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RESUMEN

Introduccién: La enseflanza de la programacién en edades tempranas constituye una prioridad en el Tercer
Perfeccionamiento de la Educacion Cubana, lo que exige metodologias que integren el pensamiento computacional con
estrategias ludicas. Objetivo: Evaluar el impacto de una metodologia pedagdgica basada en el aprendizaje basado en juegos
y la modificacion de mecanicas de juego mediante programacion visual, para ensefiar fundamentos de programacioén y
desarrollar el pensamiento computacional en nifios de 9 a 11 afios. Materiales y métodos: Se implementé un estudio de
caso cualitativo con 30 nifios (15 nifias y 15 nifios) sin experiencia previa en programacion, quienes participaron en un curso
intensivo de dos semanas en la Universidad de Oriente, Cuba. La intervencidn, estructurada en tres fases (analisis guiado,
reproduccion y modificacién, y creacion libre), utilizd Scratch 3.0 como herramienta. Los datos se recolectaron mediante
observacion participante no estructurada, lista de verificacion, portafolio digital y registro diario; se procesaron mediante
analisis tematico. Resultados: Se evidencid un alto nivel de motivacion sostenida, comprension aplicada de conceptos
de programacién (secuencias, bucles, condicionales), desarrollo del pensamiento computacional (descomposicion,
reconocimiento de patrones, abstraccion), equidad de género en el desempefio y fortalecimiento del trabajo colaborativo.
Conclusiones: La metodologia propuesta constituye una innovacion pedagogica efectiva, replicable y recomendable para su
integracion en el curriculo escolar cubano, siempre que se acompafie de formacion docente especifica.

Palabras clave: aprendizaje basado en juegos; programacion; gamificacion; pensamiento computacional; Scratch.

ABSTRACT

Introduction: Teaching programming at an early age is a priority in the Third Improvement of Cuban Education, which
requires methodologies that integrate computational thinking with playful strategies. Objective: To evaluate the impact
of a pedagogical methodology based on game-based learning and the modification of game mechanics through visual
programming, to teach programming fundamentals and develop computational thinking in children aged 9 to 11 years.
Materials and methods: A qualitative case study was implemented with 30 children (15 girls and 15 boys) with no prior
programming experience, who participated in a two-week intensive course at the University of Oriente, Cuba. The
intervention, structured in three phases (guided analysis, reproduction and modification, and free creation), used Scratch
3.0 as a tool. Data were collected through unstructured participant observation, a checklist, a digital portfolio, and a daily
log; they were processed through thematic analysis. Results: A high level of sustained motivation, applied understanding
of programming concepts (sequences, loops, conditionals), development of computational thinking (decomposition,

pattern recognition, abstraction), gender equity in performance, and strengthening of collaborative work were evidenced.
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Conclusions: The proposed methodology constitutes an effective, replicable, and recommended pedagogical innovation for
integration into the Cuban school curriculum, provided it is accompanied by specific teacher training.
Keywords: game-based learning; programming; gamification; computational thinking; Scratch.

RESUMO

Introducdo: O ensino de programacao na primeira infancia é uma prioridade no Terceiro Aprimoramento da Educagdo
Cubana, o que exige metodologias que integrem o pensamento computacional com estratégias lUdicas. Objetivo: Avaliar
o impacto de uma metodologia pedagdgica baseada na aprendizagem baseada em jogos e na modificagdo de mecanicas
de jogo por meio da programacao visual, para ensinar fundamentos de programacdo e desenvolver o pensamento
computacional em criancas de 9 a 11 anos. Materiais e métodos: Foi implementado um estudo de caso qualitativo
com 30 criancgas (15 meninas e 15 meninos) sem experiéncia prévia em programacdo, que participaram de um curso
intensivo de duas semanas na Universidade de Oriente, Cuba. A intervencdo, estruturada em trés fases (andlise orientada,
reproducdo e modificacdo, e criacdo livre), utilizou o Scratch 3.0 como ferramenta. Os dados foram coletados por meio
de observacdo participante ndo estruturada, lista de verificacao, portfélio digital e registro diario; foram processados
por meio de andlise tematica. Resultados: Evidenciou-se alto nivel de motivagdo sustentada, compreensdo aplicada
de conceitos de programacdo (sequéncias, loops, condicionais), desenvolvimento do pensamento computacional
(decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstracdo), equidade de género no desempenho e fortalecimento do
trabalho colaborativo. Conclusdes: A metodologia proposta constitui uma inovacdo pedagogica efetiva, replicavel e
recomendavel para integracdo no curriculo escolar cubano, desde que acompanhada de formacdo docente especifica.

