un valor de 0.805. Este valor indica una asociacién positiva fuerte. Es
importante destacar que esta correlacion no solo fue fuerte, sino que también
resultd ser estadisticamente significativa, con un valor p menor a 0.01. Este nivel
de significancia proporciona un alto grado de confianza en la validez de la relacion

observada.
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44.

Discusion de resultados

La presente investigacion sobre La hora del cédigo y el aprendizaje de
programacion por bloques en estudiantes de segundo grado de la Institucion
Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrién de Chaupimarca, Pasco - 2023 ha
revelado hallazgos significativos que merecen ser discutidos en el contexto de la
literatura existente y los antecedentes de la investigacion.

En primer lugar, nuestros resultados mostraron una correlacion positiva
fuerte (p = 0.852, p < 0.001) entre la participacion en la hora del codigo y
el aprendizaje de programacion por bloques. Esto concuerda con los hallazgos de
Brackmann et al. (2021) realizaron un estudio en Espafia con el objetivo de evaluar
el impacto de la programacion por blogues en el desarrollo del pensamiento
computacional en estudiantes. Nuestro estudio extiende estos resultados al
contexto especifico de la programaciéon por bloques y a una poblacion de
estudiantes de segundo grado en Peru.

Comparando nuestros resultados con los de Johnson et al. (2020)
investigaron el impacto de la Hora del Codigo en la motivacion y el interés de los
estudiantes hacia la informatica en Estados Unidos, encontramos similitudes en
cuanto al impacto positivo en la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes. Sin
embargo, nuestro estudio se enfoca especificamente en la Hora del Codigo y
muestra una correlacion mas fuerte entre la participacion y el aprendizaje.

La dimension de comprension de conceptos basicos mostrd una
correlacion particularmente fuerte con la participacion en la Hora del Codigo (p
=0.823, p <0.01). Este hallazgo se alinea con el trabajo de Grover y Pea (2013),
quienes argumentaron que las actividades de programacion estructuradas, como

las ofrecidas en la Hora del Cddigo, son efectivas para desarrollar una
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comprension fundamental de los conceptos computacionales en estudiantes
jovenes.

En cuanto a las habilidades de resolucion de problemas, nuestra
investigacion revel6 una correlacion positiva significativa (p =0.789, p<0.01) con
la participacion en la Hora del Codigo. Esto respalda los hallazgos de Zhang y
Nouri (2019) realizaron en Suecia, su investigacion donde se centro en analizar
las estrategias de resolucion de problemas utilizadas por estudiantes de secundaria
durante actividades de programacién por bloques. Nuestros resultados también se
alinean con los de Quispe y Vasquez (2022) llevaron a cabo un estudio en Lima
con el objetivo de evaluar la efectividad de un programa basado en la Hora del
Cadigo paramejorar las habilidades de pensamiento computacional en estudiantes.
Sin embargo, nuestro estudio muestra una correlacion mas fuerte, posiblemente
debido al enfoque especifico en la programacion por bloques.

La dimension de creatividad y expresion también mostrd una correlacion
positiva fuerte con la participacion en la Hora del Codigo (p = 0.805, p < 0.01).
Este hallazgo se alinea con la investigacion de Flores y Rodriguez (2021)
investigaron la relacion entre el uso de la programacion por bloques y el desarrollo
de la creatividad en estudiantes en Arequipa. Nuestros resultados sugieren que la
Hora del Cédigo esta logrando fomentar no solo habilidades técnicas, sino también
la creatividad en los estudiantes de segundo grado.

Comparando con el estudio de Chavez et al. (2020) en Trujillo, se enfocaron
en analizar el impacto de un programa de programacion por bloques en el
rendimiento académico en matematicas de estudiantes, nuestros resultados

refuerzan la importancia de introducir conceptos de programacion desde una edad
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temprana. Mientras que Yadav et al. se enfocaron en la preparacion de los maestros,
nuestro estudio demuestra el impacto directo en los estudiantes de secundaria.

Es interesante notar que nuestros resultados mostraron una distribucion
similar entre la participacion en la Hora del Codigo y el aprendizaje de
programacion por bloques, con aproximadamente el 53% de los estudiantes
alcanzando niveles altos en ambas variables. Esto sugiere una relacion consistente
entre la participacion y el aprendizaje, respaldando la efectividad de la Hora del
Cadigo como herramienta educativa. Sin embargo, también indica que hay margen
de mejora para elevar el rendimiento del 47% restante de los estudiantes.

