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RESUMEN

Este estudio tuvo como objetivo evaluar el impacto de una metodologia
pedagdgica innovadora, en aprendizaje basado en juegos y la modificacion
de mecanicas de juego mediante programacion visual, para ensefiar
fundamentos de programacion y desarrollar el pensamiento computacional
en nifos de 9 a 11 anos, en el marco del "Tercer Perfeccionamiento de la
Educacién Cubana". Se implementd un disefio de estudio de caso cualitativo
con una muestra de 30 nifos (15 nifas y 15 nifos), sin experiencia previa en
programacion, seleccionados voluntariamente y agrupados en equipos de
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cinco. La intervencion, realizada en un curso intensivo de verano de dos
semanas en la Universidad de Oriente (Cuba), utilizd la plataforma Scratch
3.0 y se estructuré en tres fases: analisis guiado de juegos existentes,
reproduccion y modificacion de sus mecanicas, y creacién libre de un juego
original. Los datos se recolectaron mediante observacion participante no
estructurada y analisis de los proyectos finales, procesandose mediante
analisis tematico. Los resultados mostraron un alto nivel de motivacién y
compromiso en todos los participantes, quienes lograron comprender y
aplicar conceptos de programacién (secuencias, bucles, condicionales) a
través de la descomposicion y recombinacion creativa de mecanicas de
juego. Se evidencio un claro desarrollo del pensamiento computacional y del
trabajo colaborativo, sin diferencias significativas por género. En discusion,
estos hallazgos validaron la efectividad de la gamificacion como innovacion
pedagdgica inclusiva, alineada con teorias de Resnick y Wing, concluyéndose
que esta estrategia es replicable y recomendable para su integracién en el
curriculo escolar cubano, acompafiada de formacidén docente especifica.

PALABRAS CLAVES: Aprendizaje basado en juegos; programacion;
gamificacion

RESUMO

Este estudo teve como objetivo avaliar o impacto de uma metodologia
pedagdgica inovadora, envolvendo aprendizagem baseada em jogos e a
modificacdo da mecanica dos jogos por meio da programacdo visual, para o
ensino de fundamentos de programacao e o desenvolvimento do pensamento
computacional em criancas de 9 a 11 afos, no ambito do "Terceiro
Aperfeicoamento da Educagao Cubana". Um estudo de caso qualitativo foi
implementado com uma amostra de 30 criangas (15 meninas e 15 meninos)
sem experiéncia prévia em programacao, selecionadas voluntariamente e
agrupadas em equipes de cinco. A intervencao, realizada durante um curso
intensivo de verao de duas semanas na Universidade de Oriente (Cuba),
utilizou a plataforma Scratch 3.0 e foi estruturada em trés fases: analise
guiada de jogos existentes, reproducao e modificacdo de sua mecéanica e
criacao livre de um jogo original. Os dados foram coletados por meio de
observacao participante nao estruturada e analise dos projetos finais, que
foram processados por meio de andlise tematica. Os resultados
demonstraram um alto nivel de motivacdo e engajamento entre todos os
participantes, que conseguiram compreender e aplicar conceitos de
programacdo (sequéncias, loops, condicionais) por meio da decomposicao
criativa e recombinacao de mecanicas de jogo. Um claro desenvolvimento do
pensamento computacional e do trabalho colaborativo foi evidente, sem
diferengas significativas entre os géneros. Em discussdo, esses achados
validaram a eficacia da gamificacgdo como uma inovacao pedagdgica
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inclusiva, alinhada as teorias de Resnick e Wing. Concluiu - se que essa
estratégia é replicdvel e recomendada para integragao no curriculo escolar
cubano, acompanhada de formacao especifica para professores.

PALAVRAS-CHAVE: Aprendizagem baseada em jogos; programacao;
gamificagao.

