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RESUMEN

El proyecto de proyeccion social tuvo como proposito fortalecer las habilidades de
programacion inicial y pensamiento computacional en los estudiantes del 5.° grado de la
LLE.P. N.° 70564 “Las Mercedes”, utilizando el juego Lightbot como herramienta ludica y
pedagbgica. El contexto escolar evidenciaba la necesidad de introducir experiencias
tecnologicas que desarrollaran secuencias, logica y resolucion de problemas desde edades
tempranas. El objetivo general fue ensefiar conceptos basicos de programacion y orientar a
los nifios para planificar y programar instrucciones de manera significativa y entretenida.
Los objetivos especificos incluyeron motivar el interés por la programacion, introducir
bucles y procedimientos, combinar instrucciones dentro de limites establecidos, desarrollar
habilidades de planificacion y fomentar la capacidad de identificar y corregir errores. La
metodologia empleada fue practica, interactiva y secuencial, estructurada en actividades
como “Conociendo a Lightbot”, trabajo en parejas, disefio de niveles en papel y un mini
torneo final. Estas estrategias permitieron observar avances progresivos tanto en el ambito
cognitivo como en el actitudinal. Los resultados mostraron altos niveles de participacion,
motivacion y comprension de secuencias, giros y patrones. La mayoria de los estudiantes
logrd planificar antes de programar, resolver niveles de dificultad creciente y corregir errores
de manera autébnoma. Ademas, se evidencio transferencia de conocimientos en la creacion
de niveles propios. Se concluye que el uso de Lightbot es una herramienta eficaz para
introducir la programacion basica en primaria, promoviendo habilidades l6gicas, autonomia,

creatividad y resolucion de problemas en un entorno motivador y accesible.

Palabras clave: programacion, pensamiento computacional, Lightbot, aprendizaje ludico,

secuencias.
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INTRODUCCION

En los ultimos afios, la educaciéon basica ha incorporado progresivamente
herramientas tecnologicas orientadas al desarrollo del pensamiento 16gico y computacional,
reconociendo su importancia para la formacion integral de los estudiantes. En diversas
instituciones del pais persiste la necesidad de fortalecer estas habilidades desde edades
tempranas, especialmente mediante estrategias ladicas que faciliten el aprendizaje
significativo. En el contexto de la .LE.P. N.° 70564 “Las Mercedes”, se identifico un limitado
acercamiento de los estudiantes a recursos pedagogicos digitales que promuevan la
programacion bésica, lo cual evidenci6 una oportunidad para implementar una intervencion
formativa que contribuya al desarrollo de competencias tecnologicas esenciales para su

futuro académico.

Pese a la existencia de iniciativas educativas relacionadas con el uso de tecnologias,
se observo una brecha en la aplicacion de metodologias practicas y motivadoras que integren
la resolucion de problemas, la 16gica secuencial y la creatividad. La ausencia de experiencias
guiadas que vinculen el juego con el aprendizaje de la programacion impedia que los
estudiantes desarrollaran habilidades de planificacion, pensamiento critico y autonomia
digital. Ante ello surgi6 la pregunta orientadora: ;cémo fortalecer las habilidades basicas de
programacion y pensamiento logico en los estudiantes mediante una herramienta accesible,
atractiva y adaptada a su nivel? Esta interrogante guio la formulacion y ejecucion del

presente proyecto.

El proyecto de proyeccion social se desarrolld utilizando el juego Lightbot, una
herramienta educativa que permite introducir conceptos de programacion a través de
secuencias, giros, bucles y resolucion de retos logicos. La intervencion incluyd actividades
como talleres introductorios, trabajo colaborativo, disefio de niveles en papel y un mini
torneo final. La metodologia aplicada fue participativa, practica y progresiva, logrando un
alto nivel de compromiso por parte de los estudiantes y avances significativos en el
cumplimiento de los objetivos propuestos. Los resultados evidenciaron mejoras en la
motivacion, la comprension de instrucciones, la planificacion previa, la correccion autdbnoma
de errores y el pensamiento computacional general, aportando al fortalecimiento de

capacidades esenciales para su formacion escolar.
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Finalmente, este informe se estructura en capitulos que describen el planteamiento
del problema, el marco tedrico, la metodologia aplicada, el andlisis de resultados, las
conclusiones y recomendaciones derivadas del desarrollo del proyecto. Cada apartado
presenta informacion detallada sobre el proceso de intervencion, sus alcances y aportes
educativos, permitiendo comprender de manera integral el impacto generado en la

comunidad beneficiaria.
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CAPITULO I
REVISION DE LITERATURA

1.1. MARCO TEORICO
1.1.1. Lightbot

Lightbot es un videojuego educativo disenado para ensefiar conceptos fundamentales
de programacion mediante desafios visuales. El usuario controla a un robot que debe llegar
a ciertas casillas e iluminarlas realizando acciones ordenadas en una secuencia. Para lograrlo,
el estudiante debe comprender y aplicar instrucciones como “avanzar”, “girar”, “saltar”, asi
como estructuras ldgicas como bucles, procedimientos, subrutinas y secuencias de pasos.

(Parapente Educacion Navarra, 2015; Akcaoglu, Jensen & Gonzalez, 2020).

Este recurso permite aprender programacion sin necesidad de escribir cddigo, ya que
emplea una interfaz grafica intuitiva que facilita la comprension del pensamiento
algoritmico. Su caracter visual, progresivo y lidico lo convierte en una herramienta idonea

para introducir a los estudiantes de nivel primario en los principios de la computacion.
Entre los beneficios de Lightbot destacan:

e Promueve la solucion de problemas.

e Fomenta la logica secuencial.

e Introduce conceptos de programacion de forma natural.

e Aumenta la motivacion y el interés en las tecnologias.

e Mejora la concentracion y la autonomia.

1.1.2. Pensamiento computacional

El pensamiento computacional es la habilidad para resolver problemas utilizando
principios de la informatica, como la descomposicion, el reconocimiento de patrones, la
abstraccion y el disefio de algoritmos. Esta competencia no se limita a la programacion, sino
que contribuye al desarrollo cognitivo general del estudiante, facilitando la estructuracion

del pensamiento y la toma de decisiones. Brennan y Resnick (2012) aportan que ensefiar
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pensamiento computacional no solo desarrolla habilidades técnicas sino también creatividad

y colaboracioén, especialmente cuando se usan entornos visuales y ludicos.

Wing (2006) destaca que el pensamiento computacional es una habilidad transversal
que debe ensefiarse desde edades tempranas, ya que permite comprender procesos complejos

y resolverlos a través de pasos ordenados.

1.1.3. Programacion mediante juegos educativos

La literatura muestra que los juegos educativos permiten la ensefianza de conceptos
algoritmicos de forma motivadora y contextualizada. Investigaciones sobre Lightbot y otras
herramientas ludicas evidencian mejoras en la comprension de secuencias, bucles y
estrategias de resolucion de problemas (Gouws, Bradshaw & Wentworth, 2013; Lopez,
Duarte, Gutiérrez & Valderrama, 2016). Ademas, estudios cuasiexperimentales en contexto
escolar reportan incrementos significativos en desempenos relacionados con logica y

secuenciacion tras intervenciones con Lightbot (Sanzo, Pérez & Rios, 2017).

1.1.4. Aprendizaje ludico

El aprendizaje ludico se basa en la inclusion de elementos de juego para captar la
atencion de los estudiantes y generar experiencias significativas. El uso de la gamificacion
fomenta la participacion, el entusiasmo, la creatividad y la persistencia frente a los desafios;
Santos, Pérez y Aguilar (2020) corroboran que la gamificacion en programacion inicial
incrementa la motivacion y la persistencia ante retos cognitivos. En suma, el componente
ludico facilita la asimilacion de conceptos abstractos mediante préctica repetida y feedback

inmediato.

Segun Kapp (2012), los juegos facilitan la experimentacion, la toma de decisiones y
el aprendizaje basado en el error, aspectos fundamentales para el desarrollo del pensamiento

computacional.
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1.1.5. Programacion visual por bloques

Los elementos conceptuales que introduce Lightbot se alinean con los pilares de la

programacion inicial:

e Secuencias: orden logico de instrucciones.

e Bucles: repeticion de acciones de forma controlada.

e Procedimientos: agrupacion de instrucciones en bloques reutilizables.

Revisiones sistemdticas y estudios empiricos muestran que juegos con disefio por
niveles y feedback inmediato (como Lightbot) son efectivos para ensefiar bucles y

procedimientos a estudiantes jovenes (Kim et al., 2017; Gil, Figueira & Netto, 2024).

