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Resumen

El presente Proyecto Final de Master pretende abordar la ensenanza de la programacion grafica en
alumnos de grado medio de ciclos de informéatica. Internet nos brinda con herramientas de
programacion graficas,muy intuitivas, para que nuestros alumnos puedan desarrollar su
creatividad, pero ademés se sientan motivados en lo que hacen. Estas herramientas nos
proporcionan todos los ingredientes para que los educandos puedan aprender a programar
jugando, sin necesidad de codificar, y siempre, con el objetivo de resolver todos los problemas que

se les planteen.

No obstante, la idea se basa en los principios del constructivismo pedagogico, donde los alumnos
pueden construir sus propios proyectos, incluso modificando el de otros. Con todo esto, el alumno
se siente que €l es el protagonista en su proceso de aprendizaje, incentivando su autonomia y la
necesidad de experimentar, con nuevos retos que se le van planteando.Nuestros alumnos necesitan
realizar actividades en las que se sientan identificados, y que mejor que aprender divirtiéndose. Por
ello, se presentara una propuesta practica, en una escuela donde no se ha implantado ningtn

método de este tipo.

Palabras clase: herramienta grafica, SCRATCH, TIC, constructivismo, aprendizaje significativo,

creatividad.

Abstract

The following Master Final Project aims to address the teaching of programming in average degree
of computing cycles. Internet provides us with graphical programming tools, very intuitive, so that
our students can develop their creativity, but also be motivated in what they do. These tools
provide us with all the ingredients for that learners can learn to program playing, without coding,

and always with the aim of solving all the problems they pose.

However, the idea is based on the principles of constructivism teaching, where students can build
their own projects, including modifying the other. With all this, the student feels it is the
protagonist in the learning process, encouraging autonomy and the need to experiment with new
challenges that are arising him. Our students need to perform activities in which they can identify,
and what better to learn while having fun. Therefore, a practical proposal should be in this, in a

school where they have not implemented any such method.

Key Words: graphical tool, SCRATCH, ICT, constructionism, meaninggful learning.
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1. Introduccion del trabajo

1.1. Justificacion del trabajo

Los modelos educativos actuales no incentivan el uso de la creatividad en los educandos. Muchos
centros educativos contintian instaurando un modelo educativo obsoleto, donde el profesor es un
mero transmisor de contenidos y el alumno es el receptor pasivo. Segiin Ken Robinson (2009) en
los tiempos actuales, donde la escuela sigue un modelo lineal, urge un cambio educativo en el que
el profesor anime y fomente el desarrollo de la creatividad del alumno y no so6lo se le ensefien
cosas, y asi cada uno pueda encontrar y desarrollar el talento que posea. Desarrollarlo dara un giro

radical a nuestro entorno laboral, a nuestras relaciones y, en definitiva, a nuestras vidas.

Hoy en dia la web 2.0 nos ofrecen recursos muy interesantes, donde los educandos pueden
aprender metacognitivamente (aprenden a aprender), resolviendo problemas que se le plantean,
encontrando ellos mismos la solucién y/o los errores de otros companeros, y no esperando que el

profesor les ofrezca la respuesta.

El presente trabajo se centra en el proceso de ensefianza de entornos graficos web 2.0 para que los
educandos aprendan a programar sin necesidad de escribir complicadas lineas de cédigo. No
obstante, estas herramientas no solo nos permiten que los alumnos aprendan a programar. Los
entornos graficos de programacion, que nos brinda la web 2.0, nos aportan otras ventajas muy
interesantes que encajan con el paradigma constructivista. Como bien dice Sarah Macdonald
(2011), las herramientas graficas de programacién para aprender a programar, como SCRATCH y
otras tantas, sirven mucho més que para la programacién de computadoras. Son herramientas que
tratan de ensenar a los estudiantes a resolver sus propios problemas y logrande entender las cosas
y descubrir la forma de resolverlas por si mismos. Ademas incentivaremos en los mismos la
autonomia, su crecimiento personal como estudiantes, como personas tUnicas e irrepetibles que
son.Segun Sarah Macdonald (2011), el papel del profesor esta para facilitar el aprendizaje en el
aula. Si nos centramos en ofrecerles las herramientas para descubrir y resolver problemas por si
mismos, los estudiantes estaran mucho mas preparados para tomar las riendas de su propio
aprendizaje. También cuando estan “a cargo” estdn motivados para seguir descubriendo las

distintas alternativas y soluciones.

Ademas no solo ofrecen acerca de la programacién. Se trata de tener un objetivo, buscando
soluciones, tratando con ellos, aprender de los errores y buscar nuevas maneras de resolver su
problema individual. Si los estudiantes aprenden a hacer esto a través deestos recursos web 2.0,

podran aplicar estas habilidades en sus otras areas del curriculo, ya sea en inglés, arte, ciencias o



matematicas. La resoluciéon de problemas sin el foco en el docente le permitira al estudiante crecer

como estudiantes.

Como bien presenta la ensefianza constructivista, se trata de crear educandos independientes,
pensadores autéonomos. Son ellos los protagonistas de su propio proceso de aprendizaje. La
Ensefianza constructivista se basa en la creencia de que el aprendizaje se produce cuando los
alumnos participan activamente en un proceso de sentido y de la construccion del conocimiento en
lugar de recibir pasivamente la informaciéon. Los estudiantes son los creadores del sentido y
conocimiento. La ensefanza constructivista fomenta el pensamiento critico y crea pensadores

motivados e independientes. (Macdonald, 2011).

En definitiva, los educandos van a poder trabajar motivados, porque van a ser ellos, mediante la
presentacion de problemas, los que tendran que solucionarlos, individualmente o de manera
grupal. Pero lo importante, es que son ellos los que construyen su propia solucion. El profesor les
va a servir de guia en su proceso de aprendizaje, pero los educandos aprenderan por si solos a
encontrar la solucion que se les plantea. Ademas, se sentirdn completamente identificados con lo
que estan realizando. Uno de los mejores elementos de aprendizaje es que el alumno se divierta

aprendiendo, elaborando sus propias historias o juegos.

1.2. Justificacion del titulo

“El uso de herramientas de programaciéon graficas en alumnos de ciclos formativos de grado
medio” es el titulo del presente trabajo. La justificacion del titulo no tiene otra que demostrar que
tenemos que dejar a los alumnos a crean sus propios proyectos, sus propias soluciones. Se ha
demostrado que la mayoria de la personas no han estimulado la creatividad, porque se nos han
explicado de forma mecanica, ofreciéndonos la solucion mas idéonea o correcta, y como mucho,
alguna que otra alternativa. Hemos aprendido de forma sistematica, lo que nos lleva siempre a
encontrar una solucién también sistematica. Con el titulo del presente trabajo, se pretende dar
conocimiento de que el profesor debe ofrecer a sus educandos recursos educativos, acordes a la
web 2.0. Estas herramientas graficas permiten el trabajo colaborativo, ya que los alumnos pueden
compartir sus proyectos individuales, para que otros puedan modificarlos. De esta manera, la
creatividad, méas arraigada en algunos alumnos, puede estimular la creatividad en otros, con una
menor inteligencia creativa. La idea es que cada uno encuentre la soluciéon que mejor crea o vea
mas conveniente, a un problema planteado por el profesor. Posteriormente, todos contribuiran a

compartir su solucion. Esto permitira que cada uno de ellos pueda modificar la solucion de otro,



aportando nuevas ideas o soluciones al problema planteado, ademéas de ofrecer una respuesta al

que no ha podido resolver el problema, o no lo ha hecho de la manera mas eficiente.

El titulo del presente trabajo no especifica en absoluto una herramienta de programacién grafica en
concreto. Esto es asi, porque aunque la web 2.0 nos ofrece algunas herramientas con mas éxito que
otras, como puede ser el proyecto SCRATCH, desarrollado en el Media Lab del MIT (Instituto
Tecnologico de Massachusetts), la web 2.0 nos ofrece muchas otras herramientas con la misma

finalidad educativa, como puede ser el proyecto Code.org.


http://es.wikipedia.org/wiki/MIT_Media_Lab
http://es.wikipedia.org/wiki/Instituto_Tecnol%C3%B3gico_de_Massachusetts
http://es.wikipedia.org/wiki/Instituto_Tecnol%C3%B3gico_de_Massachusetts
http://es.wikipedia.org/wiki/Instituto_Tecnol%C3%B3gico_de_Massachusetts

2. Planteamiento del problema

2.1. Objetivos

A continuacion se presentan los objetivos que van a delimitar el presente trabajo de investigacion.

2.1.1. Objetivos generales

El objetivo general es determinar qué grado de motivacion y significacion supone el uso de
herramientas de programacion grafica como un recurso TIC para que los alumnos y alumnas de
ciclos formativos de grado medio de informética aprendan a programar sin necesidad de escribir
ninguna linea de cédigo, que resulta complejo y arduo para su edad, y lo hagan divirtiéndose,

ademas de aprender a resolver problemas que se le puedan plantear.

2.1.2. Objetivos especificos

Para la consecucion del objetivo general, mencionado en el epigrafe anterior, se deberia cumplir los

siguientes objetivos especificos:

e Determinar el nivel de aceptacion de las herramientas de programacion grafica en el
profesorado y alumnado.

e Analizar el nivel de implicacién y motivacion del alumnado.

e Conocer las ventajas y desventajas que trae consigo la implementacién de herramientas
graficas de programacion.

e Analizar si su uso nos puede ayudar de base para mejorar a programar codificando.

2.2, Metodologia

La metodologia se ha basado en una investigaciéon cuantitativa en su mayor grado, ya que el
presente trabajo pretende explicar fenobmenos a través de un enfoque de obtencion de datos
numéricos, mediante un instrumento de recolecciéon de datos (encuesta). La interpretacion de los
datos se extraera a partir de las encuestas. No obstante, también se realiza también una
investigacion cualitativa ya que se algunas de las conclusiones se desprenden de la mera

observacién de grupo participante objeto de estudio.



El proceso metodoldgico llevado a cabo en el presente trabajo ha seguido un proceso sistematico
consistente en una recopilaciéon de informacién o estudio bibliograficosobre autores de relevancia y
que tratan la tematica actualmente. Es por esto, que la bibliografia es actual y de alto rigor
cientifico. Posteriormente se ha realizado una propuesta practica en el uso de herramientas de
programacion grafica en alumnos de ciclos formativos de grado medio en sistemas
microinforméticos y redes. No se han realizado entrevistas, pero si se ha empleado la técnica de

observacion participante.
El presente trabajo de investigacion ha seguido una metodologia basada en las siguientes fases:

12, Desarrollo del marco tedrico: se ha intentado enmarcar la competencia en la soluciéon de
problemas en la LOE. Seguidamente, se ha tratado las ideas del constructivismo y el aprendizaje
significativo y la creatividad en relacion al uso de estas herramientas. I sin obviar a los alumnos con
necesidades educativas especiales, se ha expuesto como ejemplo las ventajas y desventajas de las

herramientas de programacion.

22, E] estudio de campo: el estudio de campo ha consistido en realizar una encuesta basada en un
conjunto de preguntas, tanto a profesores, como alumnos, para determinar si es una herramienta
adecuada para ensefar programacién a alumnos que no han realizado clases anteriormente, y si es
motivadora y significativa para ellos, en el sentido de que se sientan identificados. También se
pretende determinar si son buenas herramientas de transicién y cuéles pueden ser mas utiles,

dependiendo del contenido especifico que se quiera enseiiar.

22, Propuesta practica en el aula: en esta fase se desarrolla una propuesta practica para alumnos
de grado medio de sistemas microinformaticos. Se pretende desarrollar una metodologia de
ensefnanza motivadora, para aprender a programar, jugando y divirtiéndose, mediante actividades
grupales y posteriormente usando las herramientas de programaciéon grafica mas idoneas para

llevar a cabo en el ordenador lo que han aprendido en la actividad grupal.

2.3. Justificacion de la bibliografia utilizada

La bibliografia se ha buscado en la Biblioteca Virtual de la UNIR, en bibliotecas locales y en la web,
siempre buscando que sea lo méas actual posible. Aunque de hecho, el tema tratado es de maxima

actualidad.



La busqueda de la informacion bibliografica se ha basado en buscar primero las bases del
constructivismo y su idea de aprendizaje significativo, ya que la metodologia de ensefianza con las
herramientas de programacién, que se exponen en el presente trabajo, se basa en el trabajo grupal,

el trabajo auténomo y aprender a aprender, mediante los errores y el trabajo de los compafieros.

Posteriormente se ha realizado un estudio bibliografico mas especifico, centrandonos en el valor
didactico de las herramientas de programaciéon que se trata en el trabajo, con lo que se ha tenido
que considerar a uno de los creadores de una de las herramientas que se expone en el trabajo, como

es el Dr.Resnick y su equipo de colaboradores, creadores de la plataforma SCRATCH.

Los alumnos con necesidades educativas especiales necesitan acceder y usar estas herramientas,
pero muchos no pueden utilizar el raton o el teclado convencional. Por ello se ha buscado
informacion bibliogréafica en que se realice un estudio sobre las aplicaciones que se pueden usar
para salvar estos problemas. (Sanchez-Montoya, 2011) nos aporta una tabla con aplicaciones para
salvar los problemas de ACNEE.



3. Marco tedrico

En este epigrafe se abordara el marco teérico que nos permitira construir los cimientos del
presente trabajo de investigacion. El marco teérico pretende consolidar y avalar el presente trabajo
mediante estudios empiricos y teorias que tengan que ver con el tema en cuestion y que validen el

presente trabajo.

No obstante, la consulta del marco tebrico pretende fundamentar un tema muy delimitado y
especifico, como es el uso de herramientas de programacién graficas para resolver problemas,
basdndose en las ideas constructivistas y en el aprendizaje significativo. La resolucion de
problemas ya se contempla en la Ley Orgénica de Educacion como habilidad o competencia

inherente en el curriculo (LOE 2006. Capitulo III. Articulo 23).