PLAYFUL STRATEGIES AND GAME MECHANICS IN SCRATCH FOR
EARLY TEACHING PROGRAMMING

ABSTRACT:

This study aimed to evaluate the impact of an innovative pedagogical
methodology 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, within the
framework of the "Third Improvement of Cuban Education." A qualitative
case study design was implemented with a sample of 30 children (15 girls
and 15 boys) with no prior programming experience, selected voluntarily and
grouped into teams of five. The intervention, conducted during a two-week
intensive summer course at the University of Oriente (Cuba), used the
Scratch 3.0 platform and was structured in three phases: guided analysis of
existing games, reproduction and modification of their mechanics, and free
creation of an original game. Data were collected through unstructured
participant observation and analysis of the final projects, and processed
using thematic analysis. The results showed a high level of motivation and
engagement among all participants, who were able to understand and apply
programming concepts (sequences, loops, conditionals) through the
decomposition and creative recombination of game mechanics. A clear
development of computational thinking and collaborative work was evident,
with no significant differences based on gender. These findings validated the
effectiveness of gamification as an inclusive pedagogical innovation, aligned
with the theories of Resnick and Wing. It was concluded that this strategy is
replicable and recommended for integration into the Cuban school
curriculum, accompanied by specific teacher training.

KEYWORDS: Game-based learning; programming; gamification
(Linea en blanco)
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INTRODUCCION:

La educacion del siglo XXI demanda metodologias que respondan a las
necesidades de una generacidon nativa digital. En este contexto, la ensefanza
de la programacion desde edades tempranas se ha convertido en un pilar
fundamental para el desarrollo del pensamiento computacional, entendido
como la capacidad de resolver problemas de forma estructurada vy
algoritmica (Wing, 2006). En Cuba, el "Tercer Perfeccionamiento de la
Educacién" establece la introduccién de contenidos de programacién en los
curriculos desde los primeros niveles de ensefianza. Este cambio plantea un
reto significativo: la necesidad de disefiar estrategias didacticas que hagan
accesible y motivante el aprendizaje de conceptos abstractos para ninos,
superando los enfoques tradicionales basados en la memorizacidon y la
sintaxis compleja.

La programacién visual, particularmente mediante herramientas como
Scratch (Resnick et al., 2009), ha demostrado ser un recurso eficaz para
este propdsito. Su interfaz basada en bloques elimina la barrera sintactica,
permitiendo a los estudiantes centrarse en la légica y la creatividad.
Paralelamente, la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos han
emergido como catalizadores del compromiso y la motivacién intrinseca en el
aula (Deterding et al., 2011). Sin embargo, existe un vacio en la
investigacién empirica sobre cémo la modificacion deliberada de las
mecanicas de juego —y no solo su uso o creacién desde cero— puede actuar
como un andamiaje pedagdgico especifico para la comprension profunda de
los fundamentos de la programacion.

Este estudio busca responder a la siguiente pregunta de investigacion:
¢Coémo influye una estrategia pedagdgica centrada en el analisis y
modificacion de mecanicas de juego con Scratch en el desarrollo del
pensamiento computacional y la motivacién por la programacién en nifios de
9 a 11 afos? El objetivo principal fue evaluar el impacto de dicha estrategia
en la comprension de conceptos de programacion, la capacidad de resolucién
de problemas y la colaboracién, en el contexto de un curso de verano en la
Universidad de Oriente.

MATERIALES Y METODOS

Se revisa el nivel tedérico mediante método historico-logico con
investigaciones del ano 2006 al 2011.

Para el nivel empirico, se adoptdé un disefio cualitativo de estudio de caso,
aplicado a 30 nifios (15 nifas y 15 nifios) de entre 9 y 11 afios, sin
experiencia previa en programacion. La intervencién se desarrolld durante un
curso intensivo de verano por dos semanas en la Universidad de Oriente,
empleando la plataforma Scratch 3.0. El proceso incluyo tres fases: analisis
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guiado de juegos, modificacion de mecanicas y creacién libre de un proyecto
original. La recoleccibn de datos se realizdO mediante la observacién
participante y analisis de productos digitales.