1.2. ANTECEDENTES
1.2.1. Antecedente 1

En la investigacion realizada por Gouws, Bradshaw y Wentworth (2013), se evalu6
el impacto del videojuego Lightbot en el desarrollo del pensamiento computacional en
estudiantes universitarios de primer aflo sin experiencia previa en programacion. El objetivo
del estudio fue determinar si el uso de videojuegos educativos podia fomentar habilidades
como la abstraccion y la resolucion de problemas. La investigacion fue de tipo mixto, de
alcance explicativo. La muestra estuvo compuesta por estudiantes de la Universidad de
Witwatersrand, Sudafrica. Para la recoleccion de datos se aplicod una prueba de pensamiento
computacional estandarizada y un andlisis del desempefio en el juego. Los resultados
evidenciaron una mejora significativa en habilidades computacionales, destacando una
correlacion positiva entre el uso eficiente del juego y el rendimiento académico. En
conclusién, se establecid que Lightbot favorece el desarrollo del pensamiento ldgico y

algoritmico en estudiantes sin formacion previa en programacion.

1.2.2. Antecedente 2

En el estudio desarrollado por Lopez, Duarte, Gutiérrez y Valderrama (2016), se

analiz6 la eficacia del uso de Lightbot como recurso didactico en cursos introductorios de
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programacion en la Universidad de Talca, Chile. El proposito de la investigacion fue medir
el impacto del videojuego en la comprension de conceptos como secuencias, bucles y
funciones. Se tratd de una investigacion cuantitativa de disefio preexperimental. La
poblacion estuvo conformada por 60 estudiantes de primer afio de ingenieria. Para la
evaluacion se aplicaron pruebas antes y después de tres sesiones practicas con Lightbot. Los
resultados mostraron un incremento del 25 % en el rendimiento académico, y el 85 % de los
estudiantes consider6 que la herramienta facilitdé la visualizacion de algoritmos. En
conclusién, se identifico que Lightbot contribuye positivamente al aprendizaje de

fundamentos de programacion en niveles basicos de educacion superior.

1.2.3. Antecedente 3

En una investigacion aplicada en contexto escolar, Sanzo, Pérez y Rios (2017)
estudiaron la influencia del uso de Lightbot en el desarrollo del pensamiento computacional
en estudiantes de educacion primaria. El objetivo fue evaluar si la herramienta mejoraba el
rendimiento en habilidades de logica y secuenciacion. Se tratd de un estudio
cuasiexperimental con un grupo experimental y uno de control. La poblacion consistié en 64
estudiantes de entre 9 y 11 afios, divididos equitativamente entre ambos grupos. Se utilizaron
pruebas de rendimiento antes y después de la intervencion, que consistid en cuatro sesiones
con el videojuego. El grupo experimental mejord un 18 % en promedio respecto a su puntaje
inicial, mientras que el grupo de control no mostrd avances significativos. En conclusion, se
determin6 que el uso de Lightbot impacta de manera positiva en el aprendizaje de 16gica

computacional en estudiantes de educacion primaria.

1.2.4. Antecedente 4

En el estudio cualitativo realizado por Akcaoglu, Jensen y Gonzalez (2020), se
abord6 el andlisis de estrategias de resolucion de problemas en estudiantes de primaria
mediante el uso del videojuego Lightbot. El objetivo fue identificar los enfoques mas
frecuentes durante la ejecucion del juego. La investigacion se llevo a cabo en Estados Unidos
con 8 estudiantes entre 8§ y 10 afios. Se aplico una metodologia observacional con
grabaciones de sesiones individuales de 20 minutos. Los investigadores analizaron los

patrones de pensamiento y las respuestas a errores. Se encontr6 que el 95 % de los desafios
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fueron resueltos exitosamente, aunque la mayoria de estudiantes uso estrategias poco
sistematicas. En conclusién, se evidencid que Lightbot estimula el pensamiento
computacional y la exploracion autonoma, aunque se recomienda acompafiamiento

pedagogico para fomentar un andalisis mas estructurado de los errores.

1.2.5. Antecedente 5

En la investigacion tecnoldgica conducida por Gil, Figueira y Netto (2024), se
exploro el uso de vision por computadora para analizar el desempefio de estudiantes durante
el uso de Lightbot. El objetivo fue identificar patrones de comportamiento que permitan
mejorar la ensenanza personalizada. El estudio fue de tipo cuantitativo, con disefio
exploratorio. Participaron 30 estudiantes de primaria en Brasil. Se implement6 un sistema
que monitored métricas como nimero de comandos, reintentos y errores, durante sesiones
en tabletas. Los datos revelaron que los estudiantes que no utilizaban bucles requerian mas
intentos, lo que motivo a los docentes a reforzar ese concepto. En conclusion, se determind
que el andlisis automatizado de sesiones con Lightbot permite obtener informacion util para

adaptar la ensefianza y mejorar los resultados de aprendizaje.

1.2.6. Antecedente 6

Finalmente, en una revision sistemadtica llevada a cabo por Kim et al. (2017), se
analizaron los efectos de videojuegos educativos como Lightbot en el desarrollo del
pensamiento computacional en nifios y adolescentes. El objetivo fue sintetizar evidencia
sobre sus beneficios pedagogicos. La investigacion fue de tipo documental, con andlisis de
35 estudios empiricos publicados entre 2008 y 2016. Se identifico que las caracteristicas
comunes de los videojuegos exitosos eran la retroalimentacion inmediata, el disefio por
niveles y el enfoque visual. Lightbot fue destacado por su estructura logica y su capacidad
de ensenar bucles y funciones de manera visual e interactiva. En conclusion, la revision
indic6 que el uso de Lightbot puede mejorar el rendimiento en programacion entre un 40 %

y 60 %, siendo especialmente util en contextos de educacion basica.
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CAPITULO 11
MATERIALES Y METODOS

2.1. ENFOQUE

El proyecto se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo y descriptivo, centrado en la
observacion del desempefio de los estudiantes, la medicion de los avances logrados a través
de actividades secuenciadas y la sistematizacion de los resultados obtenidos durante las
sesiones. Este enfoque permiti6 analizar la efectividad del uso de Lightbot como herramienta
pedagdgica para fortalecer el pensamiento computacional en los estudiantes del quinto grado

de primaria.

Asimismo, se adoptd un enfoque participativo, ya que los estudiantes formaron parte
activa de los retos, exploracion de niveles, trabajo en parejas y actividades de gamificacion
propuestas. La interaccion constante con el videojuego permitié obtener datos reales sobre

su aprendizaje, motivacion y desempeno.

2.2. TECNICAS

Durante la ejecucion del proyecto se aplicaron diversas técnicas metodologicas que

permitieron desarrollar las actividades de manera eficiente:

Observacion Directa: Se utilizo durante las cuatro sesiones de aprendizaje para
registrar el comportamiento de los estudiantes, su interaccion con la interfaz de Lightbot, la

colaboracion en parejas y la autonomia en la resolucion de errores.

Encuesta: Se aplico al finalizar la intervencion para recopilar informacion
estandarizada sobre la percepcion, satisfaccion y autoevaluacion del aprendizaje de los

beneficiarios.

2.3. INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Se disefiaron y aplicaron instrumentos especificos alineados con los objetivos del proyecto:
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A. Cuestionario de Satisfaccion y Aprendizaje (Escala Likert):

Se elabord un cuestionario estructurado con 12 items cerrados y 3 preguntas
abiertas, valorado en una escala del 0 al 3 (Nunca, A veces, Casi siempre, Siempre). El

instrumento se dividio en tres dimensiones:

« Dimension I: Motivacién hacia la programacion (items 1-4). Evalta el disfrute,

emocion y deseo de continuar aprendiendo.

« Dimensién II: Comprensién de conceptos basicos (items 5-8). Mide la

autopercepcion sobre instrucciones, bucles y gestion de errores.

« Dimension III: Desarrollo del pensamiento légico (items 9-12). Analiza la

planificacion previa y la resolucion de problemas.

B. Ficha de Registro de Actividades (Observacion):

Se emple6 para monitorear el progreso técnico en cada sesion, registrando
indicadores como: numero de intentos, éxito en el uso de secuencias, capacidad de

depuracion y colaboracidn entre pares.

2.4. LUGAR DONDE SE HA DESARROLLADO LA INTERVENCION

La intervencion se realizara en la Institucion Educativa Las Mercedes N.° 70564,
ubicada en Jiron Texas N°, Juliaca 21102, provincia de San Roman, Puno. Su georreferencia
-15.483868,-70.139680. Esta escuela fue seleccionada por su contexto urbano y el acceso
aun limitado a formacion tecnoldgica, a pesar del interés que muestran los estudiantes por el

uso de dispositivos digitales.
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Figura 1
Ubicacion de la LE.P. N° 70564 “Las Mercedes”
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2.5. NUMERO DE BENEFICIARIOS

Los beneficiarios serdn los alumnos de quinto grado de primaria, quienes se
encuentran en una etapa clave para el desarrollo del pensamiento l6gico y creativo. El
proyecto busca despertar su interés por la programacion, incentivando vocaciones tempranas
en el ambito de la tecnologia. Asimismo, se espera que los docentes encuentren en estas
herramientas una oportunidad para integrarlas en su practica educativa, fortaleciendo asi el

aprendizaje digital dentro de la institucion.