También se pretende que estas herramientas educativas, de enfoque constructivo, no deje de lado a
los alumnos con necesidades educativas especiales (ACNEE), por lo que se dedicara un epigrafe a

este colectivo.

Finalmente, se pretende que el uso de estas herramientas suponga, ademas de estimular el
pensamiento computacional, estimular la creatividad, que puede servir de base para diferentes

areas de conocimiento, como puede ser las ciencias y las matematicas.

3.1. La resolucion de problemas en la Ley Organica de Educacion

En la ley vigente sobre educacién (LOE), concretamente, en su titulo preliminar y capitulo 3, se
recoge entre varios elementos en el que se integra el curriculo, el de las "competencias, o
capacidades para aplicar de forma integra los contenidos propios de cada ensehanza y etapa
educativa, con el fin de lograr la realizaciéon adecuada de actividades y la resolucion eficaz de

problemas complejos". (LOE 2006. Titulo preliminar. Capitulo III. 2.b).

Se pretende que el alumnado, tanto en educacién primaria como en secundaria adquiera la

competencia de resolver situaciones problematicas para poder aplicarlas al mundo real.

No obstante, en la misma ley, en su capitulo III sobre educaciéon secundaria, en su articulo 3, entre
varios objetivos que se especifican para que el alumnado adquiera las capacidades de esta etapa,
cabe destacar la que especifica el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicaciéon (en

adelante TIC): "Desarrollar destrezas bésicas en la utilizaciéon de las fuentes de informacién para,
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con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparaciéon bésica en el campo
de las tecnologias, especialmente las de la informacion y la comunicacion" (LOE 2006. Capitulo III.

Articulo 23).

En el mismo capitulo, también se destaca entre varios de los objetivos que se especifican el de
"Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura en distintas
disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar los problemas en los diversos

campos del conocimiento y de la experiencia" (LOE 2006. Capitulo III. Articulo 23).

Cabe destacar este ultimo objetivo, ya que se pretende que el alumnado adquiera la capacidad de
solucionar problemas que se encuentre en la vida real, problemas que pueden abarcar muchas

disciplinas y no problemas especificos de una tnica disciplina.

3.2. Las asignaturas de Tecnologia e Informatica en la ESO

Tal como se especifica en el curriculo de Tecnologias de la ESO, la formacion de los ciudadanos y la
ciudadanas requieren actualmente una atencién especifica en la adquisicion de conocimientos y
habilidades, entre ellas, resolver problemas relacionados con las decisiones sobre el uso de objetos
y procesos, con el objetivo de de aumentar su capacidad para actuar sobre su entorno y para

comunicarse de manera eficaz en la sociedad del conocimiento actual.

Las TIC influyen positivamente en el rendimiento escolar si se hace un uso adecuado de las mismas
y suministran al alumnado una herramienta que le permitan explorar todas las materias

curriculares, explorar y simular situaciones nuevas que le ayuden a aprender a aprender.

Entre las competencias propias de la materia de tecnologias, cabe destacar el de tratamiento de la
informacion y competencia digital. El tratamiento especifico de las TIC, integrado en esta materia,
proporciona una oportunidad especial para desarrollar esta competencia, asociada al desarrollo de
contenidos que permiten localizar, procesar, elaborar, almacenar, presentar y difundir la

informacion a través de las TIC (Decreto 143/2007, de 26 de Junio).
No obstante, la materia de tecnologia colabora en el desarrollo de otras competencias basicas,

como en el desarrollo de la competencia matematica, por medio del uso de herramientas

matematicas, ademas proporciona situaciones de aplicabilidad a diversos campos.
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Uno de los campos que no se especifica explicitamente en el curriculo de tecnologia y informaética,
es el uso de herramientas graficas de programacion para resolver problemas sin necesidad de
aprender programacion mediante el uso de codigo en lenguajes de programaciéon especificos. Las
herramientas matematicas, presentes en la materia, estdn relacionadas con la resolucion de
problemas préacticos del entorno: medida y calculo de magnitudes baésicas, el uso de escalas, la
lectura y la interpretacion de gréficos, etc. Pero se ha de decir, que estas herramientas pretenden
resolver problemas especificos relacionados con las matemaéticas. No obstante, la incorporacion de
herramientas graficas de programaciéon visual, en el curriculo de tecnologia y/o informatica,
pretende resolver problemas generales, al igual que lo hace la programacion profesional.La
finalidad de esta es pretender dar una respuesta a una necesidad que la sociedad le ha planteado.
En concreto, la necesidad que transmite un cliente a una empresa que le va a ofrecer la solucion,
una necesidad que se transforma en un problema. La diferencia es que el resultado o la solucién a
esta necesidad es un programa o aplicacion, un objeto intangible, pero que no deja de ser un

resultado o solucion a la necesidad o problema.

Los proyectos que crean productos u objetos tangibles, dando respuesta a una necesidad que la
sociedad le plantea, lo hacen siguiendo una secuencia o ciclo de vida para solucionar el problema:
obtencion de requisitos, planificacion, disefio, implementacion, prueba del resultado o producto
obtenido. El disefio de un programa, requiere de los mismos pasos o etapas para obtener el objeto.
La diferencia, como se ha dicho antes, es que el resultado es intangible. Es importante destacar este
hecho, ya que los alumnos de la ESO pueden adquirir esta competencia, pueden aprender a recoger
requisitos, planificar y disefar, antes de implementar la solucién al problema planteado. La
diferencia es que haran uso de herramientas mas asequibles y comprensibles a su edad, con un

caracter mas motivador y en el que se van a sentir mas identificados.

No obstante, las materias de tecnologia e informatica contribuyen también a la adquisicion de
competencias comunicativas, ya que ha de utilizar un lenguaje especifico que ha de ser utilizado en
los procesos de investigacidon, andlisis, seleccion, sintesis y comunicacion de la informacion.
También contribuyen estas materias a la adquisicién de la competencia de aprender a aprender,
que se contribuye por medio del desarrollo de estrategias de resoluciéon de problemas tecnolégicos,
y la competencia de autonomia e iniciativa personal, que implica abordar los problemas
tecnologicos de manera reflexiva y plantear alternativas y soluciones de manera auténoma y

creativa.
Entre los objetivos de la materia de tecnologias de educacién secundaria cabe destacar los

siguientes, y que especifican las capacidades que se tienen que adquirir, una vez el alumnado ha

finalizado la etapa (Decreto 143/2007, de 26 de Junio):
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5. Expresar y comunicar ideas y soluciones técnicas, razonando su viabilidad, y utilizando recursos

graficos e informaéticos, la terminologia y la simbologia adecuadas.

6. Trabajar de forma auténoma, responsable y creativa en la toma de decisiones, en la ejecucion de
tareas y en la busqueda de soluciones, todo mostrando una actitud dialogante y de respeto en el

trabajo en equipo.

7. Utilizar los diferentes recursos que nos ofrecen las TIC e internet como herramientas de trabajo
habituales asi como gestionar, de forma correcta y con seguridad, la informacion, los sistemas

operativos y los programas informaéticos adecuados para la resolucion de un problema concreto.

Con estos objetivos se quiere hacer hincapié en la importancia de que los alumnos y alumnas de la
ESO adquieran la destreza de buscar soluciones a problemas planteados o resolver un problema
concreto, haciendo uso de herramientas informaticas y programas informaticos, pero trabajando

con cierta autonomia y siendo responsable en la toma de decisiones y en la busqueda de soluciones.

Cabe destacar que,solo en el tercer curso de la ESO, se hace mencion entre los contenidos de los
proyectos tecnolégicos, el de "identificacion de problemas tecnologicos y de las fases del proceso de
bisqueda de soluciones" y el del "uso de aplicaciones informaticas para la busqueda de
informacion, la resolucion de problemas y la presentacion de la memoria (Decreto 143/2007, de 26

de Junio).

No obstante, ni en el resto de cursos, ni en informética en cuarto de ESO (se presenta como una
asignatura optativa) se menciona entre sus contenidos aquellos que tengan alguna relacion con la
identificacion de problemas y la bisqueda de soluciones, o el uso de aplicaciones informéticas para

resolver problemas.

El presente trabajo pretende, ademéas de trabajar la habilidad de adquirir la competencia de
resolver problemas, haciendo uso de herramientas de programacion graficas e interactivas,
también pretende darle una importancia especial a esta habilidad, proponiendo la inclusién del uso
de la programaciéon con entornos de trabajo grafico, entre los contenidos de tecnologia e
informatica.No obstante, la inclusion de la programacién en la asignatura de tecnologia e
informatica, y en toda la etapa educativa, no seria un disparate, ya que seria muy util que los
alumnos y alumnas adquieran la destreza y la habilidad de resolver problemas mediante la
programacion grafica, pudiendo aumentar la complejidad de los problemas, conforme se va

avanzando entre los cursos que compone la etapa educativa.
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Sin menospreciar los dicho anteriormente, en informatica de cuarto de ESO, que se presenta como
una asignatura optativa, no menciona entre los contenidos nada que tenga relaciéon con la
programacion informatica, hecho que deberia incorporar, ya que se considera una rama bésica en
la informética, ademés que puede servir para resolver problemas generales que se presenten en

otras disciplinas que no tengan que ver con la informatica.

La informatica aplicada esta en auge, y es posible que en un futuro préximo se demanden miles de
bioinformaticos, una disciplina que trabaja la biologia junto a la informatica. Esta profesion va a
requerir trabajar mano a mano con los biologos y médicos, para poder ordenar la gran cantidad de
datos que estd generando la biomedicina. Esta ordenacion sobre este conjunto de datos no se va
poder llevar a cabo sino implementamos algoritmos eficientes y eficaces que resuelvan los
problemas complejos a los que se van a tener que enfrentar los bioinforméaticos. No podremos dar
una respuesta acertada a este problema anterior, sino ensefiamos a los nifios y nifias, y
adolescentes también, a que muchos de los problemas que se van a enfrentar se van a tener que
resolver implementando una aplicacion o programa. Un programaque se va a ejecutar en un
sistema ubicado en una instituciéon publica o empresa privada, y que va a ofrecer una solucién al

problema, un problema que ellos han generado como institucion o empresa.

Como ejemplo, y volviendo a la bioinformaética, es posible que muchas aplicaciones o programas
informéaticos resuelvan muchas enfermedades consideradas actualmente incurables, por la
imposibilidad que los humanos puedan ordenar, manualmente, la enorme cantidad de datos que

genera la genética o ciertas proteinas.

3.3. Constructivismo y aprendizaje significativo

Segin Delval (1997) podemos encontrar en algunos pensadores como Darwin o Kant elementos del
constructivismo. Estos autores, junto a los actuales exponentes del constructivismo piensan que el
ser humano ha desarrollado su propia cognicion gracias a su capacidad para adquirir
conocimientos y reflexionar sobre si mismos. Esta capacidad le ha permitido explicar, controlar y

predecir la naturaleza de las cosas y construir su propia cultura.

Algunos autores basan sus estudios, sobre el constructivismo, en el entendimiento sobre como
funciona y que contenido tiene la mente, como por ejemplo el constructivismo psicogenético de
Piaget. Aunque para la mayoria, el foco de interés se centra en el desarrollo de habilidades de

origen social, como argumenta Vigotsky en su constructivismo social.
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Segun Diaz, F. y Hernandez, G. (2002) la manera que concibe el movimiento constructivista el
aprendizaje escolar y la intervencion educativa constituye el punto central de atenciéon de diversos

enfoques psicologicos a problemas como:

¢ Elindividuo desarrolla su psicologia conforme va aprendiendo en la escuela.

e Podemos identificar y poner atenciéon a las necesidades y motivaciones que tienen los
alumnos en su proceso de ensenanza-aprendizaje.

e Replantear los contenidos curriculares hacia contenidos mas motivadores y significativos
para el alumnado.

e Reconocer que existen diversos tipos y modalidades de aprendizaje escolar, dando una
atencion mas integrada a los componentes intelectuales, efectivos y sociales.

e Debemos de promover la interacciéon entre el docente y sus alumnos, asi como entre los
mimos alumnos, empleando el aprendizaje cooperativo.

e Valorar el papel del profesor, no s6lo como un mero transmisor de conocimiento, sino como

mediador del mismo, pero también de valores.

A pesar la los diversos enfoques entre los autores del constructivismo, la mayoria comparten "el
principio de la importancia de la actividad mental constructiva del alumno en la realizacion de los
aprendizajes escolares. Dicho principio explicativo basico es lo que Coll denomina la idea-fuerza

mas potente y también la m4s ampliamente compartida" (Diaz, F. et al, 2002).

La idea es que el aprendizaje escolar de los educandos se construye con su propio conocimiento a
partir de los conocimientos y de las experiencias previas, pero también de la ensefianza que

transmite el profesor, como mediador en este proceso de ensefianza-aprendizaje.

La concepcion constructivista del aprendizaje escolar se sustenta en la idea de que la finalidad de la
educacion que se imparte en las instituciones es promover los procesos de crecimiento personal del
alumno en el marco de la cultura del grupo a que pertenece. Estos aprendizajes no se produciran de
manera satisfactoria a no ser que se suministre una ayuda especifica mediante la participacion del
alumno en actividades intencionales, planificadas y sistematicas, que logren propiciar en éste una

actividad mental constructivista (Coll, 1988).

Desde la postura constructivista, el alumno no se considera un mero receptor de los saberes,
tampoco se acepta que el alumno desarrolle su conocimiento por una simple acumulacién de
conocimientos especificos. La filosofia constructivista implica que las instituciones educativas
deben permitir a los educandos construir su propia identidad personal en un contexto social y

cultural determinado. Segin Coll (1988), la finalidad de estas instituciones es que los alumnos
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desarrollen la capacidad de realizar aprendizajes significativos por si solo en una amplia gama de

situaciones y circunstancias (aprender a aprender).