Nuestros hallazgos sobre la efectividad de la programacion por bloques
en estudiantes de segundo grado se alinean con los de Huaman (2021) realizé un
estudio en Cerro de Pasco para evaluar la implementacion de un programa de
programacion por bloques en una escuela secundaria. Sin embargo, nuestro estudio
extiende esta investigacidn a una poblacion mas joven y en un contexto educativo
diferente.

Comparando con el estudio de Condor y Rojas (2022) investigaron las
percepciones de los docentes sobre la integracion de la programacion en el
curriculo de secundaria en escuelas de Chaupimarca, nuestros resultados muestran
similitudes en cuanto al impacto positivo de la programacion por bloques. Sin
embargo, nuestro enfoque en la Hora del Codigo proporciona una perspectiva
diferente sobre como estas habilidades pueden desarrollarse en un formato mas

intensivo y estructurado.
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CONCLUSIONES
La investigacion ha demostrado que existe una relacion significativa y positiva entre
la hora del codigo y el aprendizaje de programacion por blogues en estudiantes de
segundo grado de la Institucién Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de
Chaupimarca, Pasco - 2023. El analisis estadistico revel6 una correlacion positiva
fuerte y estadisticamente significativa (p = 0.852, p < 0.001) entre ambas variables.
La investigacion ha demostrado que existe una relacion significativa y positiva entre
la hora del codigo y la comprension de conceptos basicos en estudiantes de segundo
grado de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de
Chaupimarca, Pasco - 2023. El analisis estadistico revel6 una correlacion positiva
fuerte y estadisticamente significativa (p = 0.823, p < 0.001) entre la hora del codigo
y la comprension de conceptos basicos.
La investigacion ha demostrado que existe una relacidn significativa y positiva entre
la hora del codigo y el desarrollo de habilidades de resolucion de problemas en
estudiantes de segundo grado de la Institucién Educativa Emblematica Daniel
Alcides Carrion de Chaupimarca, Pasco - 2023. El andlisis estadistico revel6 una
correlacion positiva fuerte y estadisticamente significativa (p = 0.789, p < 0.001)
entre la hora del cddigo y las habilidades de resolucion de problemas.
La investigacion ha demostrado que existe una relacion significativa y positiva entre
la hora del cddigo y la creatividad y expresion en estudiantes de segundo grado de la
Institucién Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrién de Chaupimarca, Pasco -
2023. El analisis estadistico reveld una correlacion positiva fuerte y estadisticamente
significativa (p = 0.805, p < 0.001) entre la hora del codigo y la creatividad y

expresion.



RECOMENDACIONES
Proporcionar capacitacion adecuada a los docentes de la institucion sobre la
implementacion efectiva de la hora del cddigo y la ensefianza de programacion por
blogues.
Implementar un sistema de seguimiento y evaluacion continua para monitorear el
progreso de los estudiantes a lo largo del tiempo.
Involucrar a las familias en el proceso de aprendizaje, proporcionando recursos y
orientacion para que puedan apoyar las actividades de programacion en casa.

Asegurar que las actividades de la hora del cdigo sean inclusivas y accesibles para

todos los estudiantes.
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ANEXOS



UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION

Facultad de Ciencias de la Educacién \
ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL DE EDUCACION SECUNDARIA ¥

CUESTIONARIO SOBRE LA PARTICIPACION EN LA HORA DEL CODIGO

Apellidos y nombres:

Instrucciones: Por favor, responde a las siguientes preguntas marcando la opcién que
mejor refleje tu experiencia durante la Hora del Cédigo.
Las opciones son: 1 = No / Nunca, 2 = A veces, 3 = Si / Siempre.

N° items 11213

Compromiso con las actividades

¢ Participaste activamente en las actividades de la Hora del Cddigo?

¢ Te sentiste motivado durante las sesiones de la Hora del C6digo?

¢Lograste completar los desafios de programacién propuestos?

Al Wl N

¢Colaboraste con tus comparfieros durante las actividades?

¢ Te resultaron interesantes los problemas de programacion
presentados?

Interaccion y colaboracién

¢ Pediste ayuda cuando tuviste dificultades?

¢Exploraste diferentes soluciones para los problemas planteados?

¢ Disfrutaste creando programas con bloques?

©O©| 00 N O

¢ Compartiste tus ideas o soluciones con el resto de la clase?

10 | ¢Te sentiste capaz de resolver los problemas por ti mismo?

Motivacion y actitud

11 | ¢Las actividades de la Hora del Cédigo te parecieron desafiantes?

12 | ¢Ayudaste a tus compafieros cuando tuvieron dificultades?

¢Intentaste mejorar tus programas después de completar los

13 requisitos basicos?

14 | ¢ Te sentiste orgulloso de los programas que creaste?

¢Las actividades de la Hora del Codigo aumentaron tu interés en la

15 .,
programacion?




Apellidos y nombres:

UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION

Facultad de Ciencias de la Educacion
ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL DE EDUCACION SECUNDARIA

RUBRICA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE DE PROGRAMACION POR BLOQUES

Instrucciones: Evalue el desempefio del estudiante en cada criterio utilizando la siguiente escala:

1 = En desarrollo, 2 = Satisfactorio, 3 = Destacado.

no los utiliza

basicas

Indicador 1 2 3
Secuencias Tiene dificultades para crear Crea secuencias basicas de bloques Crea secuencias logicas y eficientes
secuencias légicas de blogues con algunos errores de bloques sin errores
. Utiliza bucles simples .
Usa bucles de manera incorrecta o 1Mpit Implementa bucles complejos y
Bucles correctamente en situaciones

anidados de manera eficiente

Condicionales

No comprende o aplica
incorrectamente las declaraciones if

Usa declaraciones if simples
correctamente

Implementa estructuras
condicionales complejas,
incluyendo else if

No utiliza variables o las usa de

Utiliza variables simples

Utiliza variables de manera

€n Sus programas

programas

Variables . eficiente, incluyendo diferentes
manera incorrecta correctamente 1y
tipos
. L Utiliza eventos de manera
No comprende o no utiliza eventos Implementa eventos basicos en sus X
Eventos avanzada, incluyendo eventos

personalizados




Descomposicion
del problema

No logra dividir problemas
complejos en partes mas pequefias

Divide problemas en partes, pero
con dificultad

Descompone eficientemente
problemas complejos en
subproblemas manejables

Identificacién de
patrones

No reconoce patrones en problemas
0 soluciones

Identifica patrones basicos en
problemas similares

Reconoce y aplica patrones
complejos en diversos contextos

Abstraccion

No logra abstraer detalles
irrelevantes del problema

Realiza abstracciones basicas,
omitiendo algunos detalles

Abstrae eficazmente, enfocandose
en los aspectos esenciales del
problema

Crea algoritmos eficientes y

Disefio de Tiene dificultades para disefiar Disefia algoritmos béasicos para .
. . ; . optimizados para problemas
algoritmos pasos logicos para soluciones problemas simples '
complejos
. S - Identifica errores basicos y los Identifica y corrige errores
Depuracion No identifica errores en su codigo y y g

corrige con ayuda

complejos de manera independiente

Originalidad enel
disefio

Crea proyectos que son copias
directas de ejemplos dados

Modifica ejemplos dados para crear
proyectos ligeramente originales

Crea proyectos altamente originales
con ideas innovadoras

Personalizacién de
proyectos

No personaliza los proyectos mas
alla de los requisitos

Afade elementos personales
basicos a sus proyectos

Personaliza extensivamente sus
proyectos, reflejando intereses
Unicos

Uso de elementos

No incorpora 0 usa incorrectamente

Incorpora elementos multimedia

Integra diversos elementos
multimedia de manera creativa y

multimedia elementos multimedia bésicos de manera adecuada .

efectiva
Narrativay No incluye elementos narrativos en Incluye elementos narrativos Crea narrativas complejasy
storytelling Sus proyectos basicos en sus proyectos atractivas en sus proyectos

Experimentacion
con nuevas ideas

Se apega estrictamente a las
instrucciones dadas

Ocasionalmente prueba nuevas
ideas mas alla de las instrucciones

Constantemente experimenta con
nuevas ideas y enfoques
innovadores




MATRIZ DE CONSISTENCIA

La hora del codigo y el aprendizaje de programacion por blogues en estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa Emblemaética
Daniel Alcides Carrion de Chaupimarca, Pasco — 2023

Problema Objetivos Hipdtesis Variables Metodologia
Problema general Objetivo general Hipotesis general Variable 1: La hora del cddigo Tipo:
¢Qué relacion existe entre la | Determinar la relacion entre la | Existe una relacion significativa | Dimensiones Indicadores Aplicada
participacion en la Hora del | participacion en la Hora del | y positiva entre la participacion Frecuencia
Cadigo el aprendizaje de | Codigo el aprendizaje de | en la Hora del Cddigo el . .

go ¥y © ap : 9o ¥y © ap ) o %o ¥ Compromiso Tiempo Enfoque:
programacion por blogues en | programacion por blogues en | aprendizaje de programacion por con las Nivel Cuantitativo
estudiantes _de _s<,egundo gra}do estudiantes _de _S(,egundo grgdo bloques en estudlante_s _qe actividades Persistencia
de la Institucion Educativa | de la Institucion Educativa | segundo grado de la Institucion Einalizacion Nivel:
Emblematica Daniel Alcides | Emblematica Daniel Alcides | Educativa Emblematica Daniel Frecuencia Correlacional
Carrién de Chaupimarca, Pasco | Carridén de Chaupimarca, Pasco | Alcides Carrion de Chaupimarca, Disposicién
- 2023? - 2023. Pasco - 2023. o oA
Interaccion Participacion Diseno:
. . . o . colaboracién Trabajo No
Problc{emas e_s/peufl_cos Ob Jetlvo_s espeaﬂco_s, HIpO-tESIS especificas 5 Compartir experimental
- ¢Qué relacion existe entre la | - Determinar larelacién entre la | - Existe una relacion
participacion en la Hora del | participacion en la Hora del |  significativa y positiva entre la EntUsiasmo Poblacion:
Codigo y la comprension de | Codigo y la comprension de | participacion en la Hora del Exoresion 229 estudiantes
conceptos basicos de | conceptos basicos de Caddigo y la comprension de VoFI)unta q

programacion por bloques en
estudiantes de segundo grado
de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides

programacion por bloques en
estudiantes de segundo grado
de la Institucién Educativa
Emblematica Daniel Alcides

conceptos basicos de
programacion por bloques en
estudiantes de segundo grado
de la Institucion Educativa

Motivacion y
actitud

Expresiones
Deseo

Muestra:
17 estudiantes

Técnica:




Carriobn de Chaupimarca,
Pasco - 2023?
(Cémo se relaciona la

participacion en la Hora del
Cddigo con el desarrollo de
habilidades de resolucion de
problemas en programacion
por bloques en estudiantes de
segundo grado de la
Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides
Carriobn de Chaupimarca,
Pasco - 2023?

¢De qué manera se relaciona
la participacion en la Hora del
Caodigo con el fomento de la
creatividad y expresion en
programacion por bloques en
estudiantes de segundo grado
de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides
Carriobn de Chaupimarca,
Pasco - 2023?

Carrion de Chaupimarca,
Pasco - 2023.

Analizar la relacién entre la
participacion en la Hora del
Cddigo y el desarrollo de
habilidades de resolucién de
problemas en programacion
por blogques en estudiantes de
segundo grado de la
Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides
Carriobn de Chaupimarca,
Pasco - 2023.

Establecer la relacion entre la
participacion en la Hora del
Codigo y el fomento de la
creatividad y expresion en
programacion por bloques en
estudiantes de segundo grado
de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides
Carriobn de Chaupimarca,
Pasco - 2023.

Emblemética Daniel Alcides
Carribn de  Chaupimarca,
Pasco - 2023.

La participacion en la Hora del
Cadigo se relaciona positiva y
significativamente con el
desarrollo de habilidades de
resoluciéon de problemas en
programacion por bloques en
estudiantes de segundo grado
de la Institucién Educativa
Emblematica Daniel Alcides

Carribn de  Chaupimarca,
Pasco - 2023.
Existe una relacion

significativa y positiva entre la
participacion en la Hora del
Cddigo y el fomento de la
creatividad y expresion en
programacion por bloques en
estudiantes de segundo grado
de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides
Carriobn de Chaupimarca,
Pasco - 2023.

Variable 2:

Aprendizaje de

programacion por blogues

Dimensiones Indicadores
Identifica
Comprension Reconoce
de conceptos Entiende
bésicos Distingue
Comprende
Habilidades Identifica
de resolucién Descompone
de problemas Selecciona
Ordena
Detecta
Crea
Creatividad Personaliza
expresion g Combina
Explora
Demuestra

Encuesta
Observacioén
estructurada

Instrumento:
Cuestionario
Rubrica
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BASE DE DATOS

Variable 1: Hora del codigo

Items

HC

40
26
45

35

20
41

30
45

35
36

26
45

35

20
41

30
45

Estudiantes

E1l
E2
E3
E4
E5
E6
E7
E8
E9
E10
E1l
E12
E13
E14
E15
E16
E17

6n por bloques

je de programaci

Aprendiza

Variable 2

Comprension
de conceptos

basicos

Estudiantes

El
E2
E3
E4
E5
E6
E7
E8
E9
E10
E1l
E12
E13
E14
E15
E16
E17