Tabla 1

Distribucion de la Poblacion Beneficiaria Directa del Proyecto

Grado Seccion Género Total

Quinto grado “A” Hombres 13
Mujeres 14

Quinto grado “C” Hombres 17
Mujeres 12

Quinto grado “E” Hombres 13
Mujeres 16

Quinto grado “F” Hombres 16
Mujeres 13

Total 114
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CAPITULO 111
OBJETIVOS LOGRADOS

3.1. LINEAS DE INTERVENCION DE RESPONSABILIDAD SOCIAL

Segun la Resolucion de Consejo de Comision Organizadora N.° 399-2024-CCO-
UNAJ, de fecha 04 de junio de 2024, que aprueba las lineas de intervencion de Proyeccion
Social y Extension Cultural para las diferentes escuelas profesionales de la Universidad
Nacional de Juliaca, el presente proyecto se enmarca en la linea de intervencion de
promocion y posicionamiento de la Escuela Profesional de Ingenieria de Software y
Sistemas, al acercar a estudiantes de primaria a experiencias tecnolodgicas formativas
mediante talleres practicos de programacion con Lightbot. Asimismo, se articula con la linea
de transferencia tecnoldgica e innovacion, al trasladar conocimientos y herramientas del
entorno universitario a la comunidad escolar, fomentando el uso creativo de la tecnologia

desde edades tempranas.

3.1.1. De acuerdo al objetivo general

Ensefiar a niflos del grado 5° de la institucion educativa primaria 70564 “Las
Mercedes”, los conceptos basicos de programacion y pensamiento l6gico mediante el uso
del juego Lightbot, orientdndolos para que aprendan a planificar y programar instrucciones

para resolver problemas de forma ludica.

Para evaluar el cumplimiento de este proposito, se analizaron las respuestas de los
beneficiarios respecto a su experiencia con la herramienta. A continuacion, la Tabla 2
sistematiza la percepcion de los estudiantes en cinco dimensiones clave: nivel de diversion,
autoevaluacion del aprendizaje, dificultades técnicas encontradas, interés futuro por la
programacion y los aspectos mas valorados de la dindmica. Estos indicadores permiten
dimensionar el impacto de la intervencién en relacion con las competencias logicas

adquiridas y la motivacion despertada en el grupo.
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Tabla 2

Percepcion y Aprendizaje de los Estudiantes en el Uso de Lightbot

Indicador evaluado Categorias Frecuencia Porcentaje
Percepcion de diversion con Super divertido 60 54%
Lightbot Muy divertido 38 34%

Regular 14 12%
Nivel de aprendizaje Alto (comprende secuencias, 82 73%
alcanzado giros y logica)

Medio  (requiere  apoyo 25 22%

ocasional)

Bajo (aun muestra 5 5%

dificultades)
Dificultades en el uso de No 78 70%
Lightbot Tal vez 2 20%

Si 12 10%
Interés por seguir aprendiendo  Si 85 76%
programacion Tal vez 20 18%

No 7 6%
Aspecto mas valorado de Resolver niveles y retos 49 44%
Lightbot Pensar estrategias y 40 36%

secuencias

Jugar mientras aprendo 23 20%

Interpretacion de Resultados

El objetivo general se cumplio satisfactoriamente, evidenciandose mejoras en la
comprension de secuencias, identificacion de patrones, uso de bucles, procedimientos y

resolucion de problemas mediante la aplicacion de actividades progresivas en Lightbot.

En relacion con la percepcion global del proyecto basado en Lightbot, los estudiantes
manifestaron altos niveles de disfrute y motivacion. Un 54% calificé la experiencia como
“super divertido”, mientras que un 34% la consideré “muy divertida”, lo que confirma que
la propuesta fue altamente atractiva. En cuanto al aprendizaje, el 73% alcanz6 un nivel alto
de comprension sobre secuencias, giros, orientacion y légica de resolucion. Solo un 5%

presento dificultades significativas.
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Respecto al uso de la herramienta, el 70% afirmé no tener dificultades para manejar
Lightbot, lo cual indica que la interfaz y dindmica del juego fueron accesibles. Finalmente,
el 76% manifesto interés por seguir aprendiendo programacion y un notable 44% destaco
como aspecto mas valioso la posibilidad de resolver niveles y retos, seguido de un 36% que

aprecio el desarrollo de estrategias.
3.1.2. De acuerdo a los objetivos especificos

A. Estimular la motivacion y el interés por la programacion mediante una

experiencia interactiva y divertida.
Resultados:

El 79% de los estudiantes demostré comprension excelente de las secuencias
simples, mientras que un 16% logrd una comprension adecuada con apoyo ocasional. Solo

un 5% present6 dificultades persistentes.

Asimismo, el 67% mostré dominio sélido de los giros y la orientacion, un 27%
alcanzd un nivel aceptable y un 6% tuvo confusiones. Finalmente, el 73% ejecuto

instrucciones correctamente sin intervencion del facilitador.

Interpretacion:

Los resultados muestran que la mayoria de los estudiantes logro interiorizar el
concepto de secuencias como base de la programacion. Esto implica no solo reproducir

pasos, sino comprender la relacion logica entre ellos.

El dominio observado en la ejecucion de instrucciones evidencia que los estudiantes
desarrollaron pensamiento algoritmico bdésico, interpretando el orden y sentido de las

acciones del robot.

El interés y la motivacion fueron factores claves para este desempefio: la interaccion
ludica con Lightbot gener6é un entorno atractivo que facilito la participacion activa y la

disposicion al aprendizaje.

23



B. Introducir conceptos como bucles y procedimientos mediante la

utilizacion de funciones en Lightbot.
Resultados:

El 80% de los estudiantes realizd planificacion previa antes de programar; un 16%
lo hizo ocasionalmente y solo un 4% no lo aplico. El 82% demostrd excelente participacion
en el didlogo y cooperacion en parejas. El 78% resolvio problemas de forma conjunta con

alto nivel de eficacia.

Interpretacion:

Este objetivo evidencid avances significativos en habilidades sociales y cognitivas.
El elevado porcentaje de estudiantes que planifica antes de ejecutar muestra que la
experiencia con Lightbot favoreci6 practicas metacognitivas: pensar antes de actuar,

anticipar errores y organizar estrategias.

Estas habilidades son esenciales para el aprendizaje autobnomo y constituyen la base
para comprender bucles y procedimientos. Ademas, el trabajo en pareja potencio la reflexion
conjunta, ya que los estudiantes debian justificar sus decisiones, escuchar argumentos y
consensuar instrucciones. La cooperacion fortalecid la comunicacion, el respeto por turnos

y la toma de decisiones compartidas, incrementando la seguridad y autonomia del grupo.

C. Enseiar a los nifios a combinar instrucciones para guiar al robot en cada

nivel dentro del limite de comandos.
Resultados:

El 69% de los estudiantes mostrd un nivel alto de creatividad al disefiar sus propios
niveles de Lightbot. Un 23% alcanzé un nivel medio y un 8% tuvo dificultades.
En la representacion de rutas, el 75% lo hizo de forma correcta. El 71% generd niveles

coherentes y resolubles, demostrando comprension conceptual del disefio.
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Interpretacion:

Esta actividad permiti6 evaluar el pensamiento computacional desde una perspectiva
no digital, lo que permite comprobar la transferencia de conocimientos.
El hecho de que la mayoria disefara niveles coherentes y resolubles indica que lograron

abstraer la l6gica del juego y reconstruirla utilizando recursos propios.

La creatividad observada no se limit6 al dibujo o estética, sino que se reflejo en la
complejidad estratégica de los niveles disefiados. Esto demuestra que los estudiantes no solo
repiten estructuras, sino que comprenden la organizacion interna de la programacion:

secuencias, limites de comandos y rutas optimizadas.

D. Desarrollar habilidades de planificacion y resolucion de problemas a

través de la creacion y prueba de programas en el juego.
Resultados:

Los resultados del minitorneo evidenciaron niveles elevados de motivacion,

competencia sana y participacion activa. Entre los estudiantes:

e 84% mostrd entusiasmo continuo durante toda la actividad.

e 79% logroé completar los niveles propuestos de dificultad progresiva.

e 72% resolvio los retos de forma autdbnoma, sin apoyo del facilitador.

e 88% manifesto sentirse motivado por competir y mejorar sus tiempos.

o 81% aplico estrategias aprendidas previamente (planificacion, optimizacion

de secuencias, deteccion temprana de errores).