Como instrumento de evaluacion se empled una lista de cotejo disefiada para
valorar el desarrollo del pensamiento computacional, la creatividad y el
trabajo colaborativo. Esta lista permitio observar de forma sistematica el
desempeiio de los participantes, facilitando una evaluacion objetiva y
retroalimentaciéon continua. Su aplicaciéon se realiz6 durante toda la
intervencion y fue compartida con los estudiantes para asegurar
transparencia en los criterios de logro.

Como instrumento de evaluacién se utilizd una "Lista de Verificacion Rapida"
como herramienta fundamental para la recoleccién diaria de datos. Este
instrumento permitia verificar de manera eficiente el desempefio de los
estudiantes en los cinco criterios clave (motivacidn, comprension aplicada de
conceptos de programaciéon, pensamiento computacional, equidad de género
y fomento del trabajo colaborativo). Su disefo facilitd un chequeo agil de
items como participacion, explicacion de conceptos y colaboracidon. Esta lista
constituyd el ndcleo del sistema de observacién acelerada.

Se implementd un "Portafolio o Carpeta Digital Rapida" para cada estudiante.
Este instrumento recopilé evidencias tangibles del trabajo y progreso a lo
largo de las dos semanas. Acopié fotografias, videos, proyectos finales y
documentos de observacién. De esta forma se documentd el aprendizaje
individual.

El "Registro Diario" complementé el sistema de evaluacidn con observaciones
cualitativas y notas contextuales. Este formato permitid capturar logros
destacados, dificultades observadas y planes de accion inmediatos. Facilité la
personalizacién de la ensefianza al documentar aspectos no cuantificables. Es
la herramienta clave para la intervencion inmediata y el ajuste pedagdgico.

RESULTADOS:

En la primera semana del curso se realizé un diagndstico, que constatd que
los participantes en el curso de verano, tenian escasos conocimientos sobre
programacion y el uso del Scratch, sin embargo, estaban interesados en
aprenderlo.

Luego durante la semana 2 con la intervencidn pedagdgica en la que se
aplicaron los juegos y la modificacion de mecanicas de juego en Scratch,
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aumentd su interés y dedicacién por el aprendizaje de la programacion,
generandose cinco hallazgos principales, derivados del analisis tematico de
las observaciones participantes y de los proyectos finales de los estudiantes.

Hallasgos:
1. Alto nivel de motivacién y compromiso: todos los participantes (30

nifos entre 9 y 11 afios) mostraron entusiasmo sostenido durante las
dos semanas del curso. La posibilidad de interactuar con juegos,
modificar sus reglas y crear sus propios proyectos fue percibida como
una actividad ludica vy significativa.

2. Comprension aplicada de conceptos de programacién: los estudiantes
no se limitaron a reproducir los juegos modelo, sino que demostraron
capacidad para descomponer sus mecanicas en estructuras ldgicas
(secuencias, bucles y condicionales) y recombinarlas de forma original.
Por ejemplo, un equipo transformd un juego de evasion en uno de
recoleccion, modificando tanto la légica de puntuacién como la
interaccidén entre sprites.

3. Pensamiento computacional: los estudiantes evidenciaron habilidades
de:

e Descomposicion: los nifios dividieron sus juegos en componentes
funcionales (movimiento, colisiones, puntuacién).

e Reconocimiento de patrones: reutilizaron blogues de cddigo
similares en distintas partes del proyecto.

e Abstraccién: comprendieron que ciertos bloques (por ejemplo, “si
toca borde, rebota”) representaban acciones independientes del
personaje especifico.

La aplicacidon de estos instrumentos en la Semana 2 permitid establecer una
linea base precisa de cada estudiante. Los resultados cuantitativos se
tradujeron en puntuaciones sobre 20 puntos que facilitaron la agrupacién por
niveles de desempefio. Esto permitié implementar intervenciones tempranas
y diferenciadas desde los dias 3-4 del curso. El diagndstico inicial cumplié
con su objetivo prospectivo.

En esta misma semana, la re-aplicacién del sistema permiti6 medir el
progreso individual mediante el "analisis de tendencia". Los resultados
mostraron patrones claros de mejora significativa, estabilidad o regresién en
cada estudiante. La comparacion semanal generé datos valiosos sobre la
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efectividad de las estrategias de intervencién. Esto proporciond evidencia
concreta del valor agregado del curso.