De acuerdo con Coll (1990), la concepcion constructivista se organiza en torno a tres ideas

fundamentales:

e El alumno es el responsable de su propio proceso de aprendizaje. El es quien construye (o
maés bien reconstruye) los saberes de su grupo cultural, y éste puede ser un sujeto activo
cuando manipula, explora, descubre o inventa, incluso cuando lee o escucha la exposicion
de los otros.

e El alumnado no tiene en todo momento que descubrir o inventar en un sentido literal todo
el conocimiento escolar. Debido a que el conocimiento que se ensefia en las instituciones
escolares es en realidad el resultado de un proceso de construccion a nivel social, los
alumnos y profesores encontraran ya elaborados y definidos una buena parte de los
contenidos curriculares.

e La funcion del profesor es orientar y guiar explicitamente la actividad mental constructiva

de sus alumnos.

Podemos decir que los alumnos construyen su conocimiento mediante un proceso de elaboracion,
donde el alumno selecciona, organiza y transforma la informacién que recibe de muy diversas

fuentes, estableciendo relaciones con dicha informacidén y sus ideas o conocimientos previos.

No obstante, las instituciones educativas tienen que promover practicas a sus educandos que
tengan cierta relevancia cultural, que sean practicas auténticas (cotidianas, significativas, que
tengan relevancia en su cultura). No podemos trabajar con los alumnos ofreciéndoles practicas
fueras de su contexto cultural y social, porque entrarian en contradiccion con la vida real a la que se
van a enfrentar. También, las instituciones tienen que promover ciertos valores, si queremos que se
considere una educacién de calidad: ensenar el autodidactismo, la capacidad de pensamiento
critico, la motivacion y la responsabilidad por el estudio, disposicion para aprender
significativamente y por cooperar con el grupo, la atencién a la diversidad de los alumnos que

aprenden, etc.

Por poner un ejemplo, de practicas auténticas, podiamos mencionar las practicas o formacion en
centros de trabajo que realizan los alumnos en los Ciclos Formativos de Grado Medio y Superior.
Este hecho deberia también implantarse en la ESO. Es importante que el alumnado sienta que lo
que esta aprendiendo tiene una relevancia cultural, es un aprendizaje que lo va a poder poner en

practica en el mundo real. Tenemos que procurar que el alumno siempre se sienta dentro del
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contexto en el que esti aprendiendo. Muchos alumnos de Ciclos realizan practicas en centros de
trabajo (empresas privadas e instituciones escolares en su mayoria) donde ponen en practica ya no
solo conocimientos que han adquirido, sino practicas a veces descontextualizadas. Es en estos
centros de trabajo donde van a poder relacionar muchas ideas inconexas que tenian y donde van a
encontrar un significado, a sus conocimientos, mas auténtico, mas real. Los mismos, podran
solucionar problemas reales. Podemos decir que las practicas en empresa, supone practicas diarias
contextualizadas y reales, y que les van a ayudar como conector de ideas y/o conocimientos

inconexos que tuvieran.

3.4. Herramientas de programacion grafica para ACNEE

Los alumnos con necesidades educativas especiales requieren del uso de recursos especiales para
aprender a programar. Es por esto que (Lopez y Sanchez, 2012) reflexionan sobre este tema para
que las herramientas de programacion sean accesibles para todos. En este caso se trabaja con
SCRATCH, aunque se puede extrapolar a muy diversas herramientas con el mismo proposito.
Segin Lopez et al. (2012) el trabajo con SCRATCH ofrecera a los estudiantes con NEE plantear
dudas, trabajar para resolver dudas, se igualaran a otros en el error, aprendiendo que los errores
tienen sentido y que sirven para aprender, y que se pueden corregir. Todo esto les permitira un

aprendizaje activo y significativo.

Segin Lopezet al.(2012)la interfaz de SCRATCH no estaba disefiada para realizar un aprendizaje
universal (en adelante DUA). Es por ellos que estos autores proponen es tecnologia asistida para
salvar este problema, ya que los ratones, teclado o pantalla no son accesibles a las necesidades de
estos alumnos. Estos autores proponen la tabla de Rampas Digitales o tecnologia asistida
presentada en la VII Jornadas de Cooperacion Educativa con Iberoamericana sobre Educacion

Especial e Inclusion Educativa, en Montevideo (Sanchez-Montoya, 2011):
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Producto Windows GNU/ Linux

Escritorio de

Adaptar teclado y ratén Escritorio, Opciones de G
accesibilidad, Emuclic 1NOme,

7 - T
Webeam, el ofo que tode lo ve El:?;jeE:;l_L\:use4. HeadMuus.eF'; emiouses
Joystick sustituye al ratén Mouseloystick®
Reconocimiento de voz Dragon Dictate’
Teclado sustituye al ratén MouseKeys®
Leer con los oidos Jaws®, NVDA'" Orca''

" Gratuito : www.antoniosacco.com.ar/soft /emuclicé_inst.exe

% Gratuito : www.integraciondiscapacidades.org/index.phplm=Descargaskop=descargarfdid=3

¥ Gratutio : www.capacidad.es/ FacialMouse-v2.2

* Gratuito : www.cameramouse. org/ downloads/CameraMouse2010Installer.exe

* Gratuito : http: //robotica. udl.es/headmouse /headmouse2/ download/ HeadMouse2Installer. exe
& Gratuito : www.xtec.cat/-jlagares/download/mousejoystick. zip

T Mas informacion : http:/ fwww.nuance.com/naturallyspeaking/ products/ default.asp

8 Gratuito:www.microsoft.com/spain/ accesibilidad / training/ windowsxp/ mousekeys.aspx

? Demo: ftp://ftp.freedomscientific.com/users/hj/private/WebFiles/ JAWS/J11.0.756-32bit.exe .

Tabla 1. Ejemplo de tecnologia asistida. Fuente (Sanchez-Montoya, 2011)

3.5. La programacion de computadores como habilidad para

solucionar problemas

Sentimos la necesidad de que los alumnos adquieran la destreza de solucionar problemas. Es por
esto que, se han de elaborar estrategias efectivas para ayudar a que los estudiantes desarrollen
dicha estrategia. Como una buena alternativa para atender esta necesidad, contamos con la
programacion visual, pero siempre y cuando la enfoquemos como logro para adquirir la destreza de
solucionar problemas. Es importante por ello, no ensefiar a los educandos de educacion primaria y
secundaria la programacion que se ensefia en los niveles superiores, sino mas bien entornos mas
amigables como Alice o0 SCRATCH, Micro Mundos, KPL o proyectos como Code.org. Segtin Stager
(2003) la programaciéon grafica posibilita no solo activar una amplia variedad de estilos de
aprendizaje sino desarrollar el pensamiento algoritmico: decidir sobre la naturaleza del problema,
seleccionar una representacion que ayude a resolverlo y aprender a resolverlos junto a sus

estrategias.

Otra habilidad que se puede desarrollar, ademas del pensamiento algoritmico, es la creatividad. La
creatividad, forma parte de las prioridades en los sistemas educativos de varios paises, entre ellos
Inglaterra y EE.UU, que buscan promover en la educacion el desarrollo de habilidades de

pensamiento que conduzcan la formacion de personas orientadas a la creatividad y a la innovacion.

Hoy en dia, la sociedad de la informacién ha reemplazado a la sociedad industrial, demandando a

su vez a talento y creatividad. Cada vez es mayor el nimero de empresas que fundamentan su
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modelo de negocio en la creatividad y la innovacion. Ademéas de los conocimientos para ejercer el
cargo, se busca innovacion y creatividad. Pero es importante que estas habilidades se inicien desde
una edad temprana, por esto, las instituciones educativas deben de asumir su parte de

responsabilidad en su nueva tarea.

Segin Lopez, J.C. (2009)la programaciéon grafica también puede colaborar a una mejor

comprension de ciertos contenidos en las matematicas y ciencias naturales:

e Concepto de variable y de funcién (entrada de parametros, procesamiento y resultadofinal

al igual que las funciones algoritmicas).

e Ecuaciones y representacion grafica.

e Realizar proyectos cuyo resultado final represente resultados obtenidos con la

experimentacion en ciencias naturales:

o Representar una explicacién de la funcion de una célula.

o Exposicién de drganos y otros sistemas del cuerpo humano.

o Clasificacion de los seres vivos en plantas, animales, microorganismos.
o Descripciéon y comparacion de diversos tipos de neuronas.

o Funcion de componentes de un circuito eléctrico.

o Descripcidén de los principales elementos del sistema solar.

En anexos (anexo A) se adjunta un problema de ciencias naturales que se puede desarrollar con

una herramienta de programacion gréafica.

Tanto en las mateméticas como en las ciencias naturales, los estudiantes tienen que solucionar el
problema pensando en dos pasos: primero, plasmar el problema en papel y luego se automatiza en

el computador, y en su caso, una previa comprension del tema.

No obstante, dicho lo anterior, algunos autores afirman que es posible resolver problemas de
caracter general en muchas areas mediante las siguientes estrategias: ensayo y error, iluminacion,
heuristica, algoritmos, analisis de medios y fines, razonamiento anal6gico, pensamiento lateral.
Estos autores también afirman que los profesores deben ayudar a los estudiantes a desarrollar

habilidades para solucionar problemas Lopez, J.C. (2009).
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Segun Lopez, J.C. (2009) entre estas habilidades destacamos las siguientes:

e Presentar diversas estrategias de solucion de problemas.

e Asignar problemas que tengan una aplicacién en la vida diaria.

e Ofrecer experiencias que estimulen al estudiante en la investigacion.

e Permitir que los estudiantes adopten la iniciativa al plantear preguntas.

e Plantear problemas contextualizados para que aprendan conceptos y habilidades.

e Utilizar representaciones visuales que mejoren la comprension de conceptos, como los
diagramas de flujo.

e Ofrecer una retroalimentacién por su esfuerzo.

e Incentivar el trabajo colaborativo estudiante-estudiante y docente-estudiante.

e Realizar actividades que permitan a los estudiantes formular preguntas y llegar a

conclusiones o defender ideas.

3.6. Solucionar problemas y programacion grafica.

La programacion grafica es una potente herramienta para solucionar problemas ya que nos brinda
de habilidades como encontrar diferentes caminos para solucionar el mismo problema, anticipar
errores y evaluar diferentes escenarios antes de tomar una decisiéon. Por ejemplo, aplicaciones
como Logo,Micro mundos o Catch, entre otros, nos permite explorar y ver que ejecutara cada

instruccion que hemos creado para solucionar un problema planteado.

ANALIZAR
EL

L PROBLEMA

DISENAR UN
ALGORITMO

DEPURAR EL
PROGRAMA

TRADUCIR
EL
\ ALGORITMO

Ilustracién 1. Fases para elaborar un programa de computador. Fuente: Lopez, J.C. (2009)
Como podemos apreciar en la ilustracion2 los estudiantes aprenden a dibujar un rectangulo, pero

lo pueden extrapolar a cualquier problema general ya que tratan las dimensiones de la figura como

variables, no como constantes. En el mundo real es mas 16gico encontrarnos con problemas donde
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los objetos que intervienen varien de valor y no sean valores constantes. Ademas obliga al
estudiante a definir un lenguaje concreto que solo entiende el ordenador, construyendo

conocimiento intuitivo acerca de la definicion de esta figura geométrica.

EJEMPLO

Pedir a los estudiantes que escriban un procedimiento para dibujar
un rectangulo con unas medidas determinadas (Lado1= 80;
Lado2=120), implica que ellos deben pensar en algo muy parecido a

lo siguiente (y escribirlo):
MicroMundos Scratch
m
para rectangulo J< I
i ajar lapiz
adelante 80 bapne | :E
derecha 90 "f°"°';} P’”:
adelante 120 girar & € grados
derecha 90 nTover 120 FAEENE
adelante 80 girar (& EI) grados
derecha 90 mover €I pasos
adelante 120 girar & €I grados
Fin mover §¥1) pasos

Ilustracién 2. Procedimiento para escribir un rectingulo en Micro mundos y SCRATCH. Fuente: Lopez, J.C.

(2009).

Ademés, la programacion de computadores permite a los estudiantes sobre la naturaleza del
problema, seleccionar una representacion que le ayude a resolverlo, y coger la costumbre de

resolver un problema con rigor y sistematicamente.

Numerosos autores de libros de programacion, coinciden que para solucionar un problema general,
como uno especifico (un problema matematico), y que concuerdan con las operaciones mentales

para resolver un problema, se han de plantear cuatro fases:
Analizar el problema (entender el problema): se trata de formular el problema, especificar
los resultados que se desean obtener, identificar la informacion disponible, determinar las

restricciones y definir los procesos necesarios para convertir los datos disponibles en resultados.

Disefiar un algoritmo (trazar un plan): mediante un diagrama de flujo (representacion

grafica mediante simbolos geométricos) o mediante una secuencia de pasos en pseudocodigo.
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ALGORITMO EN SEUDOCODIGO
Paso 1. Inicio
Paso 2: Asignar el nimero 2 a la constante "div"
Paso 3: Asignar el nimero 3 a la constante “base”
Paso 4: Asignar el némero 4 a la constante “altura”
Paso 5: Guardar en la variable "area" el resultado de base*alturaldiv
Paso 6: Imprimir el valor de la variable "area”

Paso T Final
msEs - B+~ e
ALTURA=4
i
AREA= BASE T ALTURAJ DIV |=— Cakaka o dres v o Bircera en
e et

Final
ALGORITMO EN DIAGRAMA DE FLUJO

Ilustracién 3.Diseo de algoritmo con pseudocddigo y diagrama de flujo. Fuente: Lopez, J.C. (2009).

Traducir el algoritmo a un lenguaje de programacion (ejecutar el plan): cada lenguaje
posee sus propias reglas gramaticales, por lo que es importante que los estudiantes dominen la

sintaxis del lenguaje de programacion.

MicroMundos

para triangulo

local “div

local "base

local “altura

local “area

da “div 2

da "base 3

da "alfura 4

da “area :base * :altura / :div

muesira :area
fin

fii-u- div |a a
fijar baze [a B
fijar altura |3 n

fijar 3rea |a base * altwra / div

decir area’ por §Y) segundos

Ilustracién 4.Traduccibén o codificacion del algoritmo de la figura 3. Fuente: Lopez, J.C. (2009)
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Depurar el programa (revisar): probar y validar los resultados del programa. La depuracion
contribuye a mejorar la capacidad de los estudiantes para resolver problemas, estimula en los
estudiantes la curiosidad, la perspectiva, la comunicacion y promueve valores como la
responsabilidad, fortaleza, laboriosidad, paciencia y perseverancia. La programacion facilita un
dialogo interior en el cual la retroalimentacion constante y el éxito gradual empujan a los alumnos

a ir mas alla de sus expectativas (Stager, 2003).

3.7. Desarrollar la creatividad programando

Como bien dice Stenberg(1997), la creatividad no es solo una capacidad, sino un proceso en el que
intervienen tres tipos de inteligencia: creativa (ir méas alla de lo dado y engendrar ideas nuevas e
interesantes), analitica (analizar y evaluar ideas, resolver problemas y tomar decisiones) y practica
(traducir teorias abstractas en realizaciones efectivas. Por su parte, Gardner (1993) define a la
persona creativa como alguien que resuelve problemas y genera productos en un nuevo dominio

que al final sera aceptado por un grupo.

Segiin el Comité Consultivo Nacional para la Educacién Creativa y Cultural de Inglaterra
(NACCCE, por su sigla en Inglés), la creatividad se define como la actividad imaginativa que tiene

como objetivo producir resultados tanto originales como generadores de valor (Robinson, 1999).

Son muchas las definiciones que intentan explicar el concepto de creatividad. Lo que se pretende
con este epigrafe es intentar ver que el pensamiento algoritmico y la creatividad van cogidos de la
mano. En el mundo actual de continuo cambio, los alumnos tienen que estar preparados para
enfrentarse a improvisaciones y a resolverlas de manera creativa aportando diferentes alternativas
a la solucion del problema.Lo mismo que el pensamiento creativo lo podemos ir desarrollando
desde edades tempranas, con la creatividad pasa lo mismo. Segin algunos autores, se puede
ensefar en edades tempranas, técnica de pensamiento, que facilitan el desarrollo de la creatividad.
Estas técnicas son multidisciplinares (las podemos implementar en multiples asignaturas):
plantear problemas inesperados, formular diferentes alternativas a los problemas planteados,

proponer e implementar disenos, utilizar metaforas y analogias, etc.

Las técnicas mas apropiadas, entre las citadas anteriormente, para implementar un curso de
programacion grafica pueden ser: planteamiento de problemas y formulacién de alternativas. El
planteamiento de problemas. El planteamiento de problemas inesperados complementa el enfoque
de solucion de problemas, pero tiene el inconveniente, que los alumnos no sepan salir de la

metodologia para resolverlos, reduciendo su creatividad.
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En este sentido, entornos de programaciéon como SCRATCH y Micro Mundos, comprometen a los
estudiantes en la btisqueda de soluciones innovadoras a problemas inesperados; no se trata
solamente de aprender a solucionar problemas de manera predefinida, sino de estar preparado

para definir nuevas soluciones a medida que los problemas se presentan (Resnick, 2007).

Desde el punto de vista de la creatividad, formular alternativas no se trata de formular la mejor
alternativa o la mas satisfactoria, se trata de que los alumnos formulen el mayor nimero de

alternativas.

Resnick(2007) propone utilizar la Espiral del Pensamiento Creativo para el desarrollo de la
creatividad en los alumnos. En esta espiral, los estudiantes primero imaginan lo que quieren hacer;
crean un proyecto basado en sus ideas; juegan con sus ideas y creaciones; comparten sus ideas y
creaciones con otros y reflexionan sobre sus experiencias. Estas reflexiones les llevan a imaginar
nuevas ideas y nuevos proyectos. La espiral, vuelve al punto de partida, generando un proceso

indefinido de mejora continua.

o
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Ilustracién 5.Espiral del pensamiento creativo disefiada por el Dr.Resnick. Fuente: Lopez, J.C. (2009)

En un principio, el proceso anterior lo debe planear y dirigir el docente, pero a medida que los
estudiantes se habittian al método y lo interiorizan, pueden trabajar la espiral de manera mas
autonoma. No obstante, es my importante que los docentes creen ambientes idoneos para que los
estudiantes puedan trabajar las distintas fases de la espiral de la creatividad. El docente ha de
valorar mas la cantidad de alternativas que generan los estudiantes a un problema, que las
respuestas correctas. Por tanto, en la retroalimentacion se ha de evitar los juicios de valor
negativos. También es importante que en las diversas fases de la espiral se planteen problemas

inesperados, solicitando a los estudiantes que aporten alternativas a un problema.
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No obstante los docentes deben de promover otros valores para promover la sociabilizaciéon del
alumnado: escuchar activamente a los compaferos y compaieras, reconocer puntos de vista
diferentes y compararlos con los propios, reconocer y aceptar el escepticismo de los demas
compafieros, se responsables con las funciones asignadas, respetar los seres vivos y objetos

presentes en el entorno.

3.8. Pensamiento algoritmico

No parece dificil explicarles a los alumnos que el pensamiento algoritmico esta por todas partes, en
sus vidas cotidianas. Si le decimos que cuando se quiere lavar la ropa en una lavadora o cuando se
van a lavar los dientes, estan realizando un procedimiento realizable (acaba en una cantidad finita
de pasos), comprensible (debe ser claro lo que hace) y preciso (el orden de estos pasos deben de
estar perfectamente indicados) le podemos decir que estos procedimientos lo pueden determinar
mediante un algoritmo, ya que pueden describir los pasos uno a uno para conseguir el resultado

que se espera: roba lavada y dientes lavados.

Describir los pasos para lavarse los dientes no parece muy complejo, pero nos podemos encontrar
con problemas mas complejos, en los que necesitemos descomponerlos en problemas més sencillos
o por funciones, en los que tengamos que repetir ciertos pasos un nimero determinado de veces o
mientras no se cumpla una condicién, y ademaés, nos tengamos que servir de estructuras de datos
para organizarlos y/o ordenarlos. Estos problemas pueden ser transferibles a otros ambientes
diferentes a la programacion. En definitiva, la programacién grafica con computadores aporta a los
estudiantes un laboratorio que les permite desarrollar habilidades indispensables en la actual

sociedad de la informacién del S.XXI.

Es muy importante que los alumnos desarrollen el pensamiento algoritmico, ya que les ayudara a
solucionar diferentes situaciones problemaéticas pero que requieren la misma técnica o algoritmo

para solucionar el problema.

Por poner un ejemplo, si nos fijamos en las mayoria de sitios webs relacionados con la bisqueda de
la rutas para viajar, y que nos permiten buscar la ruta mas corta o la mas econémica, tienen detras
el mismo algoritmo, ya que la idea siempre es la misma: explicar con un conjunto de pasos el
camino mas corto, desde un punto A hasta B, cuando tenemos diferentes caminos para llegar al
punto B; o ir por la ruta més rdpida o econdémica desde A hasta B. En resumen, cada web

implementa de una manera diferente el mismo problema.
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3.9. Recursos web para aprender a programar

Una vez més, Internet nos brinda con numerosos recursos web para que los nifios, y no tan nifios,
aprendan a programar de una manera significativa. La filosofia de estas plataformas web es
siempre la misma: que los nifios y adolescentes puedan aprender el lenguaje algoritmico,
desarrollen el pensamiento algoritmico, construyendo sus propios proyectos, jugando con los
mismos y compartiéndolos. Las aplicaciones de programacion grafica son ttiles para una amplia
variedad de edades: desde los 7 0 8 afios hasta los 14-16 afios. Pero también pueden servir como
base para alumnos de CFGM que se quieren iniciar a la programacion. La idea de que los alumnos
de primaria, ESO y CFGM se inicien en la programacién con estas herramientas y no con los

complicados lenguajes de programacion, tiene mas de una finalidad:

e Que los alumnos no vean la programacion como algo complicado sino como algo

motivador y divertido para ellos.
e Reducir la alta tasa de abandonos de alumnos que se inician en la programacion.

e Promover un aprendizaje significativo: los alumnos se sienten més identificados con estas

herramientas que con los rudos lenguajes de programacion.

e Llevar la programacion a edades mas tempranas para que los educandos aprendan a

resolver problemas e incentivar su creatividad.

Son muchas las herramientas de programacion graficas que podemos encontrar por la web. En este
apartado se especificaran un reducido conjunto de ellas, aunque si son las més aceptadas por la

comunidad y las que mas éxito estan teniendo.

No se va a hacer un anélisis exhaustivo de cada una de las herramientas, ya que esta fuera del
alcance del presente proyecto. No obstante, se explican de manera resumida cada una de ellas, para
que el lector se haga una pequena idea de las funcionalidades, semejanzas y diferencias que

podemos encontrar entre las mismas.
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3.9.1. La herramienta SCRATCH

SCRATCH es un entorno de programacion, de cddigo abierto, desarrollado por un grupo de
investigadores dellnstituto Tecnolégico de Massachusetts (MIT), una de las Universidades mas
importantes del mundo, bajo la direccién del Dr. MitchelResnick. SCRATCH hace que la
programacion sea maés divertida para todo aquel que se enfrente por primera vez a aprender a

programar.

Segun sus creadores, fue disenado como medio de expresion para ayudar a nifios y jovenes a
expresar sus ideas de forma creativa, inventando sus propias historias, animaciones, musica,
juegos y mas; al tiempo que desarrollan habilidades de pensamiento logico y de aprendizaje del

Siglo XXI.
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Ilustracién 6. Entorno de trabajo SCRACTCH version 2. Fuente: Elaboracion propia.

Es muy importante que la ensefianza y el aprendizaje de tecnologias informaéticas se inicien a
edades muy tempranas; especialmente en los nifios en los primeros afos de la escuela primaria.
Esto les dara una base muy importante para seguir aprendiendo al mismo tiempo que la tecnologia

va avanzando.
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SCRATCH, como el resto de herramientas que se explican en el presente trabajo, proporcionan a
estos estudiantes conceptos basicos sobre la programacién, explicados de una manera clara y

sencilla, siendo al mismo tiempo divertida para los nifos.

SCRATCH es un entorno de trabajo que cuenta con su propio lenguaje de programacion. Lo
interesante, es que este lenguaje no cuenta con instrucciones escritas de codigo, hecho que
desmotiva a estos alumnos, ademas de su cierta complejidad. SCRATCH, por el contrario, cuenta
con bloques que representan instrucciones, los cuales se arrastran desde una paleta de bloques
hasta el area de informacion del objeto. Dichos bloques de instrucciones se pueden unir formando
una secuencia de instrucciones de diferentes bloques, los cuales al iniciar la animacidn se ejecutan
en forma secuencial. Estos bloques tienen instrucciones predeterminadas que al ser seleccionadas y
arrastradas en forma secuencial, de arriba hacia abajo, haran que el objeto o carécter actie, se

mueva o suene como td quieras.

SCRATCH tiene su sitio en internet, donde se puede obtener informacion adicional del proyecto, y
donde permite descargar el programa para ejecutarlo en local sin necesidad de estar conectado a
internet. El sitio web te permite crear una cuenta para poder compartir proyectos, asi como poder
ver los proyectos que hacen otros usuarios. Ademéas de crear programas interactivos, SCRATCH
tiene la opcion de recibir respuestas del medio externo a través de dispositivos de tipo robotico que
funcionan como sensores (leen datos analégicos que se envian por un puerto determinado para que

pueda ser leido por el programa).
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Ilustracién 7. Dispositivos externos que interactian con CATCH. Fuente: Lopez, J.C. (2009)
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3.9.2. La herramienta Alice

Alice es un entorno de programaciéon en 3D innovador que nos permite crear y contar una historia,
jugando un juego interactivo, o un video para compartir en la web. Alice es una herramienta de
ensefianza libre disefiada para que los estudiantes se inicien en la programacion orientada a
objetos (en adelante POO). Alice permite que los estudiantes aprendan conceptos fundamentales
de programacion, en el contexto de creacion de peliculas animadas y videojuegos simples. En
esteentorno, objetos 3D, como pueden ser personas, animales y vehiculos) son incorporados en un

entorno virtual, donde los estudiantes crean un programa para animar los objetos anteriores.

En la interfaz interactiva de Alice, los estudiantes arrastran y sueltan, en una zona de trabajo,
bloquesde instrucciones graficos para crear un programa (al igual que SCRATCH), donde las
instrucciones corresponden a declaraciones estdndar en un lenguaje de POO, como Java, C++y C#.
Alice permite a los estudiantes ver de inmediato, al ejecutar sus programas, la relaciénentre las
declaraciones de programacion y el comportamiento de sus objetos animados. Mediante la
manipulaciéon de los objetos en su mundo virtual, los estudiantes adquieren experiencia con todas

las construcciones programadas por ellos.
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Ilustracién 8. Entorno de trabajo educacional en 3D. Alice version 3.1.93. Fuente: Elaboracion propia
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Al igual que SCRATCH, el entorno de programacion Alice se deberia ensefiar a edades muy
tempranas, ya que sirve de base para que los nifios se inicien en el pensamiento algoritmico, pero a
la vez motivador y que les aporta una ensefianza significativa. Los estudiantes se sienten
identificados con lo que hacen, creando, jugando y compartiendo. No obstante, Alice es una buena
plataforma que va a servir como tema de introduccién a la programacion en las asignaturas de

tecnologia e informatica en la ESO, asi como en CFGM de las ramas de informatica.

Alice, al igual que SCRATCH, cuenta con un proyecto en internet, donde se puede obtener
tutoriales para los profesores y alumnos, y donde permite descargar el programa para ejecutarlo en
local para multiples plataformas. Si bien, los requisitos de memoria son mayores en Alice que en
SCRATCH.

3.9.3. Proyecto code.org

El proyecto code.org es una herramienta web educativa creada con el proposito de ensenar a
estudiantes de todas la edades y cualquier persona que sienta interés, sobre la programacién de
computadoras. La organizacién estd impulsado por grandes programadores como Mark
Zuckerberg o Drew Houston, que apoyan que la programacion sea parte esencial de la educaciéon
actual, ya que se considera que programar es la correcta forma de pensar; pensar el lenguaje

algoritmico es pensar para solucionar problemas.

La justificacion de los grandes programadores de las industrias tecnologicas, es la falta de
conocimiento que hay sobre el tema, en la educacion primaria (que es la edad en la que se podia ya
ensefiar a programar con esta herramienta) y la enorme demanda y plazas vacantes que pueden
quedar libres en el futuro, provocando tal escasez de programadores que podria frenar la

produccion de tecnologia, lo cual afectaria el negocio.

Esta organizacion sin animo de lucro persigue ampliar la educaciéon de las Ciencias de la
Computacion a través de la incorporacion de esta disciplina en el curriculo de los estudiantes. Ya en
la LOE, se impone la necesidad de incorporar el uso de las TIC, no solo en las asignaturas de
informatica y tecnologia, sino en todo el curriculo educativo de los educandos. El proyecto code.org
pretende que los estudiantes en cada escuela tengan la oportunidad de aprender el lenguaje de
programacion, pretende conseguir que la informatica sea parte del plan de estudios en la
educacion, junto con otras asignaturas como las matemaéticas, la biologia, la fisica, la quimica y

algebra.
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El proyecto code.org, a diferencia de otros proyectos como SCRATCH o Alice es un proyecto
totalmente en linea, y que a diferencia de estos anteriores, presenta videos tutoriales en
subtitulados en diferentes idiomas, cuatro cursos elementales para principiantes (para edades de
mas de 4 afios, mas de 6 afios, mas de 8 afios y méas de 10 afios respectivamente), la hora de codigo
(los estudiantes pueden probar los conceptos basicos de la informética con personajes divertidos),
un proyecto para crear tu propio juego en 10 minutos con un tutorial, e incluso un curso de

introduccion a la informaética para la ESO (entre 15 a 25 horas).

3.9.4. Ventajas y desventajas de herramientas de programacion grafica

Podriamos nombrar un sinfin de ventajas inherentes en las herramientas de programacion graficas
que se han expuesto en los epigrafes anteriores. En este apartado se va exponer las ventajas méas
significativas, matizando aquellas herramientas que aportan algunas funcionalidades o

caracteristicas que no encontramos en otras.

No obstante, estas herramientas llevan por si mismas ciertas desventajas, que se han de referir y
que se han de tener en cuenta. Ademés estas herramientas suponen una pequeia muestra de un
nimero mayor de herramientas que encontramos en la web y que aportan un valor educativo
semejante. Con esto se quiere hacer hincapié que las ventajas e inconvenientes aqui referidas no
solo se refieren a las anteriores herramientas expuestas, sino a un conjunto de herramientas con

semejante finalidad y objeto educativo.
Entre las numerosas ventajas cabe destacar las siguientes:
e Se ha comprobado que su interfaz es sencilla e intuitiva. Ademéas son programas gratuitos
de software libre; y estan disponibles para varios sistemas operativos: Windows, Mac y

Linux. I suelen ser la mayoria multilenguaje.

e Las herramientas de programacion grafica se consideran software educativo. Son

herramientas que estan disefiadas inicamente para ensefiar a programar.

e Algunas herramientas, como Alice, ayudan a entender la POO y el modelo basado en en el

paso de mensajes y métodos, e influyen positivamente en la ensefianza de la POO,

e Son entornos colaborativos que permiten compartir proyectos, pudiendo ser descargados, y

utilizados por otras personas para ser modificados.Los usuarios de estas aplicaciones
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pueden compartir sus trabajos con compaiieros de su clase y el resto de usuarios en general.
Al compartirlos, otros pueden reelaborar los proyectos agregando nuevas funcionalidades y
creatividad al proyecto. Este trabajo colaborativo hace que unos aprendan de otros,

aportando ideas nuevas y creativas.

e Son plataformas idoneas para aprender e iniciarse en la programacion. Los alumnos

entienden muy bien las estructuras basicas de programacion.

e Tanto los profesores como los educandos las consideran herramientas atractivas y

motivadoras.

e Se pueden utilizar en otras areas, como las matematicas y ciencias naturales

e Los estudiantes se entusiasman con los retos de manera creativa.

e Evitan, en muchas ocasiones, el aprendizaje frustrado de los lenguajes de programacion, ya

que se aprendizaje es arduo a complejo.

e Los alumnos adquieren otras habilidades, como el aprendizaje autbnomo y muestran

mucho maés interés, ya que se sienten identificados con lo que hacen.

e Estas herramientas pretenden que los estudiantes aprendan realizando juegos, dibujando,

creando historias, animaciones. Supone una diversion para ellos, y encima, aprenden.

Aunque no son muchas las desventajas, a continuacion se muestran las siguientes:

e En algunas plataformas, como SCRATCH, es necesario tener instalado Java para su uso.

e Algunas operaciones pueden resultar lentas, sobre todo si las ejecutamos en linea, aunque

se ha comprobado que algunas, como SCRATCH y Alice, se pueden descargar en local.
e Cuando creamos aplicaciones méas complejas, ocupan mas memoria, lo que lleva a que

debamos ejecutarlas en local y no en linea. Las aplicaciones, como SCRATCH y Alice

permiten esta ventaja.
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Puede pasar que los alumnos crean que se programa de esta manera, con lo que el salto al
aprendizaje en un lenguaje de programacion puede resultar frustrante. En la presente
investigacion se ha encontrado que hay herramientas de aprendizaje que se encuentran
entre las herramientas de programacion grafica y los lenguajes de programacion, para que

el salto de una a otra no sea muy pronunciado.
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4. Estudio de campo

En el capitulo dedicado al marco teérico hemos mencionado cémo el uso de herramientas de
programacion aumenta la motivaciéon, mejora la autonomia y fomenta la creatividad de los
estudiantes, ademés que los prepara para un mercado laboral que demanda, cada vez mas,
profesionales en el area TIC, un mercado que requiere solucionar problemas de diferente

envergadura.

A continuacion se desarrolla un estudio de campo en un instituto de secundaria, concretamente en
el instituto Daniel Blanxart. El objetivo del estudio de campo es analizar e investigar el uso de las
herramientas de programacién grafica, como una metodologia de ensefianza-aprendizaje novedosa
y motivadora, para alumnos de grado medio de sistemas microinformaticos a los que les resulta

complicado entender el lenguaje algoritmico.

4.1. Contexto de aplicacion

La metodologia que se propone pretende realizarse en un contexto donde se observa un brecha
entre los profesores de ensefianzas en el drea de informatica y tecnologia, que imparten ensefanzas
academicistas y clasicas, y los alumnos de hoy en dia, llamados “nativos digitales”, que se sienten

lejanos a la metodologia de ensefianza actual, desmotivandolos en la mayoria de los casos.

No obstante, el trabajo de campo se centra en un instituto de secundaria puablico, pero que imparte
por las tardes ciclos formativos de grado medio en Administracion y empresas, actividades
deportivas y sistemas microinformaticos y redes. Concretamente, los alumnos de este altimo ciclo
no han comenzado todavia ninguna asignatura de programacion pura. Aunque si se han
introducido en un lenguaje especifico para programar paginas web y se han encontrado con la
dificultad que muchos tienen a la hora de empezar un lenguaje de programacion con una

metodologia clasica. El presente trabajo de campo se centra en estos alumnos.

4.2. Metodologia y materiales

La metodologia se ha basado en recoger, primeramente, informacion bibliografica para
fundamentar el presente trabajo de investigacion. Seguidamente se ha llevado a cabo la propuesta

practica, que se ha desarrollado en 7 sesiones de una hora, impartida por un profesor de CFGM de
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sistemas microinformaticos del Instituto Daniel Blanxart. La propuesta practica se basa en el
aprendizaje de principios bésicos de algoritmia, estructuras secuenciales, iterativas, condicionales,
disefio de un algoritmo y variables. Se ha realizado una observacién sobre la participacion de los

estudiantes y el profesor que ha colaborado en la investigacion.

Finalmente se ha realizado la recoleccion de datos, mediante una encuesta dirigida a profesores de
informatica (4 participantes) y a 15 alumnos (todos chicos). El contenido de las encuestas, tanto de

profesores y alumnos lo podemos encontrar en Anexos (Anexo By C).

No obstante, los materiales que se emplearon para el presente estudio de investigaciéon han sido:las
herramientas de programacién SCRATCH, plataforma code.org y Alice. Un aula de informética con
15 ordenadores y la plataforma MOODLE donde se pueden compartir recursos y pruebas.

Ademas, se contara con un instrumento de recoleccion de datos, como puede ser una encuesta,
para posteriormente hacer una tabulacién de los datos recogidos con la aplicacién Excel y graficar
los resultados obtenidos. Finalmente, se exponen los resultados y se realiza un analisis de las dos

encuestas, para llegar a una interpretacion individual y global.

4.3 Resultados y analisis

Los resultados més significativos obtenidos del presente trabajo de campo han sido los siguientes.

4.3.1. Resultados de la encuesta realizada a los profesores

En referencia a los resultados de la encuesta emitida a los profesores se han obtenido los siguientes

resultados:

En la 12 pregunta, refiriéndose a si las herramientas de programacion grafica eran adecuadas para
aprender a programar, el 50 % piensa que son muy adecuadas, mientras que un50 % cree que son

adecuadas.
En la 22 pregunta, se consideraba si estas herramientas son idéneas antes de empezar un curso de

programacion clasico. El 100 % de los profesorescreen que si son buenas herramientas

transitorias.
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En la 32 pregunta, seconsideraba si estas herramientas suponen un buen elemento constructivo y
significativo para el proceso de aprendizaje. Con lo que un 75 % han respondido que mucho,

mientras que un25 % han respondido que bastante.

En referente a la 42 pregunta, considerando si es importante la elecciéon de un tipo de herramienta
de programaciéon segin el contenido que se quiere ensefan, el 25 % piensa que son muy

importantes, mientras que 75 % piensa que es importante.

En la 52 pregunta, se formulaba si el uso de estas herramientaspuede extrapolarse a las
matematicas o las ciencias naturales. La respuesta ha sido rotunda; un 100 % del profesorado cree

que las herramientas de programacion grafica pueden ensefiarse en estas materias.

En la 62 pregunta, se formulaba si el uso de estas herramientas supone un elemento motivador
para el alumnado. El 50 % piensa que su uso es muy motivador, mientras que 50 % piensa que es

motivador.

Refiriéndonos a la 72 pregunta, si el aprendizaje de estas herramientas es intuitivo o sencillo, o de
lo contrario, dificil; el 100 % del profesorado afirma que son herramientas intuitivas y cuyo

aprendizaje es sencillo.

En la 82 pregunta, se preguntaba si la herramienta de programacién grafica Alice era de la mas
adecuada para aprender la base en POO. La respuesta ha sido que el 25 % piensa que es una

herramienta muy adecuada, mientras que 75 % piensa que es bastante adecuada.

En la 92 pregunta se pedia a los profesores que explicaran cémo fue su experiencia en el aula con el
uso de alguna herramienta de programacion grafica. La recopilacion de las respuestas se detalla a

continuacion:

% Le motivaron los retos a los alumnos

% Aun incrementando el nivel de dificultad les motivaron los retos

% Los alumnos entienden conceptos de programacion dificiles de comprender
% Muy positiva

% Bastante satisfactoria

% La experiencia fue buena

En el siguiente grafico de sectores se reflejan las opiniones de los profesores:
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Experiencia en el aula con el uso de herramientas
de programacion grafica

Grdfico 1. Opiniones sobre el uso de herramientas de programacion grafica. Fuente: Elaboraciéon propia.

En la Gltima pregunta, se solicitaba que se explicara qué herramienta ha utilizado para sus clases.

La mayoria utilizaron SCRATCH, mientras que un profesor afirma que us6 APPInventor y otro la
plataforma LEGO mindstorms, con el propoésito detutorizar a un alumno que realizaba un
proyecto. En el siguiente grafico de sectores se reflejan las herramientas utilizadas por los

profesores:

Herramientas de programacion
graficas usadas por profesores

scratch App Inventor LEGO mindstorms

Herramientas de programacion grafica utilizadas en clase

Grdfico 2.Herramientas de programacién grafica usadas en clase. Fuente: Elaboracién propia.
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4.3.2. Resultados de la encuesta realizada a los alumnos

En referencia a los resultados de la encuesta emitida a los alumnos se han obtenido los siguientes

resultados:

En la 12 pregunta, refiriéndose a si las herramientas de programacién grafica eran adecuadas para
aprender a programar, un 26,7 % piensa que son muy adecuadas, mientras que un 73,3 % piensa

que son adecuadas. Nadie cree que sean poco o nada adecuada.

En la 22 pregunta, se consideraba si estas herramientas son idéneas antes de empezar un curso de
programacion cléasico. E1 80 % piensa que si son buenas herramientas transitorias, mientras que

un 20 no opinan.

En la 32 pregunta, se consideraba si con estas herramientas se sienten mas identificados que los
métodos clasicos basados en la comprension de un lenguaje de programacion. Con lo que un 20 %
han respondido que se sienten muy identificados, mientras que un 80 % piensa que bastante

identificado. Nadie responde que no se sientan identificados con estas herramientas.

En referente a la 42 pregunta, considerando si el uso de una herramienta de programacion es un
elemento motivador para su proceso de ensefanza-aprendizaje, el 13,3 % piensa que es muy
motivador, mientras que 86.67 % piensa que es bastante motivador. Nadie cree que sea poco o

nada motivador.

Refiriéndonos a la 52 pregunta, si el aprendizaje de estas herramientas es intuitivo o sencillo, o de
lo contrario, dificil; el 60 % considera intuitivo y sencillo el aprendizaje, mientras que 40 % cree
que su aprendizaje no es dificil ni sencillo, lo considera en un término medio. Curiosamente, nadie

cree que sea dificil.

En la 62 pregunta, se preguntaba si habian recibido clases con alguna herramienta de
programacion. La respuesta ha sido que un 20 % afirma haber recibido muchas veces, mientras

que un 33,3 % afirma que alguna vez. Finalmente, un 46,7 % afirma que alguna vez.
En la 72 pregunta se pedia a los alumnos que explicaran si el uso de estas herramientas le habia

ayudado a entender las estructuras basicas de programacion. La recopilaciéon de las respuestas se

detalla a continuacion, junto a las personas que respondieron dichas respuestas:
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7
°n

Muy ttiles para entender las estructuras (4).

% Me ayudd bastante para entenderlas (3).

% Aprendes qué debe ir con qué para que la programacion funcione (1).

% Me ha ayudado un poco (3).

% Es mucho maés facil entender la programacion y sus estructuras (3).

% Me ayud6 mucho AppInventor (parecido a SCRATCH) para entender la programacion y sus

estructuras (1).

En el siguiente grafico de barras se reflejan las opiniones y niimero alumnos, de si fue de ayuda

para entender las estructuras basicas de programacion:

4,5
4 -
3,5 -
3 -
2,5 -
2 -
1,5 -
1 -
0’5 | .
O i T T T T 1
Muy utiles para Me ayudo Aprendes que Me haayudado Es mucho mas Con Applnventor
entender las bastante para debe ir con qué un poco facil entender la  es parecido a
estructuras entenderlas para que la programaciony SCRACTH
programacion sus estructuras para entender la
funcione programacion y
estructuras

Grdafico 3.0piniones alumnos sobre la comprensién de estructuras basicas. Fuente: Elaboracion propia.

En la ultima pregunta, se solicitaba que se explicaran las ventajas y desventajas de estas
herramientas.La recopilacion de las ventajas junto a las personas que han respondido se muestra a

continuacion:
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% De manera visual se entienden conceptos de programacion (4).
% Intuitivas y practicas para ensefiar a programar (2).

% Sencillas y faciles de usar (2).

% Aprendes practicando y no con teoria (1).

% Te entretienes méas y aprendes mas rapido (2).

En cuanto a las desventajas, estas han sido:

.0

Si lo utilizas sin saber nada no sabes hacerlo (1).

.,

R/
0.0

Es poco potente y que esté solo disponible en inglés (1).

R/
0.0

Necesitas a alguien que te ensefie a utilizarlas (1).

R/
0.0

Tiene algunos bloques dificiles de entender (1).

En el siguiente grafico de barras se reflejan las ventajas que expusieron los alumnos en el uso de las

herramientas de programacion gréafica:

Ventajas del uso de las herramientas de
programacion grafica

4,5

3,5

2,5

1,5

0,5

De manera visual se Intuitivas y practicas Sencilla y facil de Aprendes Te entretienes mas
entienden para ensefiar a usar practicando y no y aprendes mas
conceptosde  programar a jévenes con teoria rapido
programacion

Grdafico 4.Ventajas del uso de las herramientas de programacion grafica. Fuente: Elaboracion propia.
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En el siguiente grafico de barras se reflejan las desventajas que expusieron los alumnos en el uso de

las herramientas de programacion grafica:

Desventajas del uso de las
herramientas de programacion

grafica
1,2
1
0,8
0,6
0,4
0,2
0
Silo utilizas sin  Es poco potente y Necesitas a alguien Tiene algunos
saber nada no que esté solo que te ensefie a bloques dificiles de
sabes hacerlo disponible en utilizarlas comprender
inglés

Grdfico 5.Desventajas del uso de las herramientas de programacion grafica. Fuente: Elaboraciéon propia.

4.3.3. Resultados de las practicas en clase

En el estudio de campo se incluye una propuesta practica de taller, llevada a cabo por 15 alumnos
del segundo curso de grado medio de sistemas microinformaticos y redes. Las actividades se
realizaron en un aula taller con 15 ordenadores, ya que la clase de segundo esta formada por 15
alumnos. El coordinador de informética, en horas de libre disposicion, se ofreci6 a realizar las
actividades con los alumnos. La temporizaciéon de las actividades queda reflejada en la siguiente
tabla:
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Sesion Tema Actividad
12 sesidn El lenguaje preciso es el que Actividad 1 — Actividad con Google
entienden los ordenadores
Actividad 2 — Actividad con code.org
22 sesién El algoritmo es un conjunto de Actividad 1 — Ordenar una serie de
pasos légicos y ordenados pasos desordenados
Actividad 2 — Elaborar una pajarita de
papel trabajando colaborativamente
32 sesion Disefiar antes de programar Actividad 1 — Disefiar en pseudocddigo y en
diagrama de flujo calculos de areas y
perimetros de figuras geométricas
42 sesion Variables, constantes e Actividad 1 — Entender las variables y
identificadores constantes: pegatinas y rotulador
Actividad 2 — Trabajar las variables con
SCRATCH calculando el drea de un rectangulo
52 sesion Estructura basica secuencial Actividad 1 — Dibujar figuras geométricas con
SCRATCH
62 sesion Estructura basica iterativa Actividad 1 — Suma de n nimeros mediante una caja
de cartdn y papeles
Actividad 2 — Suma de n nimeros con SCRATCH
Actividad 3 — Dibujar el cuadro de la sesién 1
Cuatro veces con menos instrucciones
72 sesion Estructura basica condicional Actividad 1 — Jugar al guardia de seguridad
Actividad 2 — Sistema de evaluaciéon de una
asignatura con SCRATCH

Tabla 2.Secuencia de actividades. Fuente: Elaboracion propia.

La propuesta en practica ha sido muy exitosa, ya que los alumnos se han sentido motivados en las
actividades que han realizado. Muchas de estas actividades constaban de juegos grupales para que
entendieran las estructuras, variables y secuencias. Una vez se realizaba la actividad grupal y los
alumnos habian asimilado los conceptos, los completaban con las aplicaciones de programacion

como SCRATCH vy la plataforma code.org
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Los alumnos han trabajado en conjunto para entender los problemas que se les planteaban, para
luego implementarlos con las herramientas. La asimilacion de estas herramientas ha sido muy
buena, ya que el profesor, mediante el proyector les presentaba ejemplos ya elaborados por el autor

del presente trabajo.

4.3.4. Interpretacion de las encuestas realizadas a profesores

De los resultados obtenidos de las encuestas que se realizaron a los profesores, se interpreta que
son unas herramientas muy adecuadas para aprender a programar. De hecho nadie piensa que no
lo son. Ademas todos los encuestados afirman que es necesario el aprendizaje con estas
herramientas antes de empezar un curso de programacion clasico, ademas de que es un elemento
constructivo y significativo en el aprendizaje de su alumnado, y verdaderamente motivador.
Curiosamente el 100 % de los encuestados afirman que también se pueden utilizar para el
aprendizaje de las matematicas y las ciencias naturales, siendo una herramienta intuitiva y sencilla
de usar. En concreto, para aprender POO, la mayoria piensa que Alice es una herramienta bastante

adecuada.

No obstante, su experiencia en el uso de herramientas de programacion ha sido muy positiva y
bastaste satisfactoria, observando, en su mayoria, que los retos que se les planteaba a los alumnos
les motivaban. Incluso si se le aumentaba la dificultad, también asumian los nuevos retos.
Observan que los alumnos, usando estas herramientas, entienden conceptos de programacion,
dificiles de entender si se les ensefia con metodologias clasicas, basadas en la comprension de un

lenguaje de programacion.

Finalmente, la mitad usaron la herramienta SCRATCH para ensenar, solo dos profesores usaron

otras herramientas, pero con la misma finalidad.

4.3.5. Interpretacion de las encuestas realizadas a los alumnos

De los resultados obtenidos de las encuestas que se realizaron a los alumnos, se interpreta que son
unas herramientas adecuadas para aprender a programar. Ninguno piensa que no lo son. Ademas,
y en la misma opinidén que los profesores, la mayoria afirma que es necesario el aprendizaje con
estas herramientas antes de empezar un curso de programaciéon clasico. Solo 3 alumnos no

contestan. También afirman que se sienten bastante identificados con estas aplicaciones y que es

43



un elemento bastante motivador. De hecho ninguno afirma que no se siente. Ganan los que dicen
que son herramientas intuitivas y sencillas, aunque un 40 % considera que no son dificiles de
aprender, pero tampoco faciles. No hay nadie que haya dicho que no ha utilizado alguna vez una
herramienta de programacion. Sus opiniones en cuanto al uso de estas herramientas fueron muy
diversas. La mayoria opinan que son muy utiles y que les ayud6 bastante a la hora de entender las
estructuras basicas de programaciéon. De hecho, algunos opinan que son faciles de entender. Solo

un 20 % opina que le ayudo un poco. El dato curioso, es que nadie dijo que no le ayudo.

En referencia a las ventajas y desventajas, la mayoria expuso muchas ventajas. Solo un 26 %
formul6é alguna desventaja. Muchos piensan que con la programacion grafica se entienden los
conceptos de programacion, siendo facil y sencillo de usar, intuitivas y practicas, ya que aprendes

practicando.

4.3.6. Interpretacion global

Tanto de las encuestas realizadas a los profesores como a los alumnos, incluyendo las actividades
taller realizadas en clase, se llega a la conclusion de que la experiencia ha sido méas positiva de lo
que a priori se esperaba. Los profesores ven que sus alumnos se sienten muy identificados con el
uso de estas herramientas, aprenden divirtiéndose, y se motivan en todo momento, ya que los retos
son pensar en la solucién del problema, implementarlo visualmente, y afrontar retos cada vez mas
complicados. Los alumnos observan que su trabajo anterior se puede realizar de manera méas
eficiente empleando otras estructuras mas complejas. Tanto los profesores como los alumnos estan
de acuerdo que las herramientas de programacién grafica son adecuadas para aprender a
programar y sirven de paso previo antes de adentrase con otro tipo de metodologia, como es la que
se implanta en la mayoria de las universidades. No obstante, era de esperar que esta generacion
que ha nacido con la tecnologia debajo de sus brazos, se identificara mas con herramientas que
emplean personajes de juegos, que ellos conocen. Ademas son conscientes que estan aprendiendo
algo util y con una enorme salida laboral, ya que saben que, tanto para crear videojuegos como
aplicaciones para moviles, se necesita aprender programaciéon y entender las estructuras basicas,

inherentes en todos los lenguajes de programacion.
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5. Propuesta practica

5.1 Introduccion al pensamiento algoritmico

Antes de abordar las estructuras bésicas del lenguaje algoritmico (secuencial, decisiéon y repetitiva),
los alumnos deben de aprender conceptos bésicos de programacion. Los contenidos son los

siguientes:
1. El lenguaje preciso es el que entienden los computadores.

El objetivo es que los alumnos entiendan que los computadores necesitan un lenguaje preciso.
Nosotros los humanos, si escribimos una frase y se nos olvida una letra o nos olvidamos de una
tilde, vamos a poder entender el significado de la misma, pero las computadoras no. Para que los

alumnos asimilen correctamente este contenido se proponen las siguientes tipos de actividades:
Primera actividad

Una actividad muy sencilla pero muy aclaradora es invitarles a los alumnos a que escriban palabras
en el navegador (como http://www.gbogle.es) con acento y veran que no consiguen ningin
resultado. Veran que los programas no entienden lo mimo Google que Gobogle, por eso no se le

muestra el recurso web.
Segunda actividad

En esta segunda actividad, los alumnos son conscientes que los programas no entienden todo lo
que le escribes. Lo mismo que no entienden todo lo que le escribes, tampoco entienden nuestras

ordenes si no lo hacemos de manera correcta y en el orden correcto.

Una propuesta muy constructiva y significativa es el uso de la herramienta code.org. Cualquier
actividad es buena para que entiendan que si no ejecutan las 6rdenes correctas y en el orden
correcto no llegaran a cumplir su objetivo. No obstante, la presente actividad sirve como tema

introductorio para el tema siguiente "El algoritmo es un conjunto de pasos logicos".
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Coloca tus bloques aqui: 8/ 8 Mostrar el cédigo

mover hacia X ELCRMIES pixeles
girar a la EIEEEIEES por EXKD grados
mover hacia EEEERCRMMUTED pixeles
girar a la FEVEEERS por ELES grados
=] adelante v 100 v =
girar a la CECEEITES por £10K) grados
mover hacia £ CRML RS pixeles

Ilustracién 9.Usando la herramienta code.org. El personaje no ha podido dibujar el cuadro porque

no se han especificado las 6rdenes correctas.Fuente: Elaboracion propia.
2. El algoritmo es un conjunto de pasos légicos y ordenados

A diferencia de los seres humanos que realizan actividades sin detenerse a pensar en los pasos que
deben de seguir, los computadores son muy ordenados y necesitan que el programador les

especifique cada uno de los pasos necesarios y su orden logico de ejecucion.
Las actividades que se proponen son las siguientes:
Primera actividad

Segun Lopez, J.C. (2009) podemos listar una serie de pasos para realizar una tarea y presentarlos a
los estudiantes de forma desordenada para que ellos los ordenen. En Anexos (Anexo D) podemos

encontrar una actividad de este tipo.
Segunda actividad

El profesor traera a clase un papel cuadriculado y propondré a los estudiantes que realicen una
pajarita de papel entre todos, adoptando cada uno un rol. Un alumno hara de procesador (realizara
el paso concreto que se especifique en una hoja de papel que recibira), otro hara de reloj bajando
una banderilla en intervalos de tiempo determinados, un tercero hara de transmisor de la orden
(en un papel llevara escrito el primer paso, luego el segundo, y asi consecutivamente para que el
procesador realice la pajarita). El alumno que hace de transmisor de la orden recibira el papel de

un cuarto alumno, que sera el programa (el tiene todos los pasos o papeles donde se especifica
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como se tiene que hacer una pajarita de papel). Esta actividad se basa en una actividad

desarrollada por Lépez, J.C. (2009), pero la creatividad es de elaboracién propia.

Seguidamente, el profesor ordenara al alumno, que hace de programa, que entregue ahora los
papeles, pero desordenados, para que entiendan que cuando cambiamos el orden de pasos l6gico
para realizar nuestra pajarita, no la podremos hacer ahora. Pero también a que la consecucion del
objetivo se consigue mediante la colaboracion de diferentes elementos que trabajan sincronizados y

con funcionalidades especificas

5.2. Disefniar antes de programar: el seudocédigo y diagrama de flujo

El objetivo es que los alumnos entiendan que podemos expresar mediante proposiciones detalladas
las instrucciones que llevan desde un estado inicial (problema) hasta la solucion del problema. Las
técnicas que utilizan formas graficas para representar ideas e informacion ayudan a los estudiantes
a clarificar su pensamiento, y a procesar, organizar y priorizar nueva informaciéon. Los diagramas
de flujo revelan patrones, interrelaciones e interdependencias ademas de estimular el pensamiento

creativo.

Primera actividad

Segun Lopez, J.C. (2009) el profesor puede exponerles a los estudiantes ejemplos de como elaborar
un algoritmo para calcular el area de un rectangulo, tanto en seudocodigo como en un diagrama de
flujo. Posteriormente, les expondra otros problemas, para que los realicen ellos: Hallar el

perimetro de un cuadrado de lado n, hallar el area de un cuadrado de lado n, etc.

En Anexos (Anexo E) podemos encontrar la simbologia que se le ensenara a los estudiantes para

elaborar un diagrama de flujo.

5.3. Variables, constantes e identificadores
Los alumnos tienen que aprender que en los programas se utilizan datos que varian, pero también

podemos utilizar datos constantes como el nimero PI. Todos estos datos se guardan en

identificadores.
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Primera actividad

Antes de empezar a trabajar el uso de las variables con una herramienta de programacioén (en este
caso concreto se recomienda SCRATCH), se puede trabajar en claseactividades muy interesantes

para entender las variables, constantes e identificadores.

Por ejemplo, con formas que representen los identificadores, pegatinas amarillas que las
pegaremos encima de las formas, pero que al ser pegatinas las podemos quitar y volver a poner
otras (representan las variables), y formas en las que escribiremos en su superficie, y con rotulador,
su valor (representan las constantes que siempre tienen el mismo valor). También podemos
trabajar con variables que adoptan un valor temporal o transitorio. Una forma que representa el

concepto temporal se utilizaria para este fin.

Segunda actividad

Ahora podemos trabajar con SCRATCH el uso de las variables. En la siguiente imagen se muestra
como los alumnos pueden trabajar el uso de las variables calculando el drea de un rectangulo. Al
presionar el gato volveran a tener las variables a cero. Pueden trabajar con una variable temporal

para que entiendan todos los pasos intermedios.

Programas Disfraces Sonidos

I Movimiento I Eventos

Iﬁpariencia I Control al presionar

I Sonido I Sensores fijar base 2 B al dickear este obhjeto
I Lapiz I Operadores = e -~

l was Bloques =

cambiar temporal por base *

Crear una variable

temporal am

area E] ﬂ

cambiar area por  temporal [ div

mostrar variable area

temporal

EI?I?IEIQI

por €

esconder variable ares

Ilustracién 10. Captura de SCRATCH. Trabajando con variables para calcular el drea de un rectangulo.

Fuente: Elaboracion propia
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5.4. Estructuras basicas: secuencial, iterativa y condicional

Los alumnos tienen que entender que la estructura de control més sencilla es la secuencial o
estructura lineal. Son instrucciones que deben de ejecutarse de forma consecutiva, una detras de
otra, siguiendo una linea de flujo. Esta estructura basica convive con las estructuras iterativas y

condicionales para formar programas mas complejos.

1. Las estructuras secuenciales o lineales

Primera actividad

Actividad interesante y muy didéctica, que sirve de base para entender las estructuras que se
abordaran después. Estas, no son méas que estructuras que optimizan las secuenciales, haciendo el
programa mas eficiente, ya que los alumnos se dardn cuenta que con menos instrucciones
consiguen el mismo resultado, la misma solucién. Trabajaran con SCRATCH, aunque también
puede ser interesante trabajar con code.org, aunque méas enfocado para alumnos de
primaria.Segun Lopez, J.C. (2009), como actividad practica pueden dibujar de manera secuencial:

cuadros, tridngulos y rectangulos o una combinacion de las anteriores figuras.

El profesor, a su vez, puede prestarles una ayuda, que consiste en que les ensefiara a que realicen
una secuencia de instrucciones, que al presionar la barra espaciadora, el gato vuelva a su punto de
origen y se borre todo lo que se ha dibujado hasta el momento. De esta manera, al alumno le
resultara mas facil corregir los errores. Esta pequefia ayuda, motiva al alumno, ya que si ejecuta el
programa mas de una vez, el gato dibujard més cuadros, despistando al alumno el objetivo de su

tarea (dibujar solo dos cuadros).

al presionar tedla espacio

apuntar en direccion @

Ilustracién 11. Captura de SCRATCH. Trabajando con estructuras secuenciales. Seccion de instrucciones que
trabaja en paralelo con las instrucciones que dibujan las figuras. Al presionar la barra de espacio se borra

todo y se vuelve a empezar. Fuente: Elaboracion propia.
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A continuaciéon se muestra un ejemplo practico de lo que se puede hacer en clase para que los

alumnos entiendan una estructura secuencial. El profesor puede subir el nivel de complejidad,

proponiendo dibujos més complejos.

F . Programas Disfraces Sonidos

m IE\rentos
IApariencia IControl
ISonido ISensores
ILépiz IDperadores
I Datos I Mas Blogues

mover pasos
girar (4 grados
girar F) grados

apuntar en direccien @

apuntar hada

ir a x:@v:@

ir a puntero del ratdn

XD 240 YW 18D 4

Nuevo objeto: @ / & (3

deshizar enoﬂgs a x:@v:l

cambiar x pnr

fijarxa@

al presionar
bajar lapiz
mover @y pasos

girar r) m grados

mover Qi pasos

girar F) €D grados

mover QY pasos

girar F) €D grados

mover @Y pazos

girar l') m grados

subir lapiz

mover Qi pasos
girar (4 m grados
bajar lapiz

mover QY pasos
girar (4 €D grados
mover @y pasos
girar f‘ m grados

mover Qi pasos

al presionar tedla espacio

apuntar en direccion @

Tlustracién 12. Captura de SCRATCH. Trabajando con estructuras secuenciales. Fuente: Elaboracion propia

2. Las estructuras iterativas (instrucciones que se repiten)

Para hacer mas eficiente la estructura anterior, los alumnos aprenderan que se pueden incluir

instrucciones, que queremos que se repitan, en una estructura iterativa. Esta estructura ayuda a

simplificar los algoritmos reduciendo el nimero de lineas de instruccion.

Ilustracién 13. Captura de SCRATCH. Estructuras iterativas en SCRATCH. Fuente: Lopez J. (2009)

50



Primera actividad

Podemos realizar una actividad de suma de n ntmeros. Por ejemplo sumar los 10 primeros
numeros naturales: 1 + 2 + 3 + 4 +... + 10. Se puede proponer a los alumnos que en una caja de
vacia (representa la variable suma y iniciada a 0) introduzcamos papeles con los nimeros 1, 2 y asi
hasta 10. Cuando introducimos el primer valor, el papel con el ntimero 1, el valor de la caja
(variable suma) es 1, pero cuando introducimos el 2, ahora el nuevo valor de la caja es la suma del
numero que ya estd dentro de la caja (el 1) mas en ntimero 2 (ahora suma vale 3) y asi
sucesivamente. Otro alumno puede hacer de contador, para que entiendan el significado de esta
variable, muy utilizada en la programacion. El alumno incrementard en 1 cada vez que se

introduzca un papel. Como tenemos 10 papeles, contador llegara a 10.
Segunda actividad

Implementar la actividad anterior pero con alguna herramienta de programacion, como SCRATCH.
En caso que algunos alumnos tengan algin problema con estas estructuras repetitivas, podemos
invitarte, a que previamente realice actividades en la plataforma code.org para una mayor
comprensiéon de la estructura. Como podemos observar en la ilustracion que se muestra a

continuacion, el resultado 55 es que tendra que tener la caja cuando se repita la suma 10 veces

’. . Programas Disfraces Sonidos

I Movimiento I Eventos

[u:ntadnr J IApariencia m al presionar

zuma B J ISonidn ISensnres fijar contador  a [[{
I Lapiz I Operadores fijar suma  a [{
I Datos I Mas Blogues ST
fijar contador a contador + n

r"'T

mwostrar variable contador

Fa?rlararseq-ﬂns

&

0\

fijar suma a suma + contador

' esperar @) segundos

.3
mwostrar variable suma

SIEmpre
= g

Ilustracién 14. Captura de SCRATCH. Estructuras iterativas en SCRATCH. Suma de n ntmeros. Fuente:

Elaboracién propia.
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Tercera actividad

Los alumnos entenderan que cuando se repite una secuencial de instrucciones de una manera
logica, la podemos insertar dentro de una estructura repetitiva. Es importante insertar un
determinado tiempo para que los alumnos vean que hace cada instruccién y en cada repeticiéon. En

esta actividad podran dibujar mas cuadros y con menos instrucciones que la estructura secuencial.

,. . Programas Disfraces Sonidos

I Movimiento I Eventos

al presionar teda espacio

I Sonido ISensores
I Lapiz I Operadores
I Datos I Mas Blogues apuntar en direccion €5

10
=

0
=
2

repetir €1
= ¥
Lol Bl ot girar F) m grados
[_E;era nsegndns
= .
E

maver §UJ pasos

] entonces
X189y 180 |4 S
s Nuevo objeto: *9‘ / ﬁ (0]

Ilustracién 15. Captura de SCRATCH. Estructuras iterativas en SCRATCH. Dibujo de 4 cuadros. Fuente:

Elaboracion propia.

3. Las estructuras condicionales

Los alumnos tienen que entender que en la programaciéon también hay decisiones. El profesor
puede presentarle un ejemplo muy grafico: Cuando nos encontramos frente a un control de
seguridad, es probable que se nos solicite una acreditacion (acreditacion de la empresa, DNI, etc.)
para mostrar nuestra identidad. El personal de seguridad evaluara si nuestra acreditacion cumple
la condicion para entrar (somos la persona que figura en el DNI o tarjeta de empresa). Si se cumple

la condicidn, el personal de seguridad te dejara entrar; sino, no te dejara entrar.
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Lo mismo que ocurre esta situacion en el mundo real, las empresas emulan la misma situacion en
sus sistemas informaticos. Cuando accedemos a una zona restringida en una web (banco,
universidad, mail, etc.) nos debemos acreditar de manera virtual. En este caso, nos evaluara un
programa (no un agente de seguridad). La condicién que evaluara el programa sera nuestro
nombre de usuario y nuestra contrasefia. Si coincide el usuario con la contrasefia, nuestra
autentificacion sera valida y el programa nos dejara entrar al recurso restringido; sino, (si no

coincide el usuario y/o la contrasefia) no accederemos al sistema.

Primera actividad

Los alumnos tienen que entender que no siempre lo que se evalia ha de ser igual a algo. Por
ejemplo, en los parques de atracciones, los nifios tienen que medir, como minimo, una
determinada altura, lo que significa que entrara a la atraccién el nifio o nifia que tenga esa altura o
mayor. Si la altura minima es de 1.50 m o mayor entraran (altura >=1.50). En otros casos, tenemos

que cumplir un intervalo de edades.
Por ello se puede realizar el siguiente ejercicio. Un alumno tendra el rol de guardia de seguridad y
tendra varios papeles donde se le escribird unas condiciones simples, y que en el caso que las
cumpla, se le colocard en un lugar concreto de la clase, sino cumple la condicion se le dejara
sentado.
Segunda actividad
Se propone a los alumnos que simulen el sistema de evaluacion de la programacion de su
asignatura, con la herramienta SCRATCH. La calificacion final de su nota depende de 1 trabajo
practico, y de examen de control sobre la unidad didéctica. Pero para ser evaluado, y que se les
pueda hacer la media, han de cumplir las siguientes condiciones:

e En el trabajo practico han de obtener un minimo de 4

e En el examen un minimo de 5

e En caso que no cumpla alguna de estas condiciones se le mostrara suspenso
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cambiar disfraz a costume2

Ha suspendido la
asignatura

preguntar LI MSAER N-BY v esperar

fijar respuestal a respuesta

preguntar UITACIMSAPRINER v esperar

fijar respuesta? a respuesta

respuestal ~‘-‘.ﬂ o  respuesta? <‘.E

[ "Y1 Ha suspendido |a asignatura

{2
enviar muestra murcielago

Su nota final es
de: 8

fijar temporal a @ respuestal +  respuestal?
3
fijar media a temporal [9

enviar muestra tarta
3
mostrar variable media

entonces

CEC T T Su nota final es de: BT TE R T 'B sequndos

Ilustracién 15. Captura de SCRATCH. Estructura condicional en SCRATCH. Célculo de la nota media.

Fuente: Elaboracion propia.
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6. Conclusiones

Una vez se ha realizado un estudio bibliografico y un marco teérico que cimienta el presente
trabajo, ademas de realizar un trabajo de campo (basado en actividades grupales e individuales y la
recoleccion de datos mediante dos encuestas realizadas), se llega a la conclusion de que los
profesores que usan herramientas programacion grafica en su proceso de ensefianza-aprendizaje y
los alumnos que reciben el proceso, se sienten fuertemente agradecidos y motivados con el uso de
estas herramientas. Podemos decir que la experiencia ha sido fuertemente aceptada tanto por unos
como por otros. Las observaciones llevadas a cabo y los resultados de las encuestas confirman este
hecho.

Al principio del presente trabajo se plantearon cuatro objetivos especificos que se debian de
cumplir para conseguir el objetivo general. En referencia al primer objetivo especifico, se llega a la
conclusion de que el nivel de aceptacion de las herramientas de programacion grafica, tanto por
profesores y alumnos, ha sido muy alto. Se puede afirmar que en su totalidad aceptan estas
herramientas como metodologia de ensehanza-aprendizaje innovadora y motivadora. Tanto
profesores como alumnos se han implicado en la ensenanza y en el interés por aprender
respectivamente, llegando a cumplir el segundo objetivo. No obstante, la mayoria de los
encuestados han expuesto muchas ventajas y practicamente pocos alumnos han expuesto
desventajas. Incluso un alumno expone una desventaja por falta de conocimiento, ya que muchas
herramientas incorporan varios idiomas. Finalmente, se llega a la conclusiéon que las herramientas
de programacion grafica, objeto de estudio del presente trabajo, sirve de base para aprender a
programar, ademas de que se consideran herramientas adecuadas para realizar una transicion

antes de adentrarse en metodologias clasicas para aprender a programar.

Es por lo dicho anteriormente por lo que el objetivo general se ha cumplido, ya que para los
alumnos de ciclo formativo de grado medio en sistemas microinformaticos, ha significado aprender
de manera significativa y motivadora, viéndose en todo momento identificados en las actividades
que realizaban. Las ideas constructivistas de aprender a aprender y con cierta autonomia se han
visto en las observaciones realizadas en las actividades desempenadas por el colectivo de alumnos.
También, el papel de guia que ha de desempenar el profesor (mas que un mero transmisor de

informacion) se ha visto relucir asombrosamente en este tipo de actividades.
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7. Limitaciones y lineas de investigacion futuras

Las principales limitaciones con que nos encontramos se centran en el desconocimiento de los
sistemas de trabajo que hemos presentado. La falta de formacién y de conocimiento suficiente
tanto por parte de los alumnos como por el profesorado incide en la baja utilizacion de unos
recursos cuya eficacia potencial se ha pretendido demostrar en este trabajo. No obstante, dada la
tematica y los resultados de las encuestas, se puede afirmar que estos resultados son altamente
extrapolables, dadas las caracteristicas habituales de la poblacién de muestra de la investigaciéon y
la generalizacion de la relacion con las nuevas tecnologias por parte de dicha poblacién, ya que su
conocimiento y manejo varia mas por factores de edad (que en este trabajo se pueden extrapolar)

que por otros factores como podrian ser los geograficos.

Como linea de investigacion futura se propone realizar una segunda fase, en el que se tendria en
cuenta un segundo grupo de control. Dicho grupo de control estaria compuesto por un grupo de
alumnos que jaméas se le haya impartido clases con herramientas de programacion grafica. El
primer grupo, que seria el grupo experimental, seria el grupo que se ha tenido en cuenta en el
presente trabajo de investigacion. Este grupo recibiria mas sesiones grupales e individuales
basadas en las actividades que se exponen en el presente trabajo. Se anadirian actividades para
aprender POO como herramientas especificas. Una vez acabadas las actividades, se propondria la
realizaciéon de una prueba de légica, pensamiento abstracto y resoluciéon de problemas generales.
Con la presente prueba, en la que recogeriamos las calificaciones, tanto de un grupo como del otro,
se podria determinar si hay una relacion directa entre el aprendizaje de la programaciéon mediante
las herramientas de programacién grafica y una mejor comprension para solucionar problemas de

caracter general.
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9. Anexos

Anexo A. Problema de la cadena alimenticia

EJEMPLO
Proyecto: La cadena alimentaria

Estandares MEN que se cubren (Colombia): Explico la dinamica
de un ecosistema teniendo en cuenta las necesidades de energia y
nufrientes de los seres vivos (cadena alimentaria).

Descripcion: En este proyecto los estudiantes deben representar el
comportamients de varios seres vivos en su respectivo ecosistema,
teniendo en cuenta tanto necesidades como cantidades disponibles
de energia y nutrientes (cadena alimentaria). Para ello, deben
elaborar una simulacion, en MicroMundos o en Scratch, de una
cadena alimentaria teniendo en cuenta seres productores,
hervivoros, carmivoras y omnivoros.

Fases del proyecto:

1. Los estudiantes deben imaginar un ecosistemna que contenga
por lo menos cuatro seres vivos. Luego deben dibujar o importar
los seres vivios gue imaginaron. Ademas, deben dibujar el
escenario que representa el ecosisterna.

En este punio, el docente debe estimular la reflexion para que
ellos verifiguen que el ecosistema que dibujaron corresponde
con los seres vivienies gue en la simulacion incluyeron en esie.
Un problema inesperado puede plantearse mediante [a pregunia
4 todos los seres vivos que representaste viven en ese
ecosistema? Si la respuesta es negativa, deben plantear por
escrito al menos fres alternativas de solucion (por gjemplo:
cambiar &l ecosistema, cambiar alguno de las seres vivos,
cambiarla todo, efc).

Ademas, cada ser vivo debe tener un tamafio proporcional en
relacion a los otros seres y elementos del ecosistema.

En caso de ser necesario, se debe destinar un lapso de tiempo
de la clase para investigar .en Internet o en la Biblioteca
Escolar, gué seres vivos habitan en el ecosistema que
dibujaron.

2. Esia fase inicia con ofro problema inesperado: “La tarea quedd
mal plantzada y hay que corregirla, de los cuatro seres vivos
gue se crearon en la fase anterior, debe haber por lo menos un
ser vivo de cada tipo: productor, herbivoro, carmivoro y
omnivoro”.

Los estudiantes deben investigar qué seres vivos de cada tipo

habitan en el ecosistema que dibujaron. Luego, dibujar o
importar los seres vivos correcios para que se cumpla la
condicion planteada en la tarea reclificada. No es necesario que
eliminen los seres vivos que habian creado en la fase 1,
siempre y cuando correspondan al ecosistema.

A continuacidn, deben programar el desplazamiento de los
seres vivos por lodoe el espacio disponible y de manera aleatoria
(Se puaden utilizar las instrucciones *rebotar si esta tocando un
borde” y *nimero al azar entre 1y 15 grados™ como parametro
de la instruccidn girar).

Como problema inesperado pedir que se resfrinja el movimiento
de manesa que s aproxime al comportamiento real de cada ser
vivo. Por ejemplo, i el fondo fiene tierra y firmamento, entonces
un ser vivo gue no vuela, no se puede mover en el readela
pantalla que representa el firmamento. Agregar variables para
controlar la velocidad a la que se desplaza cada ser vivo.
Algunos, como las plantas, tendrén velocidad 0.

Los estudiantes comparien el trabajo realizado con el resto de la
clase y reciben refroalimentacion tanto de sus compafieros,
como del docente.

Atender la retroalimentacion suministrada. Hacer la
programacion corespondiente para gue cuando a un servivo lo
togue ofro al que |e sirve de alimento, el primero desaparezca
{como si se lo hubiera comido).

El problema inesperado ahora es que debe programarse la
aparicion de varios seres vivos iguales, ubicados en diferentes
posiciones de la pantalla (por ejemplo, si uno de los seres vivos
de la animacién es un conejo, copiar entonces el objeto conejo,
al menos fres veces, pues en un ecosistema rara vez se
encuentra un solo animal de cada especie). Solicitar a los
estudiantes, al menos dos alternativas, para realizar esta tarea.
Las apariciones deben hacerse de acuerdo a una tasa de
reproduccion establecida para cada uno de los seres vivos. Por
ejemplo, se reproducen mas rapidamente los conejos que los
ZOToS.

Se puede desfinar un tiempo de la clase para investigar la tasa
de reproduccidn de cada uno de los seres vivos que se incluyen
en la animacian.

Compartir con el resto de la clase el trabajo realizado y recibir
retroalimentacion de los comparieros.

Ilustracién 16.Problema de la cadena alimenticia para ciencias naturales para implementar en SCRATCH.

Fuente: Lopez, J.C. (2009)
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Anexo B. Encuesta para los docentes:

Pregunta 1: ¢Usted como docente en el area de programacion, considera que las herramientas de

programacion grafica son adecuadas para aprender a programar?

A — Muy adecuada
B — Adecuada

C — Poco adecuada
D — Nada adecuada

Pregunta 2: ¢{Usted como docente en el 4rea de programacion, considera que las herramientas de
programacion grafica son buenas herramientas transitorias antes de empezar un curso de

programacion clasico?

A-Si
B — No
C-NS/NC

Pregunta 3: {Cree que el uso de herramientas de programacion grafica supone un buen elemento

constructivo y significativo para el proceso de aprendizaje de sus alumnos?

A — Si, mucho

B — Bastante
C - Poco
D — Nada

Pregunta 4: ¢Considera que es importante la eleccion de un tipo de herramienta de programacion

segun el contenido que se quiere ensenar?

A — Si, muy importante
B — Si, importante

C — Poco importante

D — Nada importante
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Pregunta 5: {Cree que el uso de herramientas de programacion grafica puede extrapolarse al
aprendizaje de otras asignaturas que requieran solucionar problemas, como las Matematicas o las

ciencias naturales?

A — Si, a estas dos asignaturas
B — Si, solo a las matematicas

C — A ninguna de ellas

Pregunta 7: ¢Considera el uso de herramientas de programacién grafica un elemento motivador

para su alumnado?

A — Si, muy motivador
B — Bastante motivador
C — Poco motivador

D — Nada motivador

Pregunta 8: {Considera el aprendizaje de estas herramientas intuitivas y sencillas o dificiles?

A — Lo considero dificil
B — Lo considero intuitivo y sencillo
C — Normal

Pregunta 9: ¢Considera la herramienta Alice una de las més adecuadas para aprender la base en

la Programacion Orientada a Objetos?

A — Si, muy adecuada
B — Bastante adecuada
C — Poco adecuada

D — Nada adecuada
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Pregunta 10: ¢Explica como fue su experiencia en su aula con la utilizacion de alguna herramienta

de programacion grafica?

Pregunta 11: ¢Explica qué herramienta de programacion grafica ha utilizado para sus clases?

Anexo C. Encuesta para los alumnos

Pregunta 1: ¢Consideras que las herramientas de programacion grafica son adecuadas para
aprender a programar?

A — Muy adecuada

B — Adecuada

C — Poco adecuada

D — Nada adecuada

Pregunta 2: éConsideras que las herramientas de programacion grafica son buenas herramientas

transitorias antes de empezar un curso de programacion clasico?

A-Si
B — No
C - NS/NC
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Pregunta 3: ¢Te sientes mas identificado con estas herramientas de programaciéon para aprender
a programar que mediante los métodos clasicos basados en la comprension de un lenguaje de

programacion?

A — Si, muy identificado
B — Si, bastante identificado

C — Poco identificado

Pregunta 4: ¢Considera el uso de herramientas de programaciéon grafica un elemento motivador

para su proceso de ensenianza-aprendizaje?

A — Si, muy motivador
B — Bastante motivador
C — Poco motivador

D — Nada motivador

Pregunta 5: ¢Considera el aprendizaje de estas herramientas intuitivas y sencillas o dificiles?

A — Las considero dificiles
B — Si, intuitivas y sencillas
C — Normal

Pregunta 6: ¢Has recibido clases con alguna herramienta de programacion grafica?

A — Si, muchas veces
B — Si, alguna vez
C — Pocas veces

D — Ninguna vez

Pregunta 7: Explica si con el uso de estas herramientas te ha ayudado a entender la estructuras

béasicas de programacion.
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Pregunta 8: Explica las ventajas y desventajas que has encontrado con estas herramientas de

programacion.

Anexo D. Actividad para entender que los algoritmos siguen unos pasos

logicos

ACTIVIDAD

A diferencia de los seres humanos que realizan actividades sin
detenerse a pensar en los pasos que deben sequir, los
computadores son muy ordenados y necesitan que el programador
les especifigue cada uno de los pasos necesarios y su orden logico
de ejecucin.

Listar una serie de pasos para realizar una tarea y presentarlos a los
estudiantes en forma desordenada para que ellos los ordenen.

Por ejemplo, ordenar los pasos para pescar:

___ Elpez se fraga el anzuelo.

____ Enrollar el sedal.

__ Tirar el sedal al agua.

___Llevar el pescado a casa.

_ Quitar el Anzuelo de la boca del pescado.

____ Poner camada al anzuelo.

__ Sacar el pescado del agua.

Ilustracién 17.Problema para desarrollar en la actividad del tema "El algoritmo es un conjunto de pasos

logicos" Fuente: Lopez, J.C. (2009)
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Anexo E. Simbologias de los diagramas de flujo

D
[/
|

Inicio/Final

Se utiliza para indicar el inicio y el final
de un diagrama; del Inicio sélo puede
salir una linea de flujo y al Final sdlo
debe llegar una linea.

Entrada General

EntradaSalida de datos en General (en
esta guia, solo la usaremos para la
Entrada).

Entrada por teclado

Instruccion de entrada de datos por
teclado. Indica que el computador debe
esperar a que el usuario teclee un dato
que se guardard en una variable o
constante.

Llamada a subrutina

Indica la llamada a una subrutina o
procedimiento determinado.

Accion/Proceso General

Indica una accién o instruccién general
que debe realizar el computador
(cambios de valores de variables,
asignaciones, operaciones aritméticas,
elfc).

Flujo

Indica el seguimiento logico del
diagrama. También indica el sentido de
ejecucion de las operaciones.

Decision

Indica la comparacion de dos datos y
dependiendo del resultado logico
{falso o verdadero) se toma la
decision de seguir un camino del
diagrama u ofro.

Iteracion

Indica que una instruccidn o grupo de
instrucciones deben ejecutarse varias
veces.

Salida Impresa

Indica la presentacion de uno o varios
resultados en forma impresa.

Salida en Pantalla
Instruccion de presentacion de
mensajes o resultados en pantalla,

Conector
Indica el enlace de dos partes de un
diagrama dentro de la misma pagina.

Conector
Indica el enlace de dos partes de un
diagrama en paginas diferentes.

Ilustracién 18.Simbologia de los diagramas de flujo. Fuente: Lopez, J.C. (2009)
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