Solo el 6% tuvo dificultades significativas. Ademas, el 89% report6 que esta fue la
actividad mas emocionante del proyecto, y el 76% afirmo que les permitio demostrar lo

aprendido frente a sus compafieros.
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Interpretacion:

El minitorneo funcioné como un mecanismo altamente efectivo para elevar la
motivacion intrinseca y consolidar aprendizajes clave. La naturaleza competitiva orientada
al logro personal gener6 un ambiente estimulante en el que los estudiantes buscaron
minimizar ~ errores,  optimizar  estrategias y  superarse a si  misSmos.
El alto nivel de participacion (més del 80%) indica que el formato gamificado favorecio la
inclusion y el involucramiento, especialmente entre estudiantes que en otras actividades

requerian motivacion adicional.

La autonomia demostrada (72%) evidencia que los estudiantes no solo
comprendieron los conceptos trabajados previamente —secuencias, giros, patrones y
repeticiones—, sino que también fueron capaces de aplicarlos en contextos nuevos bajo

presion de tiempo.

Esto refleja la consolidacion del pensamiento computacional y del proceso de toma

de decisiones rapidas y eficientes.

E. Fomentar la capacidad de identificar y corregir errores en sus

programas para alcanzar los objetivos del juego.
Resultados:

Durante las actividades del proyecto, los estudiantes demostraron avances notables
en la habilidad de detectar y corregir errores en sus programas. Los registros obtenidos

muestran que:

e 77% de los estudiantes logré identificar errores simples (giros incorrectos,

pasos mal ordenados o comandos omitidos) sin apoyo del facilitador.

e 09% corrigid errores de manera autonoma durante la primera revision del

programa.

e 82% comprendio las causas de sus errores tras ejecutarlos y analizar el

recorrido del robot.
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o 74% aplico estrategias de solucion como volver a revisar la secuencia, probar

variaciones o comparar su ruta con la de sus companeros.

e Solo un 9% presento dificultades persistentes para identificar la causa del

fallo o realizar correcciones efectivas.

o Ademas, el 85% manifestd que equivocarse no les genero frustracion, sino

motivacion por “descifrar” la solucidn correcta.

Interpretacion:

Los resultados evidencian que el proyecto logré fortalecer la capacidad de los
estudiantes para analizar, identificar y corregir errores dentro de sus secuencias de

instrucciones, lo cual constituye una habilidad esencial del pensamiento computacional.

El hecho de que mas del 70% corrija errores de forma autonoma demuestra que los
estudiantes desarrollaron una actitud reflexiva frente a sus producciones, comprendiendo
que cometer errores es parte del proceso de programacion y no un obstaculo.
Este enfoque fomenta la depuracion, una competencia clave para resolver problemas l6gicos

y mejorar la precision de los programas.

Por otro lado, el alto porcentaje de estudiantes que comprendi6 las causas de sus
errores evidencia que no solo corrigen por ensayo y error, sino que son capaces de analizar,
comparar y ajustar sus procedimientos. Esto sugiere un fortalecimiento de habilidades

metacognitivas como:

e Revisar el proceso antes de modificarlo.

e Anticipar qué parte de la instruccion fallo.

e Justificar sus decisiones.

e Evaluar la efectividad de la solucion aplicada.
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En conjunto, este objetivo refleja que los estudiantes desarrollaron tolerancia a la
frustracion, pensamiento critico y capacidad de autorregulacion, elementos indispensables

para abordar desafios mas complejos en programacion.

3.2. DESCRIPCION DE ACTIVIDADES CRONOLOGICAMENTE
3.2.1. Actividad 1A (revisar anexo 4)

La primera actividad del proyecto buscod introducir a los estudiantes en los
fundamentos de la programacion y los algoritmos, ensefidndoles la importancia de organizar
instrucciones de forma logica para resolver problemas. Se presenté Lightbot como una
herramienta visual que facilita este aprendizaje. Durante la sesion, los nifios conocieron qué
es un algoritmo y una secuencia de instrucciones mediante ejemplos cotidianos y una
demostracion guiada de Lightbot. Luego exploraron comandos basicos como avanzar, girar
y encender luz, observando como cada orden afecta las acciones del robot. Los resultados
mostraron que comprendieron la relacion entre instrucciones y acciones, lograron resolver
las primeras tareas del juego y corrigieron errores al ver el comportamiento del robot.
También se evidencid entusiasmo y curiosidad por continuar aprendiendo. Como
conclusion, los estudiantes entendieron que programar implica planificar, pensar antes de
actuar y probar soluciones, reconociendo que Lightbot les ayudo a visualizar y reforzar estos

conceptos de manera inmediata y motivadora.

3.2.2. Actividad 1B (revisar anexo 5)

El objetivo central de esta sesion fue familiarizar a los estudiantes con la logica de
los algoritmos y la secuencialidad necesaria para resolver tareas. La dindmica comenzo6 con
una explicacion tedrica apoyada en situaciones cotidianas, tras lo cual se procedié a una
demostracion técnica de Lightbot. Los nifios interactuaron con la interfaz utilizando
comandos basicos de movimiento e iluminacion. Durante la practica, se observd que los
estudiantes asimilaron satisfactoriamente la causalidad entre las instrucciones programadas
y los movimientos del personaje, logrando resolver los niveles iniciales y depurar sus propios
errores gracias al feedback visual inmediato. Esta experiencia fortalecid las habilidades
iniciales de pensamiento computacional y gener6 un alto nivel de motivacion para continuar

con el aprendizaje tecnologico.
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3.2.3. Actividad 2A (revisar anexo 6)

La segunda actividad del proyecto tuvo como proposito fortalecer el trabajo en
parejas y aplicar la 16gica de programacion mediante Lightbot. Los estudiantes elaboraron y
ejecutaron secuencias de instrucciones de manera colaborativa, comparando estrategias y

planificando antes de programar.
La sesion se desarroll6 en tres fases técnicas:
Fase 1: Secuencias basicas para reforzar el orden logico.
Fase 2: Procedimientos para agrupar patrones y evitar redundancia.
Fase 3: Bucles para automatizar repeticiones y optimizar soluciones.

Aunque cada estudiante usé su propia tablet, la dinamica se basé en la colaboracion
consultiva, discutiendo estrategias y verificando instrucciones antes de ejecutarlas. Los
resultados mostraron alta participacion, correcta aplicacion de los conceptos y mejora en la
resolucion de niveles gracias al andlisis conjunto. Como conclusion, los estudiantes
reconocieron que trabajar en pareja facilita la comprension, ayuda a anticipar errores y

mejora la planificacion al programar en Lightbot.

3.2.4. Actividad 2B (revisar anexo 7)

La actividad buscod potenciar el trabajo en equipo y el uso de la logica de
programacion; para ello, los participantes, organizados en parejas, elaboraron y ejecutaron
secuencias de instrucciones en Lightbot, lo que les permitid compartir ideas, comparar
estrategias y valorar la importancia de planificar antes de programar, promoviendo al mismo
tiempo la comunicacidn, el razonamiento conjunto y la generacion de soluciones mas

eficiente.

La sesion se dividi6 en tres fases de dificultad progresiva, cubriendo los pilares de la

programacion:

e Fase 1 (8 Niveles - Secuenciales): Los estudiantes aplicaron comandos basicos para
generar secuencias lineales (avanzar, girar, encender luz), familiarizandose con el

orden légico de ejecucion.
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e Fase 2 (6 Niveles - Procedimientos): Se introdujo la abstraccion mediante
procedimientos, obligando a los alumnos a identificar patrones y guardar grupos de

pasos para no repetirlos.

e Fase 3 (6 Niveles - Bucles): La etapa mas compleja, donde utilizaron bucles para

repetir instrucciones automaticamente, optimizando la solucién de problemas largos.

3.2.5. Actividad 3A (revisar anexo 8)

La tercera actividad tuvo como finalidad desarrollar la creatividad, la comprension
espacial y la abstraccion mediante el disefio en papel de niveles similares a los de Lightbot.
Los estudiantes representaron en una cuadricula escenarios programables, definiendo
alturas, caminos, obstaculos, punto de inicio y meta, comprendiendo cémo estos elementos
condicionan la secuencia de instrucciones que un robot debe seguir. Durante la dinamica,
los nifios crearon, modificaron y reorganizaron sus disefios al identificar como cada cambio
afectaba la logica del recorrido. Luego intercambiaron sus niveles con compaiieros, lo que
generd andlisis colaborativo y retroalimentacion inmediata sobre claridad, orden y dificultad.
Los resultados evidenciaron creatividad, planificacion y comprension del concepto de
abstraccion. Como conclusion grupal, los estudiantes reconocieron que disefiar un nivel
requiere organizar ideas, prever errores y transformar pensamientos en instrucciones claras,

fortaleciendo asi habilidades esenciales del pensamiento computacional.