El analisis final fue a través de una evaluacion realizada al trabajo realizado
en el proyecto orientado como trabajo final del curso de verano, donde se
identificaron los criterios con mayor y menor desarrollo grupal, generando
recomendaciones accionables. Los resultados cuantitativos y cualitativos se
integraron en un informe comprehensivo del progreso individual y colectivo.
El sistema demostrd capacidad para guiar ajustes instruccionales inmediatos
y planificar acciones futuras. La triangulacion de instrumentos valido la
confiabilidad de las conclusiones obtenidas.

4. Equidad de género en el desempefio y la participacion:

No se observaron diferencias significativas entre nifias y nifios en términos de
creatividad, dominio técnico, liderazgo en los equipos o resolucion de
problemas. Ambos géneros participaron activamente en todas las fases del
proceso, desmontando estereotipos sobre la supuesta menor afinidad
femenina con la programacion.

5. Fortalecimiento del trabajo colaborativo: la organizacion en equipos de
cinco fomentd la cooperacion constante. Los estudiantes compartieron
ideas, se apoyaron mutuamente para identificar y corregir errores logicos
(“bugs”), y celebraron colectivamente los avances. La interaccidon entre
pares emergid como un recurso clave para la resolucién de dificultades
técnicas.

Estos hallazgos fueron consistentes con los criterios de evaluacidon definidos
en la lista de cotejo (presentada en la seccidon Materiales y Métodos), la cual
permitid registrar de forma sistematica el progreso individual y grupal en
cinco dimensiones: comprension de conceptos, creatividad, colaboracién,
resolucion de problemas y uso funcional de Scratch.

DISCUSION:

Los hallazgos de este estudio se discuten a continuacion, contrastandolos con
la literatura existente para validar su alcance y comprender sus
implicaciones.
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En relacidon con el Hallazgo 1 (Alta motivacion), los resultados confirman
gue el aprendizaje basado en juegos actua como un potente catalizador del
compromiso, tal como lo postulan Deterding et al. (2011). La posibilidad de
modificar las reglas del juego dio a los nifios un sentido de agencia y control
sobre su aprendizaje, lo que incrementd su motivacion intrinseca. Esto
coincide con estudios recientes como el de Wen, Li y Zhang (2023), quienes
encontraron que las intervenciones con Scratch aumentan significativamente
la motivacidon y el rendimiento al facilitar la comprension y disminuir la
frustracion asociada a la sintaxis.

El Hallazgo 2 (Comprension aplicada) y el Hallazgo 3 (Pensamiento
computacional) son centrales para validar la propuesta pedagodgica. La
capacidad de los nifos para descomponer juegos y recombinar sus
mecanicas demuestra una comprension funcional de conceptos como
secuencias, bucles y condicionales. Esto respalda los trabajos de autores
como Maloney et al. (2010) y Brennan y Resnick (2012), quienes presentan
a Scratch como un entorno que, mediante la creacién y el "remix", promueve
el pensamiento computacional. Nuestros hallazgos van mas alla al mostrar
que la modificacion guiada de mecanicas es una via particularmente efectiva
para ejercitar la descomposicién y la abstraccion, habilidades que, segun
Grover y Pea (2013), son fundamentales en la educacion temprana. Esto
contrasta con las objeciones de Lozano y Garcia-Pefalvo (2021) sobre la
posible rigidez de Scratch; en nuestro estudio, la herramienta, combinada
con un diseno pedagdgico abierto y basado en retos, se convirtio en un
vehiculo para la creatividad y la innovacién, no en una limitacion.

El Hallazgo 4 (Equidad de género) es particularmente relevante. La
ausencia de diferencias en el desempeno y liderazgo entre nifias y nifios
sugiere que un enfoque ludico, colaborativo y centrado en la resolucion de
problemas puede crear un entorno de aprendizaje inclusivo que mitigue los
sesgos de género en areas STEM. Esto se alinea con investigaciones que
destacan a Scratch como una herramienta inclusiva (Maloney et al., 2010) y
ofrece evidencia practica contra los estereotipos.