Palavras-chave: aprendizagem baseada em jogos; programacao; gamificacdo; pensamento computacional; Scratch.
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INTRODUCCION

La educacién en el siglo XX| enfrenta el desafio de formar a las nuevas generaciones en competencias
gue trascienden los contenidos tradicionales. En un entorno cada vez mas digitalizado, habilidades como la
resolucién de problemas, el pensamiento ldgico v la creatividad se han convertido en ejes fundamentales para
el desarrollo integral de los estudiantes.

En este contexto, la enseflanza de la programacién desde edades tempranas ha dejado de ser una
especialidad técnica para convertirse en una necesidad pedagdgica, no solo para formar futuros profesionales
en ciencias de la computacion, sino para dotar a todos los nifios de herramientas cognitivas que les permitan
comprender y transformar la realidad que los rodea.

El concepto de pensamiento computacional, acufiado por Wing (2006), ha sido clave en este giro educativo.
Este término hace referencia a un conjunto de habilidades que incluyen la descomposicion de problemas
complejos, el reconocimiento de patrones, la abstraccién y el disefio de algoritmos.

Lejos de limitarse al ambito de la informatica, el pensamiento computacional se concibe como una
competencia transversal aplicable a multiples disciplinas y situaciones cotidianas. Su desarrollo en la infancia
no solo prepara a los nifios para un futuro tecnoldgico incierto, sino que también potencia su capacidad para
organizar ideas, tomar decisiones fundamentadas y trabajar de manera colaborativa.

En Cuba, esta vision ha encontrado eco en las politicas educativas actuales. El Tercer Perfeccionamiento
de la Educacion, proceso que busca actualizar y mejorar el sistema nacional de ensefianza, ha incorporado
contenidos de programacién y robdtica desde los primeros niveles escolares.

Esta decision responde a la necesidad de alinear la formacion de los estudiantes con las demandas del
desarrollo cientifico-técnico del pais y con las tendencias internacionales en materia educativa. No obstante,
su implementacion enfrenta un reto significativo: ¢como ensefiar conceptos abstractos de programacién a
nifios de primaria de manera accesible, motivadora y efectiva®?

La respuesta a este interrogante ha generado un creciente interés en metodologias activas que sitlen
al estudiante en el centro del proceso de aprendizaje. Entre ellas, el aprendizaje basado en juegos (game-
based learning) y la gamificacién han demostrado un alto potencial para fomentar la motivacion intrinseca, la
participacidn activa y la perseverancia ante tareas complejas (Deterding et al., 2011).

Estas estrategias se basan en el reconocimiento de que el juego constituye una actividad natural en la
infancia, a través de la cual los nifios exploran, experimentan y construyen significados. Cuando se integra con
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la programacion, el juego deja de ser solo un vehiculo recreativo para convertirse en un auténtico laboratorio
de aprendizaje.

Paralelamente, el desarrollo de entornos de programacion visual ha abierto nuevas posibilidades didacticas.
Herramientas como Scratch (Resnick et al., 2009) han revolucionado la ensefianza de la programacion al
eliminar la barrera sintactica de los lenguajes textuales.

Suinterfaz basada en bloques permite a los estudiantes concentrarse en la légica y la estructura algoritmica, sin
la frustracion que a menudo acompafia al aprendizaje de lenguajes como C++ 0 Java. Scratch ha sido ampliamente
utilizado en contextos formales e informales para introducir conceptos como secuencias, bucles, condicionales,
variables y eventos, facilitando al mismo tiempo el desarrollo de la creatividad y la expresidon personal.

Sin embargo, la sola presencia de una herramienta tecnoldgica no garantiza el aprendizaje efectivo. La
investigacion educativa ha sefialado que el éxito de estas iniciativas depende en gran medida del disefio
pedagdgico que las acompafie (Brennan & Resnick, 2012).

En este sentido, la innovacion no reside Unicamente en el uso de Scratch, sino en la manera en que se
estructura la experiencia de aprendizaje. Una estrategia particularmente prometedora consiste en involucrar
a los estudiantes en la modificacién deliberada de mecdanicas de juegos existentes, un enfoque que combina
el analisis critico, la experimentacion y la creacidn.

Este enfoque, que los autores denominan “innovaciéon deliberada en mecanicas de juego”, propone que
los nifios no aprenden a programar a partir de ejercicios abstractos, sino mediante la exploracion de juegos
funcionales y la introduccién de cambios intencionales en su comportamiento.

Al hacerlo, los estudiantes se ven obligados a comprender la l6gica subyacente, identificar las relaciones
causa-efecto entre los bloques de codigo y prever las consecuencias de sus modificaciones. Este proceso activo
de descomposicién y recombinacion constituye un entorno privilegiado para el desarrollo del pensamiento
computacional.

A pesar de las evidencias disponibles sobre el potencial de Scratch y las metodologias |Udicas, persisten
interrogantes sobre su aplicabilidad en contextos educativos concretos, especialmente en paises con recursos
limitados o con sistemas educativos centralizados como el cubano.

La literatura internacional ofrece numerosos estudios que avalan la eficacia de estas herramientas en
entornos experimentales o de investigacién (Grover & Pea, 2013; Maloney et al., 2010; Lozano & Garcia-
Pefialvo, 2021), pero son menos frecuentes las investigaciones que documentan experiencias sistematicas en
el contexto latinoamericano y, particularmente, en Cuba.

Por otra parte, un aspecto crucial que ha sido escasamente abordado en la investigacidén sobre ensefianza
de la programacion en la infancia es la equidad de género. Diversos estudios han sefialado que, desde edades
tempranas, pueden generarse sesgos que desalientan la participacion de las nifias en actividades tecnoldgicas
(Stewart, 2023).

Sin embargo, cuando se utilizan metodologias centradas en la colaboracidn, la creatividad y el juego, estos
estereotipos tienden a diluirse. La presente investigacidn presta especial atencion a esta dimension, analizando
si el enfoque propuesto favorece una participacidn equitativa entre nifios y nifias.

El presente articulo se inscribe en esta linea de trabajo. Su objetivo principal es evaluar el impacto de una
metodologia pedagdgica basada en el aprendizaje basado en juegos y la modificacién de mecanicas de juego
mediante programacion visual, para ensefiar fundamentos de programacion y desarrollar el pensamiento
computacional en nifios de 9 a 11 afios, en el marco del Tercer Perfeccionamiento de la Educacion Cubana.

La investigacidn se sustenta en una experiencia practica concreta: un curso intensivo de verano disefiado y
ejecutado por los autores en la Universidad de Oriente, Cuba. Este curso sirviéo como laboratorio pedagdgico
paravalidarla propuesta metodoldgica en condiciones reales, con nifios sin experiencia previa en programacion.

Con esta investigacion se pretende demostrar que la ensefianza de la programacion no es privativa de carreras
con perfil informatico ni requiere necesariamente de docentes especializados en ingenieria de software.

Por el contrario, cuando se emplean métodos de enseflanza adecuados, nifios sin formacidon previa
pueden aprender a programar con éxito, desarrollando simultdaneamente habilidades de pensamiento logico,
creatividad y colaboracién. Scratch, en este contexto, se convierte en una herramienta facilitadora que permite
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construir nuevos conocimientos de manera divertida y significativa.

MATERIALES Y METODOS

Se adoptd undisefio cualitativo de estudio de caso (Yin, 2018), centrado en un grupo especifico de estudiantes
en un contexto real, lo que permitié un andlisis profundo y contextualizado de las dindmicas de aprendizaje.

Este disefio resultd pertinente para captar la complejidad de los procesos de ensefianza y aprendizaje en un
entorno natural, asi como para comprender las percepciones y experiencias de los participantes.

Participantes: La muestra estuvo conformada por 30 nifios (15 nifias y 15 nifios) de 9 a 11 afios de edad, sin
experiencia previa en programacion, seleccionados de forma voluntaria a través de una convocatoria abierta.
Se agruparon en seis equipos de cinco integrantes cada uno, procurando un equilibrio de género en cada
grupo. Esta conformacion respondid al propdsito de fomentar la colaboracién y observar las dindamicas de
trabajo mixto.

Contexto: La intervencidn se desarrolld en el Laboratorio de Informatica de la Sede “Julio Antonio Mella” de
la Universidad de Oriente, Cuba, durante un curso intensivo de verano con una duracion de dos semanas, con
sesiones diarias de cuatro horas.

Este entorno universitario ofrecid las condiciones tecnoldgicas adecuadas (computadoras con acceso
a Scratch 3.0 y conectividad basica) y un espacio ajeno al aula tradicional, lo que contribuyd a generar un
ambiente de aprendizaje menos formal y mas propicio para la experimentacion.

Herramienta: Se utilizo la plataforma Scratch 3.0, seleccionada por su idoneidad para la ensefianza infantil,
su interfaz grafica intuitiva basada en blogues y su alineamiento con las directrices del Ministerio de Educacion
cubano para la introduccion de contenidos de programacién en la ensefianza primaria.

Procedimiento: La intervencion se estructurd en tres fases secuenciales, con una progresion gradual en
complejidad y autonomia. En la primera fase, analisis guiado (dias 1 a 3), los estudiantes analizaron en conjunto
videojuegos simples creados previamente por el investigador principal.

Se les guié mediante preguntas orientadoras para identificar las mecdanicas de juego (puntuacion, vidas,
colisiones, niveles) y los blogues de cédigo que las implementaban. Se promovid la exploracién libre de los
proyectos y la formulacion de hipdtesis sobre el funcionamiento de cada bloque.

En la segunda fase, reproduccion y modificacién (dias 4 a 7), se asignd a cada equipo la tarea de reproducir
el juego analizado y luego modificar al menos una de sus mecdanicas. Las modificaciones podian consistir
en cambiar la forma de ganar puntos, afiadir un nuevo obstaculo, modificar la velocidad de los objetos o
incorporar nuevos personajes. Esta fase requirié que los estudiantes aplicaran los conceptos comprendidos y
resolvieran problemas emergentes.

En la tercera fase, creacion libre (dias 8 a 10), los estudiantes, organizados por equipos, crearon un juego
original, aplicando las mecanicas y conceptos aprendidos. Contaron con asesoria puntual del docente, pero
la toma de decisiones sobre el tema, las reglas y la estructura del juego fue completamente auténoma.
Culminaron con una presentacion de sus proyectos ante el resto de los grupos.

Instrumentos de evaluacion: Se emplearon multiples instrumentos para asegurar la triangulacién de los
datos. La lista de verificacion permitié verificar de manera eficiente el desempefio individual y grupal en items
como participacion activa, capacidad de explicar conceptos, colaboracién en el equipo y cumplimiento de
tareas, aplicdndose al final de cada sesién.

El portafolio digital recopild evidencias tangibles del trabajo y progreso a lo largo de las dos semanas,
incluyendo capturas de pantalla de los proyectos en desarrollo, fotografias del trabajo en equipo, videos de las
presentaciones y los archivos finales de los juegos creados.

El registro diario complemento el sistema de evaluacidn con observaciones cualitativas y notas contextuales
sobre logros destacados, dificultades observadas, interacciones significativas entre los participantes y planes
de accion inmediatos para las sesiones siguientes.

Recoleccidn y analisis de datos: La principal técnica de recoleccidn fue la observacion participante no
estructurada, en la que los investigadores actuaron como facilitadores y observadores, registrando en los

registros diarios las dindmicas de cada sesién.
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Se realizd un andlisis tematico (Braun & Clarke, 2006) de las observaciones, los registros y los productos
finales, siguiendo un proceso de codificacion abierta, identificacion de patrones recurrentes y construccion
de categorias tematicas. Este proceso permitio sintetizar los hallazgos en torno a las dimensiones clave
del aprendizaje: motivacion, comprension conceptual, desarrollo del pensamiento computacional, trabajo
colaborativo y equidad de género.

RESULTADOS

Del andlisis tematico de las observaciones, los registros diarios y los proyectos finales surgieron cinco
categorias principales que sintetizan los hallazgos del estudio. En la Tabla 1 se presentan de forma resumida
los indicadores observados en cada categoria.

Tabla 1 Categorias emergentes e indicadores de aprendizaje

Categoria Indicadores observados

Motivacidn y compromiso Asistencia perfecta, participacion activa, dedicacion en horario extra, entusiasmo sostenido

Comprension aplicada de conceptos de programacion | Uso adecuado de secuencias, bucles, condicionales; explicacién oral de la légica implementada

Desarrollo del pensamiento computacional Descomposicion de tareas, reutilizacion de bloques, abstraccién de comportamientos
Equidad de género Participacion equitativa en tareas técnicas y de liderazgo; ausencia de sesgos en la distribucion de roles
Fortalecimiento del trabajo colaborativo Ayuda mutua, resolucion conjunta de problemas, celebracion colectiva de logros

Fuente: Elaboracion propia a partir de los instrumentos aplicados.

Alto nivel de motivacion y compromiso: Todos los participantes mostraron entusiasmo sostenido durante
las dos semanas. La asistencia fue perfecta, y en varias ocasiones los nifios solicitaron permanecer en el
laboratorio durante el horario de descanso para continuar trabajando en sus proyectos.

La posibilidad de interactuar con juegos, modificar sus reglas y crear sus propios proyectos fue percibida
como una actividad ludica y significativa, alejada de la rutina escolar tradicional. Un comentario recurrente
entre los participantes fue: “parece que estamos jugando, pero estamos aprendiendo”.

Comprension aplicada de conceptos de programacion: Los estudiantes no se limitaron a reproducir los
juegos modelo, sino que demostraron capacidad para descomponer sus mecdanicas en estructuras logicas y
recombinarlas de forma original.

Por ejemplo, un equipo transformdé un juego de evasion de obstaculos en uno de recoleccion de objetos,
modificando tanto la logica de puntuacion (de “perder puntos al tocar” a “ganar puntos al recoger”) como la
interaccion entre sprites. Se observo que, al finalizar la intervencidn, el 100 % de los estudiantes podia explicar
oralmente qué hacian los bloques utilizados y por qué los habian elegido.

Desarrollo del pensamiento computacional: Los estudiantes evidenciaron habilidades claras en tres
dimensiones clave. En la descomposicién, dividieron sus juegos en componentes funcionales (movimiento,
colisiones, puntuacion, niveles) y trabajaron en ellos de manera secuencial.

En el reconocimiento de patrones, reutilizaron bloques de cddigo similares en distintas partes del proyecto,
reconociendo estructuras repetitivas que podian resolverse con bucles. En la abstraccion, comprendieron que
ciertos bloques (por ejemplo, “si toca borde, rebota”) representaban acciones independientes del personaje
especifico, lo que les permitié transferir soluciones entre diferentes contextos.

Equidad de género en el desempefio y la participacion: No se observaron diferencias significativas entre
nifias y niflos en términos de creatividad, dominio técnico, liderazgo en los equipos o resolucion de problemas.
Ambos géneros participaron activamente en todas las fases del proceso.

En los equipos mixtos, se observé una distribucién natural de tareas sin sesgos de género: en algunos casos,
las nifias asumieron roles de liderazgo técnico, mientras que los nifios contribuyeron con ideas creativas, y
viceversa. Esta dindmica contradice estereotipos comunes y sugiere que el entorno ludico y colaborativo
favorece la equidad.

Fortalecimiento del trabajo colaborativo: La organizacién en equipos de cinco fomentd la cooperacién
constante. Los estudiantes compartieron ideas, se apoyaron mutuamente para identificar y corregir errores
|6gicos (“bugs”) y celebraron colectivamente los avances.

Se observo que los equipos desarrollaron estrategias informales de organizacion: algunos designaron roles
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espontaneos (quien escribe en el cédigo, quien prueba, quien busca recursos), mientras que otros trabajaban
de forma mas rotativa.

En todos los casos, la resolucion de problemas se convirtid en una actividad colectiva, donde las dificultades
individuales eran abordadas por el grupo. Estos hallazgos fueron consistentes con los criterios de evaluacion
definidos en los instrumentos aplicados, los cuales permitieron registrar de forma sistematica el progreso
individual y grupal.

DISCUSION

Los resultados de este estudio de caso validan la hipotesis central: el aprendizaje basado en juegos utilizando
Scratch contribuye significativamente al aprendizaje de la programacién en nifios de 9 a 11 afios.

Este enfoque va mas alla de la simple gamificacion; se trata de una innovacion pedagdgica que utiliza el
lenguaje natural de los nifios “el juego” como vehiculo para el aprendizaje de conceptos abstractos.

La efectividad observada se alinea con los postulados de Resnick et al. (2009), quienes sefialaron que
entornos como Scratch, basados en el principio de “proyectos, pasién, paresy juego”, son ideales para cultivar
la creatividad y el pensamiento sistematico en nifios.

Asimismo, Brennan y Resnick (2012) propusieron un marco que permite mapear bloques de Scratch a
conceptos formales como iteracién, paralelismo y variables, lo que facilita la evaluacion del aprendizaje. En
este estudio, la capacidad de los nifios para explicar oralmente sus decisiones de codificacion evidencia que
no solo reprodujeron mecanicas, sino que internalizaron los conceptos subyacentes.

Investigaciones previas respaldan que Scratch facilita el desarrollo del pensamiento computacional desde
edades tempranas al eliminar barreras sintacticas y permitir centrarse en la légica (Maloney et al., 2010;
Grover & Pea, 2013).

Estudios mas recientes (Stewart, 2023; Piedade et al., 2023; Wen et al., 2023; Ibrohim, 2023) confirman
gue Scratch incrementa significativamente la motivacién, el rendimiento y la comprensiéon de conceptos
fundamentales como secuencias, bucles y condicionales. Los hallazgos de esta investigacion coinciden
plenamente con estas tendencias, aportando ademds evidencia en un contexto latinoamericano poco
documentado.

Un hallazgo crucial fue la ausencia de brecha de género en el desempefio y la participacion. Este resultado
contradice estereotipos comunes que asocian las actividades tecnoldgicas con un interés predominantemente
masculino.

En linea con lo observado por Stewart (2023), cuando se utilizan metodologias centradas en la colaboracion,
la creatividad y el juego, los sesgos de género tienden a diluirse. Este hallazgo tiene importantes implicaciones
para el disefio de politicas educativas que busquen fomentar vocaciones cientifico-técnicas inclusivas desde
la infancia.

La observacion del trabajo colaborativo corrobora que la programacién no es una actividad solitaria, sino
que puede fomentar habilidades sociales esenciales, como la comunicacién, la negociacion y la cooperacion
(Llorens-Largo et al., 2015).

En este estudio, la organizacién en equipos pequefios y la naturaleza abierta de las tareas promovieron una
interdependencia positiva, donde el éxito grupal dependia de la contribucién de cada miembro. Este aspecto
resulta particularmente valioso en el contexto del Tercer Perfeccionamiento de la Educacion Cubana, que
enfatiza el desarrollo de habilidades socioafectivas junto con las cognitivas.

Este estudio también aborda criticas recurrentes hacia Scratch. Investigaciones como las de Lozano y Garcia-
Pefialvo (2021), GlUney et al. (2021) y Weintrop et al. (2020) sefialan limitaciones como la rigidez, la baja
calidad del cédigo o la falta de escalabilidad.

Sin embargo, estas objeciones suelen referirse a usos no acompafiados de un disefio pedagdgico adecuado.
En esta experiencia, la estructuracion en fases (analisis, modificacion, creacién libre) y el rol mediador del
docente transformaron estas supuestas limitaciones en oportunidades de aprendizaje.

Al respecto, Almarales Sarasola et al. (2018) sefialaron que ensefiar programacién es mas complejo que

ensefiar otras asignaturas, puesimplica adquirir un pensamiento computacional y plasmar soluciones mediante
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un lenguaje de programacion, donde cada problema se resuelve de manera diferente.

Este estudio confirma que Scratch, al facilitar la experimentacidn y la creatividad, constituye una herramienta
idénea para enfrentar este desafio, siempre que se acompafie de una metodologia que integre el andlisis, la
modificacion y la creacion.

Limitaciones y futuras investigaciones: Este estudio se centra en un grupo pequefio y en un contexto
especifico (curso de verano extracurricular), lo que limita la generalizacion de los hallazgos.

Futuras investigaciones podrian replicar el estudio con una muestra mas grande vy diversa, incluyendo
escuelas de distintas provincias. También podrian aplicar instrumentos de medicién cuantitativa (pre-test/
post-test) para evaluar el progreso en habilidades especificas de pensamiento computacional.

Seria valioso explorar la aplicacion de esta metodologia en el aula formal, integrada en el curriculo escolar
diario, asi como investigar el impacto a largo plazo de esta formacion temprana en el rendimiento académico
en otras asignaturas. Finalmente, se sugiere analizar en profundidad las dindmicas de género en contextos
educativos formales con esta metodologia.

CONCLUSIONES

Las estrategias ludicas demostraron un impacto significativo en el aprendizaje de la programacién en nifios
de 9 a 11 afios, tal como se evidencid en el curso de verano impartido, donde su empleo resultd efectivo para
mejorar la motivacion y el compromiso de los participantes. La implementacién del estudio de mecanicas de
juego facilitd no solo la comprensién de conceptos de programacion, sino también el fomento de la creatividad
y la resolucion de problemas, mientras que la programacién por bloques, combinada con elementos Iudicos,
permitid a los niflos desarrollar habilidades técnicas como el pensamiento logico, la colaboracién vy la
capacidad de adaptarse a nuevos desafios tecnolégicos. En lo relacionado con la innovacion pedagodgica, la
implementacion de estas estrategias representa una innovacién significativa en el dmbito educativo, ya que,
al utilizar juegos y programacién por bloques, se crea un entorno de aprendizaje mas dindmico y atractivo,
adaptable a diferentes estilos de aprendizaje y niveles de habilidad. Se concluye que el uso de estrategias
ludicas y mecanicas de juego en Scratch es altamente efectivo para ensefiar programacion a nifios, pues el
enfoque gamificado incrementa la motivacion, promueve la creatividad y fortalece el pensamiento légico, por
lo que se recomienda su incorporacidn en entornos educativos formales, junto con la capacitacién docente
especifica para su implementacion.
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