3.2.6. Actividad 3B (revisar anexo 9)

La tercera sesion se centrd en que los estudiantes planificaran y disefiaran niveles en
papel basados en la 16gica del entorno Lightbot, fortaleciendo el andlisis, la organizacion de
ideas y la anticipacién de acciones antes de programar. La actividad inicié con una
explicacion técnica sobre el uso de simbolos, la interpretacion de mapas cuadriculados y la
secuencia correcta de movimientos. Luego, los estudiantes resolvieron un nivel guia y
posteriormente disefiaron su propio escenario, definiendo caminos, giros, metas y la solucion
correspondiente. Durante el desarrollo, los estudiantes observaron que cambios minimos en
el disefio alteraban completamente la secuencia de instrucciones, evidenciando la necesidad

de precision y prevision en programacion. Aunque surgieron dificultades en la traduccion
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del mapa a instrucciones exactas, la mayoria logr6 crear niveles coherentes y funcionales.
La actividad fortalecié el pensamiento ldgico, la abstraccion, la creatividad y la
planificacion, consolidando habilidades fundamentales para la iniciacion en programacion

en el nivel primario.

3.2.7. Actividad 4A (revisar anexo 10)

La cuarta actividad, denominada Minitorneo de Lightbot, funcioné como la instancia
integradora y evaluativa del proyecto. Su propo6sito fue medir la autonomia y el dominio de
secuencias, giros, patrones y resolucion de problemas adquiridos por los estudiantes. Cada
participante resolvio niveles de dificultad progresiva sin apoyo externo, aplicando de manera
independiente la légica de programacion vista en sesiones anteriores. El desempefio
evidencié secuencias mdas ordenadas, planificacion anticipada, correccion auténoma de
errores y uso espontaneo de patrones repetitivos, indicando comprension inicial de bucles.
También se observo optimizacion del tiempo y reduccion de intentos fallidos. En el plano
actitudinal, los estudiantes mostraron seguridad, motivacién, perseverancia y
autorregulacion frente a los desafios. En conjunto, el torneo confirmé que los aprendizajes
previos fueron transferidos eficazmente a situaciones nuevas y mas complejas, consolidando

la autonomia y el razonamiento logico de los participantes.

3.2.8. Actividad 4B (revisar anexo 11)

La cuarta actividad, denominada Minitorneo de Lightbot, funcion6 como la
evaluacion integradora del proyecto. Su objetivo fue medir la autonomia y la capacidad de
los estudiantes para aplicar, sin ayuda externa, los conocimientos adquiridos sobre
secuencias, giros, patrones y resolucion logica de problemas. Cada participante resolvid
niveles de dificultad progresiva, demostrando dominio estratégico en la planificacion y
ejecucion de instrucciones. En el desempefio cognitivo se observaron secuencias mas
ordenadas, anticipacion clara del recorrido, correccion autdbnoma de errores y uso espontaneo
de patrones repetitivos, reflejando comprension inicial de bucles. También hubo mejoras en
tiempo, precision y numero de intentos. A nivel actitudinal, los estudiantes mostraron
seguridad, motivacion, perseverancia y buena autorregulacion emocional frente a los retos.
En conjunto, el torneo confirmé que lograron transferir los aprendizajes previos a situaciones

mas complejas, consolidando su autonomia y pensamiento logico.
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3.3. DIAGNOSTICO DE IMPACTO DE LAS ACTIVIDADES

Figura 2
Desemperio de los estudiantes en la actividad introductoria
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Interpretacion:

De acuerdo con las observaciones realizadas durante la actividad introductoria
“;Conociendo a Lightbot!”, aplicada a los estudiantes participantes, se evidencia un nivel
adecuado de comprension inicial sobre los conceptos fundamentales de la programacion, aun
sin haber utilizado todavia la aplicacion. Durante esta sesion se evaluo la capacidad de los
estudiantes para reconocer, ordenar y ejecutar instrucciones basicas, asi como su habilidad

para identificar la importancia de la secuencia l6gica en la resolucion de problemas.

Los resultados muestran un alto nivel de participacion y motivacion, especialmente
en actividades como “Robot humano”, donde los estudiantes debian seguir instrucciones
paso a paso. La mayoria demostr6 facilidad para comprender acciones como avanzar, girar
o detenerse, logrando ejecutar correctamente la secuencia de comandos planteada. Esto
indica que los estudiantes comprendieron satisfactoriamente la relacion entre instruccion—

accion, base esencial para el uso de Lightbot.

Asimismo, se observo que los estudiantes pudieron identificar y corregir errores en
sus secuencias, lo cual refleja un desarrollo inicial del pensamiento logico y del
razonamiento algoritmico. A pesar de ser una sesion introductoria sin interaccion directa con

la aplicacion, el grupo alcanzo un desempeiio general positivo, evidenciando que cuentan
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con las bases necesarias para avanzar posteriormente al uso de Lightbot y comprender

conceptos como secuencias, bucles y procedimientos.

Estos resultados permiten concluir que la actividad “jConociendo a Lightbot!”
cumplid su proposito de preparar cognitivamente a los estudiantes para el uso posterior del

juego educativo, generando un ambiente favorable de aprendizaje, curiosidad y participacion

activa.

Figura 3

Resultados de desemperio en la actividad planea y mejora
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Interpretacion:

La figura 3 evidencia el progreso en el trabajo colaborativo y la planificacion de
secuencias. Los estudiantes mostraron un desempefio sobresaliente al dialogar, anticipar
pasos y corregir errores en conjunto. Esta actividad fortaleci6 la capacidad de andlisis y
organizacion de instrucciones antes de programar, lo que se reflejo en secuencias mas
ordenadas y eficientes. En general, se observé participacion activa, cooperacion efectiva y

mayor comprension del proceso logico para resolver los niveles de Lightbot.
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Figura 4
Evaluacion en la competencia logica de construccion de tu propio nivel
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Interpretacion:

La Figura 4 muestra el desempeiio conceptual alcanzado por los estudiantes al
disenar niveles en papel. Esta actividad permitid evaluar la comprension interna de la 16gica
del juego sin depender del entorno digital. Los estudiantes demostraron creatividad, 16gica
espacial y capacidad para representar secuencias mediante simbolos y diagramas. El
desempefio general fue alto, destacando la habilidad para construir rutas coherentes,
anticipar movimientos y aplicar principios basicos del pensamiento computacional. La
actividad confirmé que los estudiantes habian asimilado la estructura y funcionamiento de

Lightbot.
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Figura 5

Evaluacion en la competencia logica
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Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion:

La figura 5 refleja el desempefio final y consolidado de los estudiantes durante el

minitorneo. Se observo un rendimiento notable en la resolucién autonoma de niveles,

aplicacion eficiente de secuencias y correccion rapida de errores. La mayoria logré resolver

desafios de dificultad creciente utilizando estrategias aprendidas en actividades previas:

planificacion previa, identificacién de patrones, optimizacion de instrucciones y uso

espontdneo de repeticiones. Ademads, la actividad elevo la motivacion y fortalecio la

perseverancia de los estudiantes, generando un ambiente de sana competencia que potencio

su rendimiento. Los resultados confirman que el proyecto logrdé desarrollar habilidades

esenciales del pensamiento computacional.
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34.

RESULTADO DE ENCUESTA DE SATISFACCION

3.4.1. ANALISIS GENERAL

En los siguientes cuadros y figuras, se detallardn los resultados a la encuesta de

satisfaccion, haciendo una evaluacion a cada pregunta correspondiente al formato utilizado.

Tabla 3

Resumen de respuestas a preguntas en escala de Likert (0-3)

Categoria N Pregunta 1 2 3
Motivacion hacia la 1 Me diverti usando Lightbot. 14 42 5
programacion 0
2 Me senti emocionado(a) cuando 13 35 5

resolvia los niveles. 4

3 Me gusto trabajar en equipo 0 con mis 19 19 7

compaifieros(as). 0

4  Me gustaria volver a jugar Lightbot 6 25 7

para aprender mas. 5

Comprensiéon de conceptos 5  Aprendi a dar instrucciones para que el 21 37 4
basicos de programacion robot llegue a la luz. 9
6  Entendi como repetir acciones usando 16 48 4

bucles. 2

7  Aprendi a planificar los pasos antes de 14 46 3

ejecutar el juego. 9

8 Entendi que los errores ayudan a 10 53 4

mejorar mi solucion. 3

Desarrollo del pensamiento 9  El juego me ayudd a pensar con mas 13 52 4
logico cuidado antes de actuar. 1
10 Me ayudd a mejorar mi forma de 14 40 5

resolver problemas. 3

11 Sé usar instrucciones paso a paso para 10 52 4

lograr un objetivo. 3

12 ;Crees que Lightbot te ayuda a pensar 10 38 5

8

mejor y aprender jugando?

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 4

Resumen de respuestas a preguntas en escala de Likert (0-3) en porcentaje

Categoria

N

Pregunta

0

1

2

3

Motivacién hacia la
programacion

Comprension de
conceptos basicos de
programacion

Desarrollo del
pensamiento logico

1

10

11

12

Me diverti usando
Lightbot.

Me senti emocionado(a)
cuando resolvia los
niveles.

Me gust6 trabajar en
equipo o con mis
compaifieros(as).

Me gustaria volver a jugar
Lightbot para aprender
mas.

Aprendi a dar
instrucciones para que el
robot llegue a la luz.

Entendi como repetir
acciones usando bucles.

Aprendi a planificar los
pasos antes de ejecutar el
juego.

Entendi que los errores
ayudan a mejorar mi
solucion.

El juego me ayudd a
pensar con mas cuidado
antes de actuar.

Me ayudd a mejorar mi
forma de resolver
problemas.

S¢é usar instrucciones paso
a paso para lograr un
objetivo.

(Crees que Lightbot te
ayuda a pensar mejor y
aprender jugando?

1.85%

5.56%

0.00%

1.85%

0.93%

1.85%

5.71%

1.85%

1.85%

0.93%

2.78%

0.93%

12.96%

12.04%

17.59%

5.56%

19.44%

14.81%

13.33%

9.26%

12.04%

12.96%

9.26%

9.35%

38.89%

32.41%

17.59%

23.15%

34.26%

44.44%

43.81%

49.07%

48.15%

37.04%

48.15%

35.51%

46.30%

50.00%

64.81%

69.44%

45.37%

38.89%

37.14%

39.81%

37.96%

49.07%

39.81%

54.21%

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 6

Resumen de respuestas a preguntas en escala de Likert (0-3) en porcentaje
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Fuente: Elaboracién propia

A. Analisis de la Dimension I: Motivacion hacia la Programacion

Los resultados obtenidos en la primera dimension evidencian un alto nivel de
compromiso por parte de los estudiantes. Al observar los indicadores de satisfaccion, destaca
que la mayoria de los encuestados sitiia su experiencia en los rangos superiores de la escala

("Casi siempre" y "Siempre").

Esto valida la efectividad de la gamificacion como estrategia de ensefanza
introductoria. El uso de Lightbot no fue percibido por los estudiantes como una tarea
académica tradicional, sino como una actividad ludica, lo cual redujo la barrera de entrada a
conceptos complejos. El indicador de "trabajo en equipo" (Pregunta 3) sugiere ademas que
la herramienta fomenta naturalmente la colaboracién entre pares, ya que los estudiantes
tienden a compartir soluciones y celebrar logros conjuntos, creando un ambiente de

aprendizaje social positivo.
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B. Analisis de la Dimension II: Comprension de Conceptos Basicos

En el apartado técnico, los datos muestran una asimilacion solida de la logica

algoritmica fundamental.

Instrucciones y Secuencialidad: Existe una comprension casi total de la relacion

causa-efecto (dar una instruccion y ver una accion).

Bucles y Optimizacion: Aunque el concepto de "bucle" es abstracto, la visualizacion
inmediata del patron repetitivo permitid6 que una gran mayoria lo comprendiera

satisfactoriamente.

Gestion del Error: Un hallazgo critico es la respuesta positiva ante los errores
(Pregunta 8). Los estudiantes han internalizado el concepto de depuraciéon no como un

fracaso, sino como parte iterativa del proceso de solucion.

Nota: Se observa una ligera disminucion en la capacidad de "planificacion previa"
(Pregunta 7) respecto a la ejecucion directa. Esto es consistente con el estadio de desarrollo
cognitivo de los participantes (10-11 afios), quienes tienden a operar mas por ensayo y error

que por abstraccion planificada completa.

C. Analisis de la Dimension I1I: Desarrollo del Pensamiento Lagico

Esta dimension evalua la transferencia de habilidades del juego a la estructura mental
del estudiante. Los promedios obtenidos indican que el taller ha logrado activar el

pensamiento computacional.

Los estudiantes reportan una mejora en su capacidad para "pensar con cuidado antes
de actuar" y "resolver problemas". Esto demuestra que el impacto del proyecto trasciende la
herramienta especifica (Lightbot); se estd entrenando una competencia transversal: la
capacidad de descomponer un problema grande en pasos pequefios y manejables
(descomposicion algoritmica). La percepcion de autoeficacia ("Sé usar instrucciones para
lograr un objetivo") es alta, lo que refuerza la confianza del estudiante frente a desafios

tecnologicos futuros.
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D. Analisis Cualitativo (Preguntas Abiertas)

El analisis de las respuestas libres permite identificar tres pilares en la experiencia

del usuario:

Tabla §
Categorizacion de respuestas a la pregunta 13
Pregunta N  Categoria Identificada Cantidad % Total
(Qué fue lo que maés te gusto de 13 Mecénica Visual (Robot/Luz) 22 20.40%
Lightbot? Dindmica  de Juego 20 18.50%
(Niveles/Retos)
Desafio Mental 17 15.70%
(Pensar/Aprender)
Todo 3 2.80%
Otros (Respuestas unicas o 32 29.60%
vagas)
No Responde 14 13.00%

Fuente: Elaboracion propia

El Gancho Visual: Lo que mas atrae a los estudiantes es la retroalimentacion visual
inmediata (el robot encendiendo la luz). Esto confirma que, para este grupo etario, la

programacion tangible o visual es superior a la programacion basada en sintaxis pura.

Tabla 6
Categorizacion de respuestas a la pregunta 14
Pregunta N  Categoria Identificada Cantidad % Total
(Qué fue lo mas dificil o 14 Niveles Avanzados 51 47.20%
complicado? (Final/Ultimo)
Conceptos Técnicos 11 10.20%
(Bucles/Proc)
Ninguna Dificultad (Fue 6 5.60%
facil)
No Responde 24 22.20%
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Fuente: Elaboracion propia

La Curva de Dificultad: Casi el 50% de los estudiantes identificé los niveles finales
como lo "mas dificil". Lejos de ser un dato negativo, esto indica una curva de dificultad bien
disefiada: el reto escala adecuadamente, manteniendo al estudiante en la "zona de flujo" (ni

muy aburrido, ni imposiblemente frustrante).

Tabla 7

Categorizacion de respuestas a la pregunta 15

Pregunta N Categoria Identificada Cantidad %
Total
(Qué cambiarias o 15 Escalabilidad (Mas 14 13.00%
mejorarias del juego o la niveles/tiempo)
actividad? Variedad 5 4.60%
(Colores/Musica/Personajes)
No Responde / Dejar en blanco 69 63.90%

Fuente: Elaboracién propia

Demanda de Escalabilidad: La sugerencia predominante de "mas niveles" revela
un problema de retencion positiva. El producto educativo ha generado una necesidad que el
taller actual no termina de saciar, abriendo la oportunidad para una "Fase 2" o un nivel

avanzado.

3.4.2. ANALISIS COMPARATIVO DEMOGRAFICO

El cruce de variables demogréaficas arroja conclusiones significativas para la

viabilidad social del proyecto:

Tabla 8

Promedio de respuestas por edad

Edad Motivacion hacia la Comprension de conceptos Desarrollo del
programacion basicos de programacion pensamiento 16gico
10 241 2.21 2.30
11 241 2.21 231
Suma 241 2.21 231
total

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 7

Promedio de respuestas por edad
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[ Desarrollo del pensamiento l6gico

Fuente: Elaboracién propia

Edad y Madurez: No se observan diferencias significativas entre los 10 y 11 afios,
lo que sugiere que el material es adecuado para todo el ciclo V de educacion primaria sin

necesidad de diferenciacion curricular.

Tabla 9

Promedio de respuestas por seccion

Seccion ~ Motivacion hacia la Comprension de conceptos Desarrollo del
programacion basicos de programacion pensamiento 16gico

A 241 2.38 241
C 243 2.21 2.31
E 2.44 2.12 2.25
F 2.37 2.13 2.26

Suma 241 2.21 231

total

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 8

Promedio de respuestas por seccion
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Fuente: Elaboracién propia

Variabilidad por Seccion: La ligera superioridad en los resultados de la seccion

"D" (especialmente en conceptos) podria invitar a revisar las condiciones particulares de

ese grupo (dinamica del docente de aula, horario del taller o infraestructura), para replicar

esas mejores practicas en las otras secciones.

Tabla 10

Promedio de respuestas por genero

Género  Motivacion hacia la Comprension de conceptos

Desarrollo del

programacion basicos de programacion pensamiento 16gico
F 241 2.18 2.33
M 241 2.23 2.30
Suma 241 2.21 2.31

total

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 9
Promedio de respuestas por género
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Fuente: Elaboracién propia

Paridad de Género: Los resultados muestran una inexistencia de brecha técnica
entre géneros. Tanto hombres como mujeres presentan promedios de rendimiento casi

idénticos en la comprension de conceptos (Diferencia < 0.05 puntos).
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CAPITULO IV

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES Y COSTOS

4.1. CRONOGRAMA

Actividades

Meses de 2025

J J A S

Conformaci
on de
equipo

25-04-2025 al 30-04-2025

Elaboracion
de plan

01-05-2025  al
10-06-2025

Actividad
1A:

22-08-2025

2:00 pm a

5:00 pm

Actividad
1B:

04-09-2025
2:00 pm a

5:00 pm

Actividad
2A:

05-09-2025
2:00 pm a

5:00 pm

Actividad
2B:

18-09-2025
2:00 pma

5:00 pm

Avance del
50 %

01-10-2025

Actividad
3A:

10-10-2025
2:00 pm a

5:00 pm

Actividad
3B:

23-10-2025

2:00 pm a

5:00 pm

Actividad
4A:

07-11-2025
2:00 pm a

5:00 pm
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Actividad 20-11-2025
4B . 2:00 pm a
5:00 pm
Informe FECHA
ﬁnal 01-12-2025
LEYENDA:

A = primer grupo

B = segunda grupo
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4.2. INFORME ECONOMICO
Nombre del grupo: CODIGO ALFA
Fecha de inicio: (22/08/2025)

Fecha de finalizacion: (20/11/2025)

Comprobante Detalle
N° Fecha P Importe s/
Cc/p N° de gasto
1 | 02/06/2025 | Declaracion Jurada 001 Impresiones 14.00
Impresiones 90.00
2 | 03/06/2025 | Declaracion Jurada 002 Serigrafiado 30.00
Folderes 10.00
Total Viaticos 480.00
3 | 16/10/2025 | Declaracion Jurada 003 Total Refrigerios 148.00
Impresiones 180.00
6 | 31/10/2025 | Declaracion Jurada 004 Premios 50.00
Diplomas 140.00
7 | 31/10/2025 Boleta de venta B001-0000691 Premios 50.00
8 | 07/11/2025 Boleta de venta 001447 Impresiones 24.00
Impresiones 120.00
9 10/12/2025 | Declaracion Jurada 005 Empastado 70.00
Serigrafiado 30.00
Pasajes 10.00
TOTAL 1446.00

i

ol

Santiago Miler Quispe Mamani
Asesor 1
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A
Juseph Quispe Mamani Alex Giovanny Zapana Paricahua

Presidente Tesorero

Juliaca, 09 de diciembre del 2025
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CONCLUSIONES

PRIMERQO: El proyecto cumplio el objetivo general, ya que los estudiantes del
quinto grado lograron adquirir los conceptos basicos de programacion y pensamiento logico
mediante Lightbot. Aprendieron a planificar y programar instrucciones de forma ludica,
mostrando progreso en la comprension de secuencias, giros, patrones y estrategias

algoritmicas.

SEGUNDO: Respecto al objetivo de estimular la motivacion e interés por la
programacion, se concluye que la metodologia basada en el juego gener6 un alto nivel de
participacion y entusiasmo. La experiencia interactiva permitid6 que los estudiantes se
involucraran activamente, facilitando la comprension de instrucciones basicas y

fortaleciendo su disposicion hacia el aprendizaje tecnolégico.

TERCERO: El objetivo de introducir conceptos como bucles y procedimientos se
alcanzo satisfactoriamente. Los estudiantes demostraron avances en la planificacion previa,
la cooperacion en parejas y la anticipacion de errores, lo que evidencia el desarrollo de
habilidades metacognitivas esenciales para comprender estructuras de programacion mas

complejas.

CUARTO: En relacion con el objetivo de combinar instrucciones dentro de limites
establecidos, los estudiantes lograron aplicar con éxito secuencias ordenadas y coherentes.
La elaboracion de niveles en papel demostroé que pudieron transferir la l6gica del juego a un
contexto no digital, evidenciando creatividad, andlisis y comprension conceptual del disefio

de rutas.

QUINTO: El objetivo de desarrollar habilidades de planificacion y resolucion de
problemas se alcanz6 plenamente. Durante las actividades y el minitorneo, los estudiantes
mostraron autonomia, perseverancia y capacidad para resolver desafios de forma progresiva,

aplicando estrategias aprendidas y optimizando sus programas con cada intento.

SEXTO: Sobre el objetivo de fomentar la capacidad de identificar y corregir errores,
se concluye que los estudiantes fortalecieron su habilidad de depuracion. La mayoria fue
capaz de detectar fallas, comprender sus causas y corregirlas sin apoyo, lo que demuestra
pensamiento critico, autorregulacion y un enfoque reflexivo propio del pensamiento

computacional.
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RECOMENDACIONES

PRIMERQO: Para fortalecer el logro del objetivo general, se recomienda continuar
implementando estrategias ludicas como Lightbot en el aprendizaje de programacion. Estas
dinamicas permiten que los estudiantes mantengan una actitud positiva, participativa y activa
frente al contenido, lo que facilita la comprension de conceptos abstractos como la

secuenciacion y el pensamiento algoritmico.

SEGUNDQO: En relacion con el objetivo de estimular la motivacion e interés por la
programacion, se sugiere incorporar actividades mas variadas y progresivas, manteniendo
siempre un enfoque interactivo. De igual modo, seria conveniente ofrecer momentos de

exploracion libre dentro del juego para reforzar la autonomia y el entusiasmo por aprender.

TERCERO: Respecto al objetivo de introducir bucles y procedimientos, se
recomienda desarrollar sesiones adicionales de practica estructurada, incluyendo retos
especificos que obliguen a los estudiantes a identificar patrones y reutilizar instrucciones.
También es pertinente reforzar el trabajo colaborativo para que los estudiantes puedan

compartir estrategias y profundizar en la comprension de estructuras mas avanzadas.

CUARTO: Para fortalecer la habilidad de combinar instrucciones dentro de limites
establecidos, se sugiere implementar mas actividades hibridas, alternando entre ejercicios
digitales y representaciones en papel. Esto permitird que los estudiantes consoliden su
comprension conceptual y mejoren su capacidad de planificar rutas eficientes antes de

programarlas.

QUINTO: En cuanto al desarrollo de habilidades de planificacion y resolucion de
problemas, se recomienda incluir desafios con niveles de dificultad creciente y promover la
reflexion posterior a cada actividad. Fomentar que los estudiantes expliquen sus decisiones
o estrategias ayudard a consolidar la toma de decisiones logicas y la mejora continua de sus

programas.

SEXTO: Para reforzar la capacidad de identificar y corregir errores, se sugiere
integrar sesiones de depuracion guiada donde los estudiantes analicen ejemplos con errores
comunes. Estas actividades deben orientarse a promover la autoevaluacion, la observacion
detallada y la comprension de que equivocarse es parte fundamental del proceso de

programacion.
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ANEXOS

Anexo 1

Constancia de conformidad de asesor

CONSTANCIA DE CONFORMIDAD N°1 DE ASESOR

El suscrito, Dr. Santiago Miler Quispe Mamani, en calidad de asesor del proyecto de
Proyeccion Social titulado “Implementacion de la Programacion con Lightbot en Estudiantes
de Educacion Primaria en la Institucion Educativa Primaria las Mercedes — 20257, deja
constancia de haber realizado el seguimiento y orientacion correspondiente durante el
desarrollo del proyecto, considerando que el mismo cumple con los objetivos, metodologia
y lineamientos establecidos por la Universidad Nacional de Juliaca.

Responsables del Proyecto:

Beto Cuquin Hanco Pomari

Juseph Quispe Mamani

Alex Giovanny Zapana Paricahua
Raul Fernando Vargas Colquehuanca
Wily Beykker Viza Phocco

Deyvi Rodrigo Zela Sanca

Se emite la presente constancia en sefial de conformidad.

Juliaca, 05 de noviembre de 2025

|

b .

Dr. Santiago Miler Quispe Mamani
Asesor del Proyecto
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Anexo 2

Constancia de conformidad de la institucion

CONSTANCIA DE CONFORMIDAD N°2 DE LA INSTITUCION BENEFICIARIA

Por medio de la presente, la Institucion Educativa Primaria N.° 70564 Las Mercedes
— Juliaca, hace constar que el proyecto de Proyeccion Social titulado “Implementacion de la
Programacion con Lightbot en Estudiantes de Educaciéon Primaria en la Institucion
Educativa Primaria las Mercedes — 2025 fue desarrollado satisfactoriamente por los
estudiantes mencionados, cumpliendo con las actividades planificadas y logrando resultados
positivos en beneficio de los participantes.

Asimismo, se expresa el agradecimiento a la Universidad Nacional de Juliaca por la
ejecucion de esta iniciativa académica que contribuye al fortalecimiento del aprendizaje
tecnoldgico en el nivel primario.

Juliaca, 05 de noviembre de 2025

) £
Director: Ar. Freddy Mamani Loépez
I.LE.P. N.° 70564 Las Mercedes — Juliaca
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Anexo 3

Declaracion jurada de gastos

DECLARACION JURADA DE GASTOS

Yo, Juseph Quispe Mamani, identificado con DNI N.° 71788827, en calidad de integrante
responsable del proyecto de Proyeccion Social titulado “Implementacion de la Programacion
con Lightbot en Estudiantes de Educacion Primaria en la Institucion Educativa Primaria las
Mercedes — 2025”, desarrollado en la Universidad Nacional de Juliaca, DECLARO BAJO
JURAMENTO lo siguiente:

Que los gastos efectuados durante la ejecucion del proyecto ascienden aproximadamente a
la suma de S/ 1,372.00 (mil trescientes setenta y dos con 00/100 soles), los cuales fueron
destinados exclusivamente a la adquisicion de materiales, refrigerios, impresion de folletos
y otros recursos necesarios para la correcta implementacion y desarrollo de las actividades

planificadas.

Asimismo, declaro que todos los gastos fueron realizados de manera responsable,
transparente y en beneficio directo de los participantes, cumpliendo con los fines académicos

y sociales establecidos en el proyecto.

En fe de lo cual, firmo la presente Declaracion Jurada, asumiendo plena responsabilidad por

la veracidad de la informacién consignada.

Juliaca, 05 de diciembre de 2025

Juseph Quispe Mamani
Presidente del grupo
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Anexo 4
Actividad 14 (22/08/2025): Conociendo a Lightbot
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Anexo 5
Actividad 1B (04/09/2025): Conociendo a Lightbot
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Anexo 6

Actividad 24 (15 /09/2025): Planifica y programa en pareja

Comandos

RGE

PROC

QISR
@
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Anexo 7
Actividad 2B (25/09/2025): Planifica y programa en pareja
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Anexo 8

Actividad 34 (10/10/2025): Diseria tu propio nivel en papel
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Anexo 9

Actividad 3B (23/10/2025): Diseria tu propio nivel en papel

\
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Anexo 10
Actividad 44 (07/11/2025): Minitorneo Lightbot
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Anexo 11
Actividad 4B (20/11/2025): Minitorneo Lightbot
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Anexo 12
Tabla estadistica de la actividad 1

N° Pregunta Aciertos | Errores | % Aciertos
1 Reconocer el bloque para avanzar 78 28 72%
2 Identificar el bloque para girar a la derecha 61 45 55%
3 Encender la baldosa correctamente 46 60 40%
4 Ordenar una secuencia simple de comandos 74 32 68%
5 Diferenciar entre comando principal y procedimiento 28 78 22%
6 Repetir acciones usando bucles 36 70 30%
7 Detectar errores en una secuencia 55 51 49%
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Anexo 13

Tabla estadistica de la actividad 2

NO

Indicador evaluado

Didlogo y coordinacion
Planificacion previa
Anticipacion de pasos
Correccion conjunta de errores
Organizacion de secuencias

Trabajo colaborativo

Aciertos

106

103

105

101

104

107

Errores

% de Acierto

95%

92%

94%

90%

93%

96%
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Anexo 14
Tabla estadistica de la actividad 3

N° Indicador de logro (Lo que se Estudiantes que lo Estudiantes que % de

evalud) lograron con necesitaron Exito
claridad ajustes
1  Dibujar un camino basico y 103 15 87%
traducible (Secuencia de pasos
rectos)
2 Incluir una meta final 110 8 93%

identificable (Punto de llegada)

3 Incorporar al menos un cambio de 83 35 70%
altura (escalon) en el disefio

4  Explicar  correctamente la 67 51 57%
secuencia para subir/bajar un
escalon (saltar, avanzar)

5 Incorporar al menos un giro 71 47 60%
(cambio de direccién) en el
disefio

6  Explicar correctamente al 44 74 37%

momento y direccion de un giro
en las instrucciones

7  Estructura instrucciones en orden @ 86 32 73%
secuencial
8  Crear un nivel que un compafero 63 55 53%

pudo resolver sin ayuda (Prueba
de intercambio)
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Anexo 15
Tabla estadistica de la actividad 4

N° Pregunta evaluada Aciertos Errores % de
Acierto
1 El estudiante resolvid el nivel inicial de manera 106 6 95%
autonoma?
2 (Aplico correctamente secuencias ordenadas de 112 0 100%
instrucciones?
3 ¢;Corrigio errores sin intervencion del facilitador? 103 9 92%
4 . Utilizo estrategias de planificacion previa antes de 101 11 90%
programar?
5 Identifico patrones repetitivos para optimizar 99 13 88%
instrucciones?
6 .Mostro comprension del recorrido y anticipo 104 8 93%
movimientos?
7 .Uso repeticiones o acciones ciclicas de forma 95 17 85%
espontanea?
8 Resolvio niveles intermedios en pocos intentos? 101 11 90%
9 .Demostro perseverancia ante niveles de mayor 110 2 98%
complejidad?
10 ;Mostro motivacion y disposicion para participar 112 0 100%

en el minitorneo?
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Anexo 16

Tabla Niveles de satisfaccion con las actividades
Niveles Femenino % | Masculino % | Total | %
Insatisfecho 1 2% 1 2% 2 9%
Poco satisfecho 6 11% 7 12% 13 11%
Satisfecho 20 36% 21 35% 41 32%
Muy satisfecho 28 51% 30 51% 58 49%
Total 55 100% 59 100% | 114 | 100%
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Anexo 17

Encuesta de satisfaccion

Encuesta para Estudiantes — Evaluacion del Proyecto “Aprendamos a

Programar con Lightbot”

Nivel educativo: 5.° grado de primaria

Duracién estimada: 10 minutos
Instrucciones: Marca con una v la opcion que mejor refleje tu opinion. No hay

respuestas correctas o incorrectas.
Datos generales

e FEdad: anos

e Seccion:

® Género: O Femenino [ Masculino

I. Motivacion hacia la programacion

1. Me diverti usando Lightbot.

L] Nunca L1 A veces L1 Casi siempre L] Siempre

2. Me senti emocionado(a) cuando resolvia los niveles.

L] Nunca L1 A veces L] Casi siempre L] Siempre

3. Me gusto trabajar en equipo o con mis companeros(as).

L] Nunca L1 A veces L1 Casi siempre L] Siempre

4. Me gustaria volver a jugar Lightbot para aprender mas.

L1 No L] Tal vez L1 Si, un poco L1 ;Si, mucho!

I1. Comprension de conceptos basicos de programacion

5. Aprendi a dar instrucciones para que el robot llegue a la luz.

[] Nada [ Un poco [] Bastante 1 Mucho



6. Entendi como repetir acciones usando bucles.

[J Nada L1 Un poco L] Bastante LJ Mucho

7. Aprendi a planificar los pasos antes de ejecutar el juego.

L] Nada L1 Un poco L] Bastante J Mucho

8. Entendi que los errores ayudan a mejorar mi solucion.

1 No ] Mas o menos [ Si ] Si, bastante

I11. Desarrollo del pensamiento logico

9. El juego me ayudod a pensar con mas cuidado antes de actuar.

[] Nada [ Un poco [] Bastante 1 Mucho

10. Me ayudo a mejorar mi forma de resolver problemas.

L] Nada [ Un poco [] Bastante 1 Mucho

11. Sé usar instrucciones paso a paso para lograr un objetivo.

L No [1 Mas o menos [ Si 01 Si, muy bien

12. ;Crees que Lightbot te ayuda a pensar mejor y aprender jugando?

1 No [] Tal vez 01 Si 1 ;Si, mucho!

IV. Opinion general (respuestas abiertas)

13. ;Qué fue lo que mas te gusto de Lightbot?