En cuanto al Hallazgo 5 (Trabajo colaborativo), los resultados subrayan
la importancia de las teorias socioculturales del aprendizaje (Vygotsky) en la
ensefianza de la programacién. La colaboracidon entre pares no solo facilité la
correccién de errores ("depuracion"), sino que también promovio la reflexion
y el aprendizaje significativo. Este hallazgo responde indirectamente a las
criticas de Weintrop et al. (2020) sobre la necesidad de instruccion explicita
y reflexion guiada; en nuestro estudio, la reflexidn emergié de forma natural
en la interaccién grupal, aunque se reconoce que una guia mas estructurada
podria potenciar ain mas la generalizacidon de conceptos a futuro.

Finalmente, las criticas sobre la escalabilidad de Scratch y su transicion a
lenguajes textuales (Gliney et al., 2021; Romero & Martinez, 2022) son
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validas en un contexto de largo plazo. Sin embargo, este estudio se centra
en la ensefianza temprana. Los resultados muestran que Scratch, como
plataforma introductoria, cumple su cometido al sentar bases soélidas en el
pensamiento computacional sin la sobrecarga de la sintaxis. La limitacién de
no contar con mecanismos de abstraccibn mas complejos no fue un
obstaculo, sino que protegidé a los principiantes de la complejidad,
permitiéndoles enfocarse en la logica, tal como argumentan autores como
Stewart (2023), Ibrohim (2023) y Kuz (2023), quienes confirman la
efectividad de Scratch para ensefiar los fundamentos de la programacién en
niveles basicos.

Limitaciones y Futuras Investigaciones

Este estudio se centra en un grupo pequefio y en un contexto especifico de
curso de verano, lo que limita la generalizacidon de los resultados. Futuras
investigaciones podrian:

« Replicar el estudio con una muestra mas grande y diversa, incluyendo
un grupo de control.

« Aplicar instrumentos de medicidn cuantitativa (pre-test/post-test) para
evaluar el progreso en habilidades especificas de forma mas objetiva.

« Explorar la aplicacién de esta metodologia en el aula formal, integrada
en el curriculo escolar diario y a lo largo de un periodo mas extenso.

« Investigar el impacto a largo plazo de esta formacién temprana en el
rendimiento académico en otras asignaturas y en la transicion a
lenguajes de programacién textuales.

CONCLUSIONES:

Las estrategias ludicas, tienen un significativo impacto en el aprendizaje,
demostrado esto en el curso de verano impartido a nifios y nifias en sus
primeras edades, donde resultd ser efectivo su empleo para mejorar la
motivacion y el compromiso con los mismos.

La implementacién del estudio de mecanicas de juego, no solo facilitd la
comprensién de conceptos, sino que también el fomento de la creatividad y
la resolucion de problemas.

En cuanto al desarrollo de habilidades, la programaciéon por blogues,
combinada con elementos lUdicos, permitid a los nifos y nifias del curso de
verano, desarrollar habilidades técnicas. Estas incluyen el pensamiento
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l6gico, la colaboracion y la capacidad de adaptarse a nuevos desafios
tecnoldgicos.

En lo relacionado con la innovacion pedagdgica, la implementacion de estas
estrategias representa una innovacion significativa en el ambito educativo,
ya que, al utilizar juegos y programacion por bloques, se crea un entorno de
aprendizaje mas dinamico y atractivo, que puede adaptarse a diferentes
estilos de aprendizaje y niveles de habilidad.

El uso de estrategias ludicas y mecdanicas de juego en Scratch es altamente
efectivo para enseflar programacion a nifos. El enfoque gamificado
incrementa la motivacion, promueve la creatividad y fortalece el
pensamiento légico. La lista de cotejo resultd un instrumento valido y
confiable, al permitir evaluar el progreso de manera objetiva y ofrecer
retroalimentacién constructiva. Se recomienda su incorporacién en entornos
educativos formales, junto con la capacitaciéon docente especifica para su
implementacion.
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