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Prologo

La investigacion es un eje al que toda sociedad debe inclinarse a fin de
descubrir nuevos horizontes, siendo asi el presente libro es el resultado
de la investigacion bibliografica que surge a partir de la asignatura de
Programacion Web, trabajado colaborativamente entre los estudiantes
del ciclo seis y el docente responsable de la asignatura, en la carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica de la Facultad de
la Educacion el Arte y la Comunicacion de la Universidad Nacional de

Loja.

En esta obra se incluyen investigaciones inéditas sobre diferentes
herramientas digitales para la ensefianza de la programacion en el
ambito educativo, considerando que aprender a programar mejora el
razonamiento, facilita el aprendizaje de las matematicas y la capacidad de
resolver problemas, asi como también desarrolla competencias, favorece

la creatividad y aumenta la confianza y la autoestima.

De esta manera este libro es destinado a todos quienes se dedican al
maravilloso mundo de la educacion de manera especifica a la ensefianza
de la programacion en el ambito educativo, consideramos entonces
que sera posible llegar a mucha gente por la importancia del mismo, la
significacion del mismo no solo se debe a su riqueza intelectual, sino
también a su impacto y el apoyo que brindara de manera directa en la

educacion.

Mg. Gloria Cecibel Michay Caraguay.
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Prefacio

Las tecnologias aplicadas a la educacion han influido en los procesos de
ensefianza aprendizaje tanto en modalidad presencial, asi como en la educacion
en linea, y también en las formas de comunicacion entre los actores educativos.
Estos hechos permiten nuevas formas de interaccion, que representan una
oportunidad de responder a las necesidades que demanda la sociedad, mediante
su inclusion en la planificacion curricular; definiendo una nueva forma de
comunicacion donde las audiencias digitales exigen contenidos interactivos
capaces de adaptarse a un nuevo patrén de consumo mediatico.

En la actualidad los estudios superiores se encuentran con un gran
desarrollo para la educacion, debido a los magnos avances tecnoldgicos,
esto trae ventajas para los estudiantes y docentes, ya que tienen que acoplar
sus actividades a las nuevas tecnologias fomentando la produccion del
conocimiento sobre su aplicacion, empezando a usar herramientas mas
accesibles y faciles para lograr relacionarse de una manera mas completa.
En este contexto la asignatura de Programacion Web en el contexto
educativo permite fusionar areas de sistemas cognitivos aplicados a la
tecnologia educativa que generan un ambiente de aprendizaje alternativo.

El fin aqui, es generar una experiencia de aprendizaje en la cual se
usa como modelo el razonamiento humano para resolver problemas y
formular diagnoésticos, que provee explicaciones a los estudiantes, ya que
todos los contenidos estan estructurados bajo un banco de lenguajes de
programacion por bloques y lenguajes de codigo, existiendo estrategias
de instruccion y de resolucion asociadas a la capacidad de moldearse
al desarrollo del estudiante a través de una ensefianza individual y
colaborativa que permiten implementar técnicas y recursos educativos

en el sistema de ensefianza/aprendizaje.

Ph.D. Maria de los Angeles Coloma Andrade.
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Introduccion

El siglo XXI demanda del ciudadano, una comprension cada vez mas
profunda del mundo digital (ciencias de la computacion, pensamiento
computacional, programacion) con el fin de que las generaciones jovenes
se incorporen de forma activa y flexible dentro de la fuerza laboral que
opera cada vez mas con el apoyo de la tecnologia, por ello necesitamos
desarrollar nuevas competencias relacionadas con aquello en el entorno
escolar. Este escenario nos demanda un cambio de paradigma y de
mentalidad en la formacion del talento humano para las profesiones del
futuro, pasar de reproducir contenidos a generar conocimiento, crear
tecnologia y aplicar ese conocimiento para resolver problemas reales,
pues segun el Foro Econdmico Mundial alrededor de 100 millones
de nuevos puestos de empleo divididos entre humanos, maquinas y
algoritmos seran creados al 2025, por ello la necesidad de preparar a las

nuevas generaciones para afrontar estos retos laborales es inminente.

En este contexto la ensefianza de la programacion surge como elemento
del cambio de paradigma y debe contemplar entre sus objetivos esenciales,
la formacion y desarrollo de habilidades por parte de los estudiantes, que
posibiliten la resolucion de problemas del d&mbito escolar, profesional
o de la vida practica, teniendo en cuenta los recursos que brindan los
diferentes lenguajes y herramientas de programacion. A lo largo de la
historia, diferentes tecnologias han posibilitado multiples aprendizajes ya
que la mediatizacion en el devenir historico es una caracteristica universal
de todas las sociedades humanas, por ello en las ultimas décadas se han
creado entornos visuales de programacion que eximen a los usuarios
de responsabilidades otrora complejas como el dominar la sintaxis de
lenguajes de programacion, pudiendo centrarse en la semantica de los

programas concretamente.
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Esta obra tiene la intencion de ampliar el panorama de docentes y
estudiantes de escuelas y colegios con respecto a la programacion de
computadores desde una vision didéctica y técnica. Erigida como uno de
los productos de la asignatura denominada Programacion Web parte del
plan de estudios de la Carrera Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Informatica, busca desde la revision bibliografica de un conjunto de
lenguajes y plataformas, contribuir a la literatura cientifica en el campo
de la programacién de computadores desde un enfoque pedagdgico

orientado hacia el uso de la programacion en las aulas escolares.

Ms. Milton Leonardo Labanda Jaramillo.



Capitulo 1

La programacion como fuente motivadora para el
desarrollo de habilidades del pensamiento mediante el
legado de Seymour Papert

Naranjo Correa Guissella Yazmin, Villamagua Vicente Sandra del Carmen.
Universidad Nacional de Loja.
guissella.naranjo@unl.edu.ec, sandra.villamagua@unl.edu.ec

Introduccion

El presente trabajo muestra como la programacion hoy en dia permite
construir el conocimiento a través de la implementacion de diferentes
paradigmas o teorias del aprendizaje, debido a que existen muchos
mecanismos y herramientas adaptadas como apoyo a la educacion,
y su relacion con el desarrollo de las habilidades del pensamiento
computacional, creativo y critico. Por ello, al momento de aplicar un
lenguaje de programacion se debe tener en cuenta la metodologia que
se va a llevar a cabo durante el proceso dirigido a la ensefianza del
estudiante.

Enlos ultimos tiempos ha surgido el interés por la ensefianza de lenguajes
computacionales en las escuelas, que emplea el uso de Internet, redes
sociales digitales, telefonia mévil y la importancia de las ciencias
computacionales, las mismas, han conducido hacia nuevas perspectivas
para entender el rol de la programacion en la educacion. Hoy existe la
alternativa de introducir la ensefianza de lenguajes de programacion
desde la escuela, los mismo que generan impactos cognitivos, que
faciliten el desarrollo de habilidades en la resolucion de problemas y a

su vez promueve el pensamiento logico.
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La programacion, comenz6 a dar un giro positivo hacia la pedagogia, y
surge a inicios de los afios 70, cuando se da el primer uso en el &mbito
educativo. Seymour Papert llevé a cabo esta propuesta con su lenguaje
de programacion Logo e introdujo la idea de que la programacion a
través de la computadora fomenta la capacidad de los nifios para pensar
y razonar de manera critica. Ademas, se puede utilizar en una variedad
de escenarios educativos, ya que permite a los estudiantes programar

sin necesidad de aprender lenguajes de programacion tradicionales.

La programacion

La programacion cobra relevancia en la ensefianza y aprendizaje de los
contenidos que se desea impartir en la educacion. “Los estudiantes deben
primero desarrollar el pensamiento computacional para luego abordar
cursos de programacion, la mejor manera de desarrollar el pensamiento
computacional es a través del aprendizaje de la programacion” (Brugés y
Camperos, 2022, p. 5). Por lo tanto, se debe fomentar la ensefianza de la
programacién como medio en los estudiantes para lograr un aprendizaje

continuo mediante el juego y el uso de las tecnologias.

Laprogramacion se guia por unaserie de normas, instrucciones y expresiones
que tienden a ser semejantes a una lengua natural acotada. Por lo cual recibe
el nombre de lenguaje de programacion. De modo que, en la informatica,
la programacion es pieza clave en la relacion entre los ordenadores y los
usuarios. La programacion es la escritura de programas para computador,
mediante los cuales sea capaz de sistematizar la informacion e ideas ya
sea para simular sus interpretaciones e hipotesis o para crear soluciones
informaticas (Adell etal., 2019). Asi, el principal motivo de la programacion
es utilizar el ordenador como medio de conocimientos en la ejecucion
de programas y aplicaciones que sean accesibles para el usuario y poder

desempetiar diversas funciones para las cuales fue elaborado.



Aprender a programar puede ser considerado como un gran reto que
implica explorar nuevos conocimientos, para Gomez (2020), es similar
a aprender un nuevo idioma, es necesario aprender nuevo vocabulario y
conceptos, con los cuales interactuar en este caso con el computador o
dispositivo tecnoldgico y comunicar las instrucciones de tal forma que la
maquina entienda la informacion y la procese seglin los requerimientos

establecidos.

La programacion para nifios al ser una disciplina nueva, no cuenta con
grandes estudios de investigacion relacionados a su didactica, por lo cual
el autor disefid, un entorno para favorecer la expresividad en el lenguaje,
para detectar errores y proponer alternativas o métodos para adquirir el
lenguaje de programacion basado en el aprendizaje del lenguaje natural
(Goémez, 2020); por lo cual es posible ensefiar lenguaje de programacion a

nifios de cualquier edad, incluso si atin no saben leer y escribir.

Por ende, la programacion aplicada al proceso educativo permite
desarrollar habilidades y crear un formato atractivo de clase, que
permitird un aprendizaje significativo de conceptos teodricos, a la vez
que los nifios realicen actividades vivenciales (Manches y Ploughma
citado en Gonzalez et al., 2023). Sin embargo, hay algunos aspectos que
dificultan su amplia implementacion: el curriculum actual de educacion

Infantil no contempla el desarrollo de la competencia digital.

Teniendo en cuenta lo anterior, es importante abordar la programacion
desde edades tempranas, siendo la Educacion Primaria la primera etapa
en la que se debe contemplar el ensefiar programacion (Vera, 2021). De
igual manera como menciona Alvarez (2021), no existe una materia
especifica para profesorado en formacién y muchos docentes deben
autoformarse; en algunos casos la autoformacion genera carencias lo
que conlleva a propuestas vacias de contenido, de uso esporadico y con

un objetivo ludico y de entretenimiento.
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El pensamiento computacional

La incorporacion de la tecnologia en los centros educativos contintia
ampliando los procesos de ensenanza- aprendizaje y a su vez fortalece
los diferentes servicios que se utilizan para la educacion, por ello
aprender a programar, codificar o escribir un conjunto de instrucciones
que realicen una determinada tarea y las ejecute una computadora
(Polanco et al., 2021); en consecuencia, permitird al estudiante el

desarrollo de diversas habilidades del pensamiento.

En esta misma linea de investigacion acerca de las repercusiones que
tiene la programacion en el desarrollo de habilidades, Valverde et
al. (como se cita en Roig y Moreno, 2020) entiende al pensamiento
computacion como un concepto complejo en si mismo, ya que permite
que se le relacione con una competencia completa, de un grado de
complejidad alto que, al mismo tiempo, se puede relacionar con niveles
de pensamiento abstracto, matematico y pragmatico aplicados en

diferentes momentos de nuestra vida cotidiana.

Asimismo, considerando el aporte que brinda otros autores a lo
mencionado con anterioridad, Wing (como se citdé en Polanco et
al., 2021) define el término como una “forma de pensar que no se
restringe en exclusiva hacia programadores de sistemas ni cientificos
en computacion, sino como un grupo de habilidades ttiles para todas
las personas” (p.3). Ademads, estos procesos son indispensables para
resolver problemas complejos mediante estrategias de aprendizaje, para
alcanzar los procesos cognitivos necesarios para su resolucion, donde,

se refleje el potencial individual y colectivo.

A estos conceptos sobre el desarrollo de habilidades cognitivas, se
suma Pérez y Roig (citado en Polanco et al., 2021), al indicar que

el pensamiento computacional estd relacionado con otros tipos de



pensamiento, como el matematico, 16gico y critico, dado que comparten
habilidades cognitivas comunes tales como el reconocimiento de
patrones, abstraccion y modelacion. Ademas, indican que la finalidad
del pensamiento computacionales que, a partir del reconocimiento de
los problemas reales de las actividades diarias, se propongan soluciones

con la aplicacion de herramientas informaticas.

Por ello, la concepcion del pensamiento computacional es denominada
como un “grupo de herramientas mentales con las que toda persona
deberia contar y aplicar para solventar situaciones, es un punto bastante
natural, pero adiciona el hecho de disefiar sistemas y comprender el
comportamiento humano” (Polanco et al., 2021, p.57). Asimismo, el fin
del pensamiento computacional en la escuela, son las competencias de
alfabetizacion digital enfocadas en promover el surgimiento de nuevos

conocimientos con respecto al mismo.

Elementos del pensamiento computacional

El Pensamiento Computacional (PC) radica en resolver problemas
de la vida diaria mediante el empleo de los conceptos elementales
de la programacién informatica donde las soluciones pueden ser
interpretadas mediante una secuencia de pasos o instrucciones. Debido
a lo mencionado anteriormente el PC deberia formar parte de la
educacion de todo ser humano. De modo que, segiin Rodriguez (2021)
los elementos o principios son:

e Descomposicion: es un principio del pensamiento computacional
que tiene como objetivo dividir la problematica en secciones
pequenas, para asi analizar cada seccidn parte por parte.

e Abstraccion: permite destacar los elementos importantes del
problema o situacion para asi establecer relaciones entre si y
trabajar en la construccion de solucion o del elemento que solicite
el contexto en el que se desarrolla la problematica.
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e Reconocimiento de patrones: es analizar y establecer los patrones
o elementos que surgen de las actividades y que pueden ser
funcionales para dichas situaciones.

e Escritura del Algoritmo: permite tener un orden en las funciones
y ordenes de los pasos a seguir y las decisiones que se toman
en el proceso y asi determinar la mejor manera de abordar la
problematica o la solucién necesaria.

e Evaluacion y depuracion: se detectan errores o anomalias para
ajustar el proceso de resolucion.

e Finalmente, la Solucion, esta resuelve el problema mediante la
aplicacion del sistema y los pasos elegidos. Las seis fases expuestas
anteriormente representan las principales habilidades que demanda
una persona para resolver problemas utilizando el PC.

Fomentar el pensamiento computacional en el aula

La educacion, al igual que la sociedad en la actualidad, cada vez
esta mas enlazada con la tecnologia y la digitalizacion, procesos que
evolucionan rapidamente transformando nuestro diario vivir. Sin
embargo, no avanza al mismo tiempo como evoluciona la sociedad.
En consecuencia, Montes et al. (2020) mencionan que en varias partes
del mundo se estd incorporando el pensamiento computacional en
los curriculos de la ensefianza como un medio para desarrollar las

habilidades de resolucion de problemas.

Las dos principales justificaciones para desarrollar las habilidades
de PC en nifios y jovenes, segin Montes et al. (2020), corresponde
a que puedan pensar de manera diferente, expresarse a través de una
variedad de medios, resolver problemas del mundo real y analizar
temas cotidianos desde una perspectiva diferente y el fomento del PC
para impulsar el crecimiento econdémico, cubrir puestos de trabajo y

prepararse para futuros empleos.



Por consiguiente, el primer paso para el desarrollo del PC requerird que
los docentes trabajen diversas actitudes, tales como: la persistencia ante
problemas dificiles de solucionar, la confianza a la hora de manejar
situaciones complicadas, la tolerancia a la ambigiiedad, la capacidad
para enfrentar un problema no estructurado (Calvo, 2022); siendo
capaces organizar y trabajar en equipo situaciones que conlleve un reto

por resolver.

Ademas, implica que los docentes se encuentren en constante
capacitacion; una propuesta es formar comunidades o redes de
aprendizaje o bien incorporarse a una ya existente (Montes et al., 2020);
donde la interaccidon con otras personas, profesionales, estudiantes o
aficionados permita tanto adquirir como compartir nuevos conocimientos
y experiencias que den solucion a problemas del entorno.

Aprender a programar a través de la accion, el legado de
Seymour Papert

El aprendizaje de un lenguaje de programacion permitira que cualquier
persona se relacione con su mente y ademas con la tecnologia, logrando
asi tener una mejor comprension de lo que implica la tecnologia y su
integracion en nuestras vidas (Otavo, 2022). En cuanto a los nifios esto
les permitira desarrollar habilidades que les contribuira al proceso de
aprendizaje, ademas, a que los mismos logren poder enfrentarse a las
diferentes situaciones que se les presenten en la vida.

De modo que, la mejor manera de aprender es construyendo, asi como
menciona Seymour Papert (citado en Otavo, 2022) “Cuando un nifio
aprende a programar, el proceso de aprendizaje es transformado. Se
vuelve més activo y autodirigido. El nuevo conocimiento es una fuente
de poder y se experimenta como tal” (p. 4); asi Papert asegura que el
aprendizaje debe realizarse a través de la accion, confiando plenamente
en el poder activo del proceso de aprendizaje.
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Programacion Logo

Uno de los primeros programas de programacion para nifios, se destaco
Logo, se introdujo en 1967, era un lenguaje de programacidon con
un marco integrado de ideas pedagogicas, tecnologicas y educativas
disefiado por Seymour Papert basado en la forma de aprendizaje de los
nifos. Asi, su libro Mindstorms (1980), escrito después de una década
de investigacion y experimentacion con Logo, fue un hito para la
educacion informadtica y la ensefianza del pensamiento computacional
bajo la premisa de pensamiento procedimental, Papert (citado en
Otavo, 2022) argumentd que el aprendizaje es mas efectivo cuando
los alumnos “construyen conocimiento haciendo”; es decir, construyen
conocimientos inmersos en el mundo de la practica.

Como se menciona en el libro Construccion de conocimiento: Papert y
su vision, Saldarriaga et al. (2020) aluden que “la programacion como
el Logo, el proceso de construccion del conocimiento programatico
puede ser imaginado y representado de manera mas natural, ltdica, con
pensamientos propios, con esquemas de secuenciacion, de propiedad,
de condicion, de repeticion, de formas estructuradas, organizadas,
autoorganizadas” (p.52). De igual forma Logo muestra un entorno
grafico en el que un objeto con forma de “tortuga” se mueve por toda
la pantalla, tiene como caracteristica que las instrucciones se pueden
comprender en diferentes idiomas, por lo tal razdn, esto hace que Logo
sea un lenguaje de programacion facil de aprender.

Teniendo en cuenta los aportes pedagodgicos que presenta la
programacion, Papert (citado De la Rosa et al., 2020) expreso “veo Logo
como un medio que puede, en principio, ser usado por educadores para
apoyar el desarrollo de nuevas formas de pensamiento y aprendizaje”
(p. 3). De igual forma Harvey (citado De la Rosa et al., 2020) menciona
que es un programa interactivo, flexible, con procesos cortos y simples,
recursivo y amigable con el usuario. En definitiva, se puede decir que,



para trabajar en este lenguaje, lo unico que debemos saber es leer y
escribir para poder interactuar con la tortuga.

Aprendizaje utilizando la programacion FMSLogo

FMSLogo es un lenguaje que nos permite construir comandos que
pueden ser ejecutados por el ordenador, es una implementacion gratuita
de un entorno informatico llamado Logo, admite multiples tortugas y
graficos 3D (FMSLogo, (s.f.)). De igual forma, FMSLogo admite una
interfaz de Windows, ademas, este es un programa de facil aprendizaje,
razon por la cual este debe ser el lenguaje de programacion para trabajar
en entornos educativos. En la Figura 1.1, se puede observar la pantalla
principal que se utiliza en la programacion de FMSLogo.

Anbed  Brmap  Conhiguisd Toden  Syels
-
Ventana de graficos
Pl
-
- »
Ventana de trabajo Ao Trazar
Pousa Estado
Pase Flganiciar
I Cajade entrada [ Eocuar | EdTads

Figura 1.1. Pantalla principal de FMSLogo. Fuente: Adaptado de FMSLogo (s.f).

Laventana de graficos, es la que escribe las 6rdenes de manera adecuada,
se mueve el triangulo (tortuga), se puede realizar dibujos, animaciones,
etc. En FMSLogo (s.f.), la caja de entrada, se dan las instrucciones a
ejecutar; la ventana de Trabajo, son las 6rdenes que se realizan en la
caja de entrada, los errores y resultados de las instrucciones que se
utilizan; los botones, se encuentran en la zona inferior derecha; el boton
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Alto finaliza la ejecucion de un programa; Reiniciar borra la pantalla; y
EdTodo abre un editor de texto.

Instrucciones de trabajo de FMSLogo

A continuacion, se presentara las herramientas que se pueden utilizar
en un entorno informatico para programar en FMSLogo, ver Tabla 1.1;
en la misma, se podrd apreciar todo lo referente a los comandos de
la aplicacion, mediante la utilizacion de multiples tortugas y graficos
3D, las cuales, los docentes pueden incorporar en sus clases para la
ensefanza-aprendizaje de los estudiantes a través de FMSLogo.

Tabla 1.1. Principales primitivas o instrucciones de trabajo.

Primitiva Descripcion
av o fd / avanza Avanza Tortuga.
re / retrocede Retroceder Tortuga.
gd o 1t 90 / giraderecha Girar Derecha.
gd o 1t 90 / giraizquierda Girar Izquierda.
bp / borrapantalla Borrar Pantalla.
sl / subrlapiz Sube Lapiz (la tortuga no dibuja al moverse).
bl / bajalapiz Bajar Lapiz.
Goma La tortuga borrar al moverse.
centro La tortuga se ubica en el centro de la pantalla.
lapiznormal / ponlapiz Lapiznormal / ponlapiz al moverse.
ot / ocultar tortuga Oculta la tortuga en la pantalla de graficas.
mt / mostrar tortuga Muestra la tortuga en la pantalla de graficas.
repite n [ instrucciones] Instrucciones.

Fuente: Adaptado de comandos en FMSLogo.

En la Tabla 1.1, se perciben las instrucciones que se deben seguir para
poner en practica en programacion para FMSLogo, que consta de dos
apartados. En primer lugar, tenemos la primitiva en la que se observa
las abreviaturas que se utilizan para emplearlas en la plataforma antes
mencionadas. En segundo lugar, se presenta la descripcion de las



abreviaturas del programa la misma servird como base en la utilizacion
de las herramientas en el aula de clases.

Experimentacion
Ejemplo 1

En la Figura 1.2, se visualizard varias imdgenes geométricas, las
cuales se las ha desarrollado en el programa FMSLogo, el cual, es
una herramienta gratuita de un entorno informatico llamado Logo. El
mismo, fomenta el aprendizaje de los estudiantes, ademas, brinda apoyo
para el estudio de las distintas materias, incluidas las matematicas, la

ingenieria, el arte, la musica y la robotica.

VAN

Figura 1.2. Figuras realizadas en FMSLogo. Fuente: Elaboracion propia.

La Figura 1.2, da a conocer el paso a paso de la construccion de graficas
en FMSLogo, por consiguiente, para realizar un cuadrado empezamos
moviendo la tortuga a la izquierda, escribimos avanza 35 y avanzara
35 espacios, escribimos el codigo gira izquierda 90, sube lapiz, avanza
300, gira izquierda 90, avanza 100, giro izquierda 90, escribimos el
comando baja lapiz, avanza 100, giro izquierda 90, avanza 100, giro
izquierda 90, avanza 100, gira izquierda 90 y avanza 100 espacios mas
y asi se realiza un cuadrado.
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Pararealizar un triangulo empezamos moviendo la tortuga a la izquierda,
baja lapiz, avanza 100, giro a la izquierda 90 y después giro a la
izquierda 30, avanza 100, gira izquierda 120, avanza 100 y asi es como
obtenemos un tridngulo perfecto. Para realizar un circulo escribimos el
comando circulo 50 o circulo 100 dependiendo del tamafio que se desee
aplicar.

Ejemplo 2

A continuacion, en la Figura 1.3 se presentara la imagen de una
flor realizada en la herramienta FMSLogo, ademas, se explicard
detalladamente el paso a paso sobre la construccion de la misma en el

programa anteriormente mencionado.

Figura 1.3. Programacion de una flor en FMSLogo. Fuente: Elaboracion propia.

En la Figura 1.3, se procedio a realizar una flor en la cual se detalla las
veces que se desea ejecutar la accion utilizando el comando REPITE n
[instrucciones], una vez que se han detallado los comandos de repeticion

se procede a copiar la programacion y se dirige a EdTodo, una vez ahi



a lado de “para” se escribe como se llamard los comandos copiados.
Entre la configuracion “para” y “fin” se pega los comandos que hemos
seleccionado con anterioridad, se selecciona “guardar y salir” y se
procede a utilizar la siguiente programaciéon REPITE [instrucciones], y
en lugar de escribir cada comando se pone el comando flor, se ejecuta

el programa y realizara todo el procedimiento.

Reflexiones

La programacion es una via para el desarrollo de diversas habilidades
del pensamiento; tales como el creativo, ldgico, la motivacion, el
PC; a su vez el mismo va a permitir el razonamiento en la solucion
de problemas ocupando como medio las computadoras, desarrollando
asi el analisis, la metacognicion y la innovacion; con el fin de que los

estudiantes puedan dominar las tecnologias que los rodea.

La ensenanza del PC puede tener un impacto positivo en el desempefio
académico de los estudiantes, ya que ha demostrado ser una nueva via
a explorar y desarrollar dentro de las etapas educativas especialmente
en las areas de matematicas y ciencias. La implementacion de enfoques
pedagdgicos basados en proyectos y resolucion de problemas es una
estrategia efectiva para ensefiar la misma, debido a los beneficios que
aportan y la cantidad de competencias que pueden trabajarse a través
de Science, Technology, Engineering, Arts & Mathematics (STEAM).

Asi mismo, se puede decir que Papert fue €l que introdujo la idea de la
programacion en el ambito de la tecnologia en la educacion; este se trata
de un lenguaje computacional sencillo y fécil de usar, el cual permitira que
los educadores puedan realizar sus propios programas y utilizarlos segiin su
metodologia educacional, y de esta manera los niflos y nifias puedan lograr

desarrollar una manera de pensar y aprender de su propio aprendizaje.
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FMSLogo es una aplicacion que sirve para programar, la cual ayudara
a que los estudiantes puedan adquirir habilidades del pensamiento y
logica, ya que en esta aplicacion podran construir elementos graficos,
los cuales van a apoyar en el aprendizaje en las diferentes areas, como
la matematica, geometria, etc., por esta razoén hoy en dia este tipo de
programacion sigue siendo un método ideal para los nifios que quieran

iniciarse en este campo.
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Introduccion

Las implicaciones del presente capitulo esta orientado a un impacto
social educativo puesto que se analiza a la simulacion como método para
aprender sobre programacion de computadoras donde implica estimular
habilidades 16gico cognitivas con el fin de mejorar los resultados de
aprendizaje, un impacto positivo en los objetivos educativos enfocados
alaprogramacion de computadoras y por ende al desarrollo tecnologico,
debido que la creciente era digital genera la demanda de habilidades, esto
implica la capacidad de analizar, comprender y utilizar la tecnologia,
resultados que son observables en los procesos formativos.

Los antecedentes del presente estudio enfatizan la necesidad de buscar
métodos que garanticen mejores resultados en el aprendizaje de la
programacion, considerando el bajo desempefio de esta asignatura que
presentan los estudiantes respaldados por autores como Berrocal, quien
enfatiza la necesidad de potenciar el uso de los simuladores en ambientes
de aprendizaje. Por tal razon, el propdsito central del estudio se enfoca al
aprendizaje basado en la simulacion y conceptos basicos de programacion
para identificar el impacto y relacion que guardan entre si estos temas, asi

como también se analiza un caso practico del simulador denominado PSelnt.



El aprendizaje basado en la simulacion

El aprendizaje basado en simulacion se fundamenta en la idea de que la
experiencia practica es fundamental para el aprendizaje efectivo, segiin
Alhadlaq (2023) “la simulacioén se ha convertido en una herramienta
sofisticada que puede reflejar escenarios del mundo real con considerable
precision”, es decir, la simulaciéon proporciona un entorno seguro
para que los estudiantes cometan errores y experimenten sin temor a

consecuencias negativas.

En consecuencia, la simulacion es un método de ensenianza y aprendizaje
estimulante para la obtencion del conocimiento, orientado a satisfacer
las necesidades de aprendizaje. Este método puede combinar partes
mecanicas y virtuales que permiten la formacion profesional o el uso
como instrumento de entretenimiento; un ejemplo de esto son los
laboratorios virtuales usados para ejecutar codigos de programacion, los
cuales son accesibles de forma gratuita y solo requieren un navegador
web con acceso a internet (Aguilar y Heredia, 2013). Esta combinacion
de accesibilidad y funcionalidad hace de los laboratorios virtuales en
una valiosa herramienta que proporciona a los estudiantes un entorno
practico y seguro para experimentar y aplicar sus conocimientos

tedricos.

Asimismo, las simulaciones permiten a los estudiantes interactuar
con el codigo en tiempo real, Jamil y Isiaq (2019) manifiestan que
experimentar con diferentes configuraciones y visualizar los resultados
facilita la comprension de conceptos abstractos, de igual manera
indican que “hoy en dia, los estudiantes pueden localizar hechos, captar
conocimientos cientificos, ideas y principios”, estimulando habilidades
intelectuales a través de actividades de aprendizaje simuladas en la

computadora.
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De esta manera, el aprendizaje basado en las simulaciones se
potencializa bajo un entorno de aprendizaje constructivista enriquecido
con la colaboracion entre pares donde exige al alumno implicarse de
forma activa en su aprendizaje de acuerdo a Berrocal (2009). Ademas,
las simulaciones deben ser coherentes a los objetivos educativos,
conocimientos previos de los estudiantes y contexto social para lograr
una construccion oportuna de nuevos conocimientos. En funcién a
Salas y Ardanza (1995), al emplear un simulador se debe considerar
guias orientadoras que integren objetivos claros a lograr; demostracion
practica que emplee medios de ensefianza y teoria; ejercitacion de forma

independiente y evaluacion de resultados.

En cuanto al procedimiento metodoldgico de las simulaciones en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, Lopez y Saiegg (2005) describen

las siguientes etapas:

e Presentacion de la simulacion: representacion esquematica del
circuito, dispositivo o fendémeno a simular.

e Emision de hipotesis por parte de los estudiantes: debera orientarse
a los estudiantes indiquen los posibles comportamientos, cambios
en los pardmetros y posibles resultados en el modelo a simular.

e Determinacion de las acciones ptimas: se determinan las acciones
que los estudiantes deberan realizar ante una situacion.

e Constatacion de la efectividad del proceso de simulacion: puede
realizarse por medio de tareas que permitan aplicar a nuevas
situaciones los conocimientos construidos en el proceso de

simulacion.

Ventajas y desventajas de las simulaciones en el proceso educativo

Las simulaciones proporcionan a los discentes la oportunidad de
enfrentarse a decisiones y desafios, lo que resalta su valor en el proceso
educativo, asimismo la experiencia en un entorno simulado proporciona



aptitudes practicas limitadas al espacio del mismo (Hallinger & Wang,
2020). Aunque las simulaciones ofrecen ventajas como la experiencia
practica y la interactividad, también es crucial reconocer y abordar sus

posibles limitaciones para garantizar una implementacion efectiva.

A proposito de lo anterior, el uso de la simulacion para el proceso de
ensefianza aprendizaje trae consigo ventajas como desventajas como
concuerdan los autores Aguilar y Heredia (2013), Lopez y Saiegg
(2005), Pena (2019) y Ruedas (1988), tal como se representa en la
Tabla 2.1. Donde es importante reconocer al estudiante como el ente
constructor activo del aprendizaje bajo espacios que estimulan la
autoevaluacion, creatividad y capacidades cognitivas; cabe resaltar que
el éxito de implementar un simulador a los procesos formativos requiere
de un adecuado analisis a las necesidades educativas, caso contrario,

favorecera a una mala inversion de tiempo y recursos.

Tabla 2.1. Ventajas y desventajas de las simulaciones en el proceso educativo.

Las simulaciones son un mecanismo dindmico para la construccion
del aprendizaje.

Permite la autonomia de los estudiantes fortaleciendo los procesos
Ventajas de metacognicion.

Favorece el desarrollo de actividades interdisciplinarias.

Reduce el gasto de recursos y optimiza el tiempo.

Puede producir errores en los resultados por el disefio mal
desarrollado.

. Noresponde a las necesidades educativas requeridas al no seleccionar
Desventajas .
adecuadamente el simulador.

No es una técnica de optimizaciéon para saber qué es lo mejor al
simular una situacion.

Fuente: Adaptado a partir de Aguilar y Heredia (2013), Lopez y Saiegg (2005),
Pefia (2019) y Ruedas (1988).
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Programacion de computadoras

La programacion de computadoras requiere una dedicacion considerable
de tiempo para su aprendizaje, segtn Ibarra et al. (2021) manifiestan que
es desafiante para principiantes, en especial para discentes que atin no
estan familiarizados con el paradigma de los lenguajes procedimentales.
Por ende, el proposito de ensear programacioén no solo es adquirir
habilidades en el uso de herramientas, sino también obtener experiencia
en la resolucion de problemas durante el proceso de programacion.

Por tal razon, la programacion de computadoras no solo corresponde
a la escritura de codigo, comprende un conjunto de tareas que se
debe realizar para resolver un problema en especifico, por tanto,
se debe transformar en un algoritmo y luego en un programa como
manifiesta Juganaru (2014). Por consiguiente, un algoritmo es una lista
de operaciones definida y ordenada que dan respuesta a un problema
especifico mediante pasos desde un estado inicial y llegan a un estado
final, para describir un algoritmo se realiza en tres niveles como se

muestra en la Figura 2.1, a continuacion:

NIVELES DE DESCRIPCIGN DE UN ALGORITMO

[ J] MIVEL 3: IMPLEMENTACION

Expresion del algoritmo en un
lenguaje de programa especifico.

Descripcion de la secuencia
mediante un pseudocddigo o
diagrama de flujo para dar
solucién al problemna.

[ J] NIVEL 1: DESCRIPCION DE ALTO NIVEL

» Descripcién del problema,

» Seleccién  de  un  modelo
matematico,

+ Explicacién verbal del
algoritmo o ilustraciones.

Figura 2.1. Niveles de descripcion de un algoritmo. Fuente: Adaptado a partir de
Juganaru (2014).



El algoritmo puede expresarse mediante un lenguaje natural,
pseudocddigo, diagramas de flujo y programas como menciona Juganaru
(2014). Mientras que, para desarrollarlo con base 16gica, comprende
cuatro etapas como se muestra en la Figura 2.2, que corresponden a:
definicion, andlisis, disefio e implementacion. Cada una de estas etapas
se desarrolla de manera secuencial y ordenada para el funcionamiento
adecuado del algoritmo, el mismo que parte de la identificacion del
problema, andlisis de sus caracteristicas y soluciones, disefio de la

solucion y ejecucion de pruebas.

... FEtapas de desarrollo de un algoritmo

Especificar el propésite del algoritme.
Definir el problema por resclver.
2 NES
Analizar el problema y sus caracteristicas.
Determinar el solucion mds conveniente al problema.
[y

Plasmar la solucién del problema.

4 IMPLEMENTACION

Desarrollar la solucién en un programa.

=

Figura 2.2. Etapas de desarrollo de un algoritmo. Fuente: Adaptado a partir de
Juganaru (2014).

El conjunto de instrucciones que al ejecutarse la computadora realiza
una o varias tareas, se denomina programa informatico y de forma

general software. Donde Juganaru (2014) alude que se debe escribir
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con instrucciones en un lenguaje de programacion definido por su
propia sintaxis, reglas de escritura y semantica de los tipos de datos,
instrucciones, entre otros elementos. Un programa de usuario inicia en la
edicion que corresponde al editor de texto donde se escribe el programa
segun el lenguaje elegido; luego la compilacion donde el codigo fuente
se transforma en instrucciones para la maquina y finalmente el enlazado
que construye un ejecutable a partir de codigo objeto y librerias de

funciones.

Programacion de computadoras en base a simulaciones

La simulacion no ha encontrado la suficiente acogida como metodologia
articuladora a excepcion de su uso como recurso o técnica puntual de
aula; estudios realizados por Angelini et al. (2024) indican que las
simulaciones pueden compensar la falta de interaccion en el aula y
proporcionar a los alumnos un aprendizaje participativo practico. De
este modo, aprender a programar proporciona un entorno interactivo
donde los conceptos abstractos pueden ser aplicados en situaciones

concretas, fomentando la experimentacion y el aprendizaje activo.

Enconsecuencia,aprendersobrelaprogramacidonrequiere conocimientos
de tipo procedimental, asi Aguilar y Heredia (2013) sefialan que los
estudiantes para desarrollar programas eficientes deben cubrir cada uno
de los niveles (conocer, comprender, aplicar, analizar, sintetizar, evaluar)
segun los procesos cognitivos complejos presentes en la taxonomia de
Bloom; donde el alumno simula el proceso (algoritmo) y lo desarrolla
en un programa. Por ende, en la Tabla 2.2 se establece las actividades

orientadas promover procesos cognitivos.



Tabla 2.2. Actividades de programacion relacionadas con la taxonomia de Bloom.

Nivel Actividad que se espera de un alumno que esté en ese
nivel

Conocer  Saber cuales son los métodos existentes y su sintaxis.

Comprender Leer un conjunto de instrucciones y decir qué hacen paso a paso.
Leer un programa y decir qué hace.

Aplicar Usar elementos de una biblioteca de funciones.
Poder aplicar un método para generar un efecto deseado.

Analizar  Leer un programa con el objetivo de hacerle cambios. Puede ser para
corregir errores o para realizar una modificacion a su funcionamiento.
Traducir un programa a un diagrama de flujo.

Sintetizar ~ Escribir un programa dados los requerimientos.

Evaluar ~ Comparar dos programas dados que resuelven el mismo problema.

Fuente: Adaptado a partir de Aguilar y Heredia (2013).

En contraste con otro autor sobre el uso practico de los simuladores en
la educacién, Berrocal (2009) menciona que el uso de las simulaciones
potencializa los recursos tecnoldgicos y los procesos de aprendizajes
en la elaboracion de algoritmos de programacion debido a las resul-
tados que se evidenciaron en estudiantes cuando se les proporciono
animaciones sobre algoritmos quienes crearon sus propios ejemplos

y explicaron los pasos del algoritmo para producir un resultado afian-

zando la comprension de los conceptos.

Caso practico: PSelnt

PSelnt es un simulador de licencia libre, gratuito y multiplataforma
destinado a estudiantes en sus primeros pasos en el aprendizaje de la
programacion mediante un pseudolenguaje en espanol simple e intuitivo
en funcion a un editor de diagramas de flujo para apoyar los conceptos
fundamentales de algoritmos, construccioén de programas o algoritmos
computacionales; con un entorno de trabajo, recursos didacticos,
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conjunto de ayudas y asistencias para encontrar errores y comprender

la 16gica de los algoritmos.

Se determina pertinente este simulador ya que da cumplimiento a las
actividades de programacion que se relacionan con la taxonomia de
Bloom comprendiendo sus 6 niveles para desarrollar un algoritmo
correspondiente a: conocer la sintaxis que maneja el simulador,
comprender el conjunto de instrucciones, aplicar los elementos que nos
brinda para disefiar una actividad de adivinar un nimero, analizar si el
juego presenta posibles errores traduciéndolos a un diagrama de flujo,
sintetizar los requerimientos para escribir la actividad y evaluar los
resultados de ejecucion como se muestra en la Figura 2.3.

T I e L L LR L
T ETN N =1 T AR

s D v o S 7 |

E

[ e

Fimalguri e

¥ pasacin: fudega sl ek e iada.

Figura 2.3. Simulador PSelnt. Fuente: Adaptado a partir de Novara (2003).

En una revision sistematica de literatura sobre la ensefianza-aprendizaje
de la programacion en PSelnt, basada en criterios y directrices
Preferred Reporting Items for Systematic reviews and Meta-Analyses
(PRISMA), reveld un aporte significativo al desarrollo de habilidades
de pensamiento algoritmico en el contexto educativo, en consecuencia,
existe un fuerte un impacto en las competencias computacionales y

matematicas en la resolucion de problemas (Navarrete et al., 2023). Por



tanto, es de menester el uso PSelnt ya que contiene diversos elementos
necesarios para el aprendizaje tanto en la descripcion como el desarrollo

de un algoritmo en las diversas formas que puede ser este expresado.

En este sentido, en un estudio comparativo entre PSelnt y RAPTOR
realizado por Figueroa et al. (2023), a esta primera, la determinan como
una herramienta que favorece el aprendizaje para la introduccién a la
programacion, puesto que cuenta con la representacion de flujogramas,
como se puede observar en la Figura 2.4, sobre un algoritmo para
adivinar un niimero; también utiliza en el pseudocodigo palabras claves
para representar acciones u operaciones mostrando donde existen
errores, promoviendo habilidades de pensamiento computacional como
la automatizacion y depuracion. De esta manera, estimula la capacidad
de solucionar y encontrar errores 16gicos en este proceso de aprendizaje.

uego simple que pide
Algoritmo Adivina_Numers

+
intentos « 1@
[
+
num_secreto + azar(18@)+1
T A
Adivine el numero (de_,
[
—
nua_ingresado
! - J
|

—=—"__ num_secretor, , '
L

- ——
fe num_secreto>... =t

T 7 T - o
Huy alto Muy bajo

T
*
intentos + intentos-1

7 i +
Le quedan ", intentos,,,

- o
num_ingresado

l"—\—:__'__ “num_secretos, |,
'

:
'El numero era: ', num, ‘Exacto! Usted adivino,

-
FinAlgoritmo

Figura 2.4. Simulador PSelnt. Fuente: Adaptado a partir de Novara (2003).
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Por otro lado, en el aprendizaje de la programacion existen varios pasos
que nos permiten implementar el simulador PSelnt como herramienta de
alto valor, primero se realiza un analisis del problema para obtener los
datos de Entrada-Proceso-Salida; segundo, se identifica los datos para
determinar las variables respectivas; y tercero, se procede a desarrollar
el algoritmo de manera ordenada, finita y congruente a la solucion del
problema (Ascencio y Gil, 2023). Conviene resaltar que este proceso de
implementacion tiene concordancia con la taxonomia de Bloom donde
se aborda diferentes niveles ascendentes de aprendizaje en cuanto a la

programacion de computadoras.

R et
Aschive Edter Cosfiges Ejecetr  Apuda

SEHE ey G E] DR E B R

y
E
H
g
|

Algoriteo Adivins_Nuséra

intentoss12
rmm_secreto = azar(ida)el
Escribir "Adivine el
Lewr nis_ingresads
Mientras mm_secretofmum_ingresado A intemtos>] Hacer
51 nm_secrefoxnim_ingredsdo Entomces
Escribir “Huy baje”
51 Ho
Escriblir "Huey alto®
FinSi

mmers [de 1 4 160):"

L MODTES) DEes WO RN A7 W2y

intentos + intentos

Escribdr “Le quedan * intentos,” intentos:®

Leer num_ingresado
FinHientras
i nus_sesretosras_ingressds Ealohces

Escribir “Exacto! Usted adivieo en * 11-intentos,” intentos. ®
SiMo

Escribir "El nuserg era: ", nim_secrélo

Finsi

FinAlgoritso

Figura 2.5. Simulador PSelnt. Fuente: Adaptado a partir de Novara (2003).

En funcion de lo planteado sobre la logica de programacion en el
contexto del aprendizaje, Salazar (2022) utiliza dos simuladores: DFD
y PSelnt, para analizar y resolver ejercicios propuestos a lo largo de



los capitulos de su libro. PSelnt, siendo este Ultimo simulador, es
una herramienta que permite representar pseudocddigos, es decir, la
representacion textual de un algoritmo, facilitando asi el aprendizaje
de programacion mediante un lenguaje natural, como se muestra en
la Figura 2.5 con un ejemplo de algoritmo. El uso de este simulador
proporciona una variedad de elementos que favorecen la comprension

y estimulan los procesos cognitivos.

Reflexiones

El aprendizaje basado en la simulacion se convierte en una herramienta
indispensable para el proceso educativo puesto que brinda espacios para
cometer errores que no repercuten a consecuencias negativas reales
que afecten la integridad de la personas, en consecuencia, estimula
la comprension de conceptos abstractos y potencializa habilidades
intelectuales; sin embargo, es necesario determinar la coherencia
de la simulacion con los objetivos educativos, contexto social y los
conocimientos previos de los estudiantes con la finalidad de constatar

la efectividad de los nuevos conocimientos adquiridos.

El proceso de ensefianza aprendizaje en la programacion de computadoras
implica una verdadera conciencia en el cambio de paradigma actual,
donde la construccion del conocimiento implica un aprendizaje activo del
estudiante en funcion de la guia docente, una caracteristica principal de los
simuladores, donde los conocimientos son escalables por los niveles de
desarrollo de un algoritmo, potenciando habilidades cognitivas relacionadas

al pensamiento computacional y matematico en la resolucion de problemas.

El caso practico del presente capitulo revela la pertinencia del
simulador PSelnt como herramienta indispensable para involucrarse
en los primeros pasos en la programacion, ya que cuenta con la

representacion de flujogramas y utiliza pseudocddigos con un conjunto

49



50

de asistencias para encontrar y comprender errores en la logica del
algoritmo, abordando los niveles ascendentes de aprendizaje en funcion
a la taxonomia de Bloom. Por otra parte, la investigacion se limitd a una
revision bibliografica mas no practica que involucre la participacion

directa con estudiantes, una brecha para futuras lineas de investigacion.
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Introduccion

Actualmente la mayoria de las personas posee un smartphone,
desempefiando un papel importante en el diario vivir resultando una
herramienta muy util para que los nifios comiencen su aventura en el
universo del coding, apoyando el proceso de ensefianza aprendizaje.
El coding empleado en la educacion pretende enseiar lenguajes
de programacién desde una edad temprana para que empiecen a
familiarizarse y desenvolverse con los conceptos mas basicos, como

via para desarrollar futuras habilidades digitales.

Se debe fomentar la codigoalfabetizacion en el campo educativo
porque desarrolla en los estudiantes el pensamiento l6gico-sistematico
preparando para un mayor nivel profesional, por lo tanto, la organizacion
code.org ha promovido la iniciativa Hour of Code un movimiento global
que fomenta la programacion en los sistemas educativos para formar
ciudadanos capaces de pensar, de formular y solucionar problemas

sirviéndose de la tecnologia que nos circunda.

Por tanto, en el presente articulo se presentaran los diferentes recursos
que existen para la ensefianza-aprendizaje de la programacion y se hara
uso de la plataforma code.org, una organizacion que tiene como objetivo



ampliar el acceso a las ciencias de la computacion en las escuelas. La
plataforma permite al usuario la oportunidad de aprender ciencias de
la computacion de la misma manera que aprende biologia, quimica o
algebra.

La codigoalfabetizacion en el siglo XXI

Afos atras la programacion era asunto de profesionales en la materia:
ingenieros en sistemas, en redes, informaticos, fisicos y matematicos,
pero actualmente podemos apreciar un contexto en donde los mas
pequefios comprenden estos lenguajes. La programacion es actualmente
una tendencia en crecimiento y forma parte de las actividades mas
innovadoras en contextos educativos donde la tecnologia tiene el
protagonismo (Garcia, 2021), fomentando la formacion y desarrollo de
habilidades a los estudiantes, que posibiliten la resolucidon de problemas

del ambito escolar.

Por ello, se empieza con la definicion de la codigoalfabetizacion del
inglés code-literacy que es el conjunto de procesos de ensefianza-
aprendizaje de la lectoescritura con los lenguajes informaticos de
programacion (Romdan, 2016). Es decir, se asume que un individuo
estd codigo-alfabetizado cuando posee la capacidad de leer y escribir
utilizando el lenguaje de los ordenadores y otras maquinas; en otras

palabras, pensar computacionalmente.

El movimiento code literacy surge en los Estados Unidos alrededor del
afio 2010 y tiene como axioma fundamental el considerar y promover,
la programacion informatica como el alfabetismo clave en el siglo XXI
(Roman, 2016). Promoviendo como un aspecto importante para el siglo
XXI, su inclusién al proceso de ensefianza-aprendizaje vinculado a la

lectoescritura de los lenguajes informaticos de programacion
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Debido a que actualmente, el concepto de alfabetizacion ha hecho una
transicion, precisamente gracias al desarrollo y creciente uso de los
recursos tecnoldgicos en los distintos sectores de la sociedad. Esto ha
provocado en el campo educativo segiin Caballero (2020), se realice una
actualizacion a procesos clasicos como la lectoescritura, desarrollando

una alfabetizacion digital desde los primeros afios de escolaridad.

Por eso, para incentivar la programacion se inicia con la tendencia de
la codigoalfabetizacion en educacion denominado coding, que fomenta
el aprendizaje de lenguajes de programacion en niflos y jovenes desde
edades tempranas (Avello et al, 2020), donde desarrolla el pensamiento
logico-sistematico, prepara al alumno para obtener un mayor nivel

profesional y de competencia laboral.

Como resultado, la codigoalfabetizacion se estd convirtiendo en un
elemento central en el aprendizaje de las areas de conocimiento, es
decir, Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematica, cominmente
utilizada en sus siglas en inglés como STEM; permitiendo interactuar a
mayor nivel de complejidad con la lectoescritura de codigo, liberando
las limitaciones de las opciones predefinidas y configuraciones por
defecto de las aplicaciones informéticas que se utilizan cada dia (Bers,
2018), por lo cual, se ha empezado a implementar la programacion o

coding dentro de los centros formativos para los més pequefios.

Recursos para la ensefianza-aprendizaje del coding

Dentro de este orden de ideas se presenta la recopilacion de recursos
para la ensefanza-aprendizaje de la programacion y fomentar la
codigoalfabetizacion en la educacion, caracterizado con tres criterios:
descripcion, tipo de lenguaje de programacién que enseia y la edad
asi como también los niveles de educacion de acuerdo al curriculo,

destacando entre ellos: Alice, App Inventor, App Lab, Bee-Bot App,



Bitblog, Blockly, Cargo-Bot, Codecombat, Code.org, Codecademy,
CodeHS, Daisy the Dinosaur, Hopscotch, Khan Academy, NetLogo,
Play my Code, S4A Scratch for Arduino, Scratch, Scratch]Jr, The Foos,

que se describen en la Tabla 3.1, a continuacion.

Tabla 3.1. Recursos para fomentar la codigoalfabetizacion.

Recursos

Descripcion

Tipo de Edad
lenguaje de y nivel
programaciéon educativo

Alice

Es un entorno de programacion
innovador basado en bloques
que facilita la creacion de
animaciones, la creaciéon de
narrativas  interactivas o la
programacion de juegos sencillos
en 3D. Esta disefiada para ensenar
habilidades de pensamiento logico
y  computacional, principios
fundamentales de programacion
y ser una herramienta para el
acercamiento a la programacion
orientada a objetos (Universidad
Carnegie Mellon, 2021). Es un
software libre orientado a objetos,
permitiendo la creacion de
animaciones mediante la funcion
de arrastrar y soltar objetos.

App
Inventor

Es un entorno de programacion
visual e intuitivo que permite a
todos, incluso a los nifos, crear
aplicaciones completamente
funcionales  para  teléfonos
inteligentes; basada en bloques
que facilita la creacion de
aplicaciones complejas de alto
impacto en corto tiempo que los

Educacion
i General
Visual por L.
bloques Basica
q (EGB) (9 a
14 afios)
Visual por EGB (9al4
bloques anos)
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Recursos

Descripcion

Tipo de
lenguaje de
programacion

Edad
y nivel
educativo

entornos tradicionales (Instituto
de Tecnologia de Massachusetts,
s/f), facilitando elaborar
aplicaciones para el sistema
operativo Android, por medio
de la programacion por bloques
que permite enlazar una serie
de piezas que contienen ciertos
codigos para crear la aplicacion.

App Lab

Continla con la idea de
programar a través de bloques de
colores, pero con una novedad,
que posibilita crear  apps
completas para escritorio y movil.
Permitiendo crear aplicaciones,
juegos y todo tipo de herramientas
en un formato web,. accesible
y ejecutable a través de un
navegador.

La ventaja de este recurso es que
utiliza JavaScript, un lenguaje de
programacion de scripts (secuencia
de comandos) orientado a objetos
(Eguiluz et al, 2018).

Visual por
bloques

EGB (9 a 14
anos)

Bee-Bot App

Es una aplicacion de codificacion
que facilita la codificacion y la
programaciéon  mejorando  las
habilidades de los usuarios en el
lenguaje direccional, secuencias
de programacion de adelante,
atras. Disponible para dispositivos
i0OS (iPhone y iPad); en fin, es
una aplicacion de programacion
para los nifios porque hace que la
programacion sea divertida y facil
(Ferrada et al, 2019).

Visual por flechas

Educacion
Inicial o
comienzos
de EGB(3 a
8 afos)




Tipo de Edad
Recursos Descripcion lenguaje de y nivel
programaciéon educativo

Es una herramienta creada para
usarse conjuntamente con una
placa reprogramable de Arduino.
El objetivo es programar por
Bitblog bloques una serie de instrucciones Visual por EGB (9a 14
para que sean introducidas en bloques aflos)
la placa y, conectando sensores
y actuadores, se reproduzca
fisicamente  lo  programado

(Alzate, 2023).

Es un proyecto de Google que
muestra largos fragmentos de
codigo basado en texto y en _
: L Visual por EGB (9al4
Blockly bloques visuales, es una biblioteca .
. . . bloques aflos)
de JavaScript, permite producir
codigo fuente en diferentes

lenguajes (IONOS, 2020).

Es un juego programado
completamente en iPad usando
Codea ™. Mejorando las
habilidades de programacion

de una manera divertida por .,
. . L. Educacion
su atractivo disefio y facil uso. ..
’ L Inicial o
La plataforma estda disefiada _ . )
Cargo-Bot : Visual por flechas comienzos
de forma que el usuario pueda

. . . de EGB (3 a
seleccionar diferentes tipos de - (
8 aflos)
flechas para controlar un brazo
robotico, provocando que el
robot mueva las cajas mediante
las instrucciones del internauta
(Eguiluz et al, 2018).
E j d 1 onli
s un juego de rol online en Bachillerato
el cual se pueden aprender los
Codecombat ) Textual (15a17
fundamentos de lenguajes de f0s)
aflos

programacion basados en texto

59



60

Recursos

Descripcion

Tipo de
lenguaje de
programacion

Edad
y nivel
educativo

Codecombat

tan populares como Python y
JavaScript. Es online gratuito, y
funciona como herramienta para
la didactica de la programacion.
A través del cual permite
establecer bloques de cédigo para
avanzar con el juego. Es un tipo
de lenguaje textual (Melgosa y
Vargas, 2020).

Textual

Bachillerato
(15a17
anos)

Codecade
my

Es una plataforma interactiva
y colaborativa para ensefiar
y aprender como codificar
que puede ayudar a adquirir
habilidades en lenguajes de
programaciones populares
como: JavaScript, Python, Ruby
y plataformas como: JQuery,
Projects y APIs (Sharp, 2019).

Textual

Bachillerato
(15a17
anos)

CodeHS

Es una plataforma de ensefianza
integral para ayudar a las escuelas
a ensefiar informatica. Ofrecen
curriculo basado en la web,
herramientas y recursos para
docentes, y desarrollo profesional.
Ademas, los alumnos aprenden a
programar a un nivel avanzado
en JavaScript, Python y Java
(CodeHS, 2018).

Textual

Bachillerato
(15a17
anos)

Daisy the
Dinosaur

El objetivo del juego es permitir
al usuario elegir lo que quiera
que haga el objeto y arrastrando
la orden o instrucciébn a una
caja sea capaz de hacer una
determinada accion. Las
instrucciones son muy sencillas

Visual por
bloques

EGB (9 a 14
aflos)




Recursos

Descripcion

Tipo de
lenguaje de
programacion

Edad
y nivel
educativo

Daisy the
Dinosaur

que son: mover, saltar, girar,
crecer, encoger y las instrucciones
tipicas para repetir utilizando
comandos como while para
realizar la repeticion o bucle
(Lennon et al, 2022).

Visual por
bloques

EGB (9 a 14
aflos)

Hopscotch

Es una aplicacion para programar
con bloques desde dispositivos
Apple, y que permite crear
proyectos y compartirlos con la
comunidad, asi como descubrir
los ya creados y publicados por
todo el mundo, destacando que
su interfaz es sencilla e intuitiva
(Espeso, 2018).

Visual por
bloques

EGB (9a 14
anos)

Khan
Academy

Es una plataforma web que
ofrece ejercicios de practica,
videos instructivos y un panel
de aprendizaje personalizado
que permite a los estudiantes
aprender a su propia ciencia, la
programaciéon de computadoras,
al ritmo, dentro y fuera del salon
de clases. Aborda las matematicas,
la historia, la historia del arte, la
economia, etc., (Lasso y Conde,
2021).

Textual

Bachillerato
(15a17
anos)

Play my
Code

Es una plataforma HTMLS para
crear y distribuir juegos desde el
navegador. Actualmente, en Beta,
el sitio se muestra promisorio
como una ventanilla unica para
las personas que buscan ingresar a
la codificacion de juegos HTMLS.

Textual

Bachillerato
(15a17
anos)
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Recursos

Descripcion

Tipo de
lenguaje de
programacion

Edad
y nivel
educativo

S4A Scratch
for Arduino

S4A es una modificacion de
Scratch que permite programar
la plataforma de hardware libre
Arduino de una forma sencilla.
Proporciona bloques nuevos para
tratar con sensores y actuadores
conectados a una placa Arduino
(Caraballo, 2022).

Visual por
bloques

EGB (9a 14
anos)

Scratch

Es un entorno de programacion
visual que permite a los usuarios
crear  proyectos — multimedia
interactivos. La programacion
se realiza enlazando bloques
de comandos, de diferentes
colores, para controlar objetos
gréficos. Ademads, los usuarios
pueden registrarse y compartir
sus proyectos, comentar otros
proyectos y  formar  grupos
con intereses comunes (Diaz y
Lozano, 2019).

Visual por
bloques

EGB (9al4
anos)

The Foos

Esunjuego que presenta conceptos
de programaciéon y ciencias de
la computacion, a través de un
lenguaje de codificacion visual
que es divertido y accesible para
personas de todas las edades.

Muestra la programacién como
un videojuego donde el usuario
resuelve problemas de los
personajes (Eguiluz et al., 2018).

Educacion
Inicial o

Visual por flechas comienzos

de EGB (3 a
8 afios)

Pilas Engine

Pilas Engine es un motor de
videojuegos de codigo abierto
disenado  para facilitar el
aprendizaje de la programacion
mediante la creaciéon de juegos.
Conunainterfazamigabley visual,

Visual por
bloques / Textual

EGB (9 al4
anos)




Recursos

Descripcion

Tipo de Edad
lenguaje de y nivel
programaciéon educativo

Pilas Engine

Pilas Engine permite a los usuarios
desarrollar juegos de forma rapida
y sencilla, sin necesidad de tener
conocimientos avanzados de
programacion (Belcastro, 2020).

Visual por EGB (9 a 14
bloques / Textual afios)

Pilas

Bloques

Pilas Bloques es una version
de Pilas Engine disefiada
especificamente  para ensefiar
programacion a  niflos Yy
principiantes mediante el uso de
bloques de codigo visualmente
intuitivos. Con Pilas Bloques,
los usuarios pueden arrastrar y
soltar bloques para crear juegos
y animaciones, lo que facilita la
comprension de los conceptos
de programacioén basicos como
bucles, condicionales y funciones
(Kuz y Ariste, 2022).

LightBot

LightBot es un juego educativo
que ensefla conceptos basicos
de programacion a través de
rompecabezas y desafios.

Eneljuego,losjugadorescontrolan
a un robot que debe encender
baldosas en un tablero utilizando
comandos de  programacion
basicos como avanzar, girar
y encender. A medida que
avanzan los niveles, planificar
cuidadosamente sus movimientos
y utilizar la l6gica para completar
los desafios (Kuz y Ariste, 2022).

Visual por EGB (9al4
bloques aflos)
Visual por EGB (9a 14
bloques aflos)
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Tipo de Edad
Recursos Descripcion lenguaje de y nivel
programaciéon educativo

Es un entorno de programacion
visual que utiliza un lenguaje
basado en bloques para crear arte
y animaciones. Esta disefiado
para enseflar conceptos de
programacion a través de la
manipulacion de una “tortuga”
virtual qu<=j dibuja en la pantalla. Inicial o
Los usuarios pueden arrastraf’y Visual por flechas comienzos
soltar bloques de programacion de EGB (3 a
para controlar el movimiento
de la “tortuga” y crear patrones
y formas complejas. Es una
herramienta  educativa  para
ensefiar matematicas, geometria y
conceptos de programacion (Kuz
y Ariste, 2022).

Educacion

Turtle Art

8 afios)

Fuente: Adaptado a partir de Roman (2016), Cruz (2019) y Kuz y Ariste (2022).

Los recursos anteriores seleccionados, al ser de coste gratuito, ofrecen
una ventaja significativa al usuario al permitirle acceder a ellos sin
incurrir en ningun gasto. Esto resulta especialmente beneficioso para
aquellos que desean desarrollar habilidades en pensamiento critico y
computacional, creatividad y resolucion de problemas, ya que pueden

utilizar estos recursos de manera libre y sin restricciones econdmicas.

Es importante destacar que, si bien estos recursos son gratuitos,
mantienen restricciones en su copyright. Esto significa que, si bien se
pueden utilizar sin costo, no se pueden modificar, vender o utilizar de
manera libre como ocurre con el software libre. Esta limitacion puede

influir en la forma en que se utilizan estos recursos, ya que se debe



respetar la propiedad intelectual y las condiciones de uso establecidas

por los creadores de los recursos.

Code.org

Para la ensefianza-aprendizaje del coding se hace uso de la plataforma
code.org, una organizacion sin fines de lucro a la vez dedicada a ampliar
el acceso a las ciencias de la computacion en las escuelas (Gamboa y
Varela, 2020). En la pagina principal de la plataforma code.org https://
code.org/ se encuentra tres apartados importantes que se detalla a

continuacion:

e Cursos elementales: Incluye cursos de iniciacion destinados a nifios
y adolescentes de educacion inicial, educacion general bésica y
bachillerato y cursos de introduccion previstos para desarrollar.

e Seccion para los docentes: Permite a los interesados conocer las
ciencias de la computacion, especialmente a los docentes ensefar
la informatica a sus alumnos por medio de code.org.

e Proyectos: Permite revisar proyectos iniciales en Game Lab, App
Lab y Weblab, estos incluyen descripciones de proyectos, consejos
y proyectos de demostracion. Ademas, permite que los estudiantes

puedan remezclar o puedan crear sus propios proyectos.

Es importante mencionar que la plataforma Code.org facilita programar
aplicaciones web y para movil con bloques visuales tipo Scratch, pero
tiene la ventaja de visualizar el codigo en JavaScript; sin embargo, prohibe
la descarga del codigo. La Figura 3.1, presenta una aplicacion que permite
calcular las cuatro operaciones basicas: suma, resta, multiplicacion
y division; desarrollado en code.org en la seccion de App Lab, siendo

ejecutable tanto en el navegador como en los dispositivos moviles.
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Restar

Multiplicar

Dividir

P Correr

Figura 3.1. Pantalla principal de la aplicacion Fuente: Tomado de Code.org (2024)

Mientras que, en la Figura 3.2 muestra el codigo fuente en un lenguaje
visual por bloques, lo que facilita la comprension para aquellos que
estan empezando a aprender programacion. Este tipo de representacion

grafica permite ver de manera clara coémo se estructura el programa y

coémo fluyen las instrucciones.

1

m - o

w

10

11

12

13

-

onEvent( V¥ "buttondivide" , V¥ '"click" , _

satText( V¥ "labeldivideans” |get.'l.‘exb( ¥ "text_inputdividefirst” )i
iget.‘!ext( ¥ "text inputdividesecond” ) l;J

)

onEvent( ¥ "buttondivide™ , ¥ "click" , —

setScreen( V¥ "screendivide" |;
)i
cabvent < rbutsoncatontatedivider | vroisor [N

getText( ¥ "lakeldivide" ., getNumbezr ( ¥ "text inputdividel™ }i
=

[I getNumber( ¥ "text inputdivide2” YR ): J
)i
onEvent ( ¥ "buttondivback®™ , ¥ "click" , _

Figura 3.2. Cédigo fuente lenguaje visual por bloques Fuente: Tomado de
Code.org (2024)
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Por otro lado, la Figura 3.3 presenta el mismo codigo, pero en lenguaje
textual, especificamente en JavaScript. Este lenguaje es mas comin en
el desarrollo de aplicaciones web y permite una mayor flexibilidad y
control sobre el programa. Sin embargo, puede resultar mas complejo

para quienes no estan familiarizados con la sintaxis de JavaScript.

onEvent("buttondivide", "click", function( ) {
setText("labeldivideans", getText("text inputdividefirst") %

getText("text. inputdividesecond™));

1)

onEvent("buttondivide", "click", function( ) {
setScreen("screendivide");

1)

onEvent("buttoncalculatedivide", "click", function( ) {
setText("labeldivide", getNumber("text inputdividel")/

getNumber("text inputdivide2"));

1

onEvent("buttondivback", "click", function( ) {

1)

Figura 3.3. Cédigo fuente convertido en lenguaje textual JavaScript. Fuente:
Tomado de Code.org (2024).

El enlace https://bit.ly/3Cayo2D proporcionado lleva a la aplicacion
desarrollada, lo que brinda la oportunidad de ver el c6digo en accion y
comprender mejor como funciona la operacion de dividir implementada
en la aplicacion; proporcionando a los estudiantes y programadores
una variedad de formas de aprender y comprender como se puede
implementar una operacion basica como la divisién en un programa

informatico.

En fin, la programacion o coding ha ganado un lugar relevante en la
educacion debido a su capacidad para desarrollar habilidades y destrezas
en los estudiantes. Se ha vuelto comin encontrar asignaturas especificas

de programacion o su inclusion de manera transversal en diversos niveles
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educativos (Cruz, 2019). Esto se debe a que la programacion no solo ensefia
a programar computadoras, sino que también fomenta el pensamiento

critico, la resolucion de problemas, la creatividad y la colaboracion.

Al integrar la programacion en el curriculo escolar, se impulsa a los
docentes a adoptar metodologias activas como el aprendizaje basado en
retos, la gamificacion y el aprendizaje cooperativo. Estas metodologias
no solo hacen que el aprendizaje sea mas interactivo y significativo,
sino que también ayudan a los estudiantes a aplicar lo que aprenden
en situaciones practicas y reales (Kuz y Ariste, 2022). De esta manera,
los proyectos de programacion no solo se convierten en una forma
de adquirir conocimientos sobre tecnologia, sino también en una
oportunidad para desarrollar habilidades de trabajo en equipo, liderazgo

y comunicacion.

Reflexiones

Para finalizar, el coding en educacion pretende ensefiar lenguajes
de programacién desde una edad temprana para que empiecen a
familiarizarse y desenvolverse con los conceptos mas basicos.
Considerando que la codigoalfabetizacion desarrolla el pensamiento
logico-sistematico, prepara al discente para obtener un mayor nivel
profesional y de competencia laboral, por lo tanto, algunas instituciones

han implementado la programacion en sus planificaciones.

En conclusion, los recursos anteriormente detallados para la ensefianza
aprendizaje del coding, resultan de gran ayuda, porque estan
sistematizados en diferentes categorias de ensefanza, siendo un gran

potencial para empezar la programacion en nifios y adolescentes.

Se ha verificado que la plataforma code.org es una iniciativa para

ensefiar a programar a nifios con bloques permitiendo guiar al alumno



a diferentes niveles de dificultad, fomentando la ensefianza de la
programacion mediante cursos interactivos para el aprendizaje de
cualquier tipo de lenguaje de programacion. Se recomienda utilizar
la plataforma en educacién porque permite ensefiar a los nifios la
programacion mediante herramientas para escribir codigo y ayudas

como los tutoriales, videos y programas gratis.

En ultimo lugar, se presentan algunos trabajos futuros que pueden
desarrollarse como resultado de esta investigacion o que no han
podido ser tratados con la suficiente profundidad, entre -ellos
destacan: determinar la aplicabilidad e implementar los recursos de
ensefianza-aprendizaje de programacion en las instituciones educativas
ecuatorianas o implementar code.org para la ensefianza-aprendizaje
de programacion, desarrollar el pensamiento ldgico-sistematico y

fortalecer el pensamiento computacional en las instituciones educativas.
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Capitulo 4
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Introduccion

En el contexto educativo actual, la ensefianza de la programacion
informatica se enfrenta a desafios significativos, principalmente en
los cursos introductorios, donde los estudiantes a menudo encuentran
dificultades en comprender y aplicar los conceptos basicos, en la
Programacion Orientada a Objetos (POO). Integrar la programacion en
el curriculo educativo es reconocido por muchos educadores como una
estrategia clave para promover un aprendizaje significativo y mejorar

las habilidades de los estudiantes.

En este sentido, en el presente capitulo se enfatiza la importancia de la
programacion como una herramienta didactica clave, resaltando a Alice
como medio pedagogico idoneo para ensefiar los principios fundamentales
de la POO de manera tangible y comprensible, gracias a su interfaz

intuitiva y su capacidad facilitan simular situaciones en un entorno 3D.

Programacion

La incorporacion de la tecnologia en el ambito educativo es una
transformacion constante que ofrece técnicas y recursos de ultima

generacion con el proposito de mejorar el proceso de ensehanza y



aprendizaje. Con la utilizacion de entornos interactivos, materiales
digitales y equipos de ultima tecnologia, los educadores pueden crear
experiencias de aprendizaje personalizadas y cautivadoras, como afirma
Patron (2022). Esto les permite convertir las aulas en espacios vivos y

ajustados a los requerimientos especificos de cada estudiante.

La programacion es el arte de estructurar acciones y ordenes dentro de
un programa de manera que se ejecuten de forma esperada. Se trata de un
proceso de toma de decisiones donde, por ejemplo, un docente planifica
su intervencion pedagogica de manera intencionada y metodica. como
describe Gaul et al. (2013), la programaciéon como la vision anticipada
y organizada de una actividad, considerando todos los elementos que
participan en su ejecucion, y se traduce en la creacion de un plan de

accion ante cualquier tarea humana a realizar.

En el ambito educativo, la programacion actia como una herramienta
clave al estructurar el proceso ensefianza-aprendizaje, adaptandose
a las necesidades culturales y contextuales, segin Gomez (2001),
la programacion se considera importante porque es una asignatura
esencial que facilita la creacién de programas con comportamientos
especificos. Por lo tanto, la escritura de cddigo demanda conocimientos
multidisciplinarios y un sélido dominio del lenguaje de programacion

para asegurar la correcta ejecucion del codigo.

Por esta razon, los lenguajes de programacion son el medio donde
los humanos instruyen a las computadoras, especificando acciones a
ejecutar. Martin et al. (2021) definen la programacion como la creacion
de programas que, a través de un lenguaje formal, organizan algoritmos
y procesos logicos que un sistema informadtico ejecutara, controlando

asi su funcionamiento y la interaccion con el usuario.

75



76

Siguiendo esta linea, los lenguajes de programaciéon se componen
de simbolos, reglas sintacticas y semanticas, expresadas en forma de
instrucciones y relaciones logicas destinadas a desarrollar el codigo
fuente de una aplicacion o pieza de software determinada. Solano
(2011) senala que varios lenguajes actualmente son considerados de
alto nivel, tales como BASIC, COBOL, Pascal, Ada, C, C++, Java y
Python, disefiados para ofrecer funcionalidades avanzadas y simplificar

el desarrollo de programas complejos.

Paradigmas de Programacion

Los paradigmas de programacion son fundamentales porque
proporcionan un marco de trabajo que impacta directamente en
la eficiencia, claridad y calidad del software que se desarrolla. En
consonancia con Ceron y Dominguez (2010), estos paradigmas influyen
en la estructura de los programas, definiendo la realizacion de calculos
y la organizacion de tareas. Entre ellos se encuentran los enfoques
procedimentales y declarativos, cada uno con principios distintos que

orientan a la creacion de soluciones de software.

Paradigmas procedimentales

Los paradigmas procedimentales, conocidos por su enfoque en la
ejecucion de soluciones, detallan secuencialmente los pasos necesarios
para alcanzar un resultado. Solano (2011) explica que un paradigma
procedimental, actia como un agente activo que opera sobre datos
pasivos mediante instrucciones, que son acciones especificas que

realice el programa.

Enloqueserefiereaeste paradigma, se compone de tres elementos claves:
las estructuras en la creacion de datos, las llamadas a procedimientos y

bloques de cddigo asociados que definen el procedimiento; la habilidad



de combinar y extender estos elementos propicia a los programadores
crear procedimientos mas complejos y sofisticados. Lenguajes como
FORTRAN, COBOL, Pascal, C y Ada ejemplifican este enfoque,
proveyendo las herramientas necesarias para una programacion

estructurada y eficiente.

Paradigmas declarativos

Los paradigmas declarativos se centran en el razonamiento logico y la
definicion de problemas mediante proposiciones y ecuaciones. Estos
paradigmas instruyen al sistema sobre qué resultado se desea obtener, sin
necesidad de especificar los pasos exactos. Como expresa Dominguez
(2005), en este enfoque las variables se utilizan para almacenar
valores, pero no en modificar estados, lo que elimina la posibilidad
de asignaciones que alteren el estado del sistema. Esto refleja una
aproximacion mas abstracta y matematica a la programacion, donde lo

importante es describir qué debe hacerse, mas que como hacerlo.

Programacion Pedagogica

La resolucion de problemas mediante lenguajes de programacion
constituye la esencia de la formacion en informatica. Por ende, Diaz
et al. (2018) ratifica que es imprescindible que el estudiante adquiera
un conjunto de habilidades especificas y domine los conocimientos y
procedimientos alineados con las técnicas de programacion actuales y las
herramientas de desarrollo pertinentes. Méas alla de la teoria, el modelo
educativo exige que el futuro docente internalice practicas y estrategias

que optimicen su desempeio profesional en el entorno escolar.

En cuanto a su funcion principal, radica en la resolucion de problemas
mediante el uso de lenguajes de programacion. Para lograrlo, Diaz et

al. (2018) destaca lo importante que desarrollen habilidades especificas,
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sino que también adquieran un conocimiento profundo de las técnicas
y herramientas de programacion actuales los estudiantes. Mas alla
de la teoria, el modelo educativo profesional requiere que los futuros
profesores adopten practicas pedagdgicas efectivas que enriquezcan su

desempefio en el aula.

Sin embargo, Ruiz (2010) sugiere que la capacitacion de los docentes
debe ser una prioridad al enfrentar desatios emergentes, con la finalidad
de maximizar el potencial de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC). Ampliando esta idea, Tadeu (2020) corrobora que
es fundamental que los educadores estén completamente familiarizados
con las tecnologias, con el propdsito de transformar las practicas
pedagogicas y enriquecer la experiencia de aprendizaje de acuerdo a

sus necesidades.

Entorno de programacion Alice

Alice constituye una plataforma de programacion autobnoma y didactica,
desarrollada en Java y enfocada en la orientacion a objetos. De acuerdo
con Ramirez et al. (2011), su entorno de desarrollo integrado (IDE)
es de facil manejo y promueve la creacion de animaciones mediante
una interfaz de arrastrar y soltar. Ademas, posee una amplia galeria
de modelos 3D que estimula a los usuarios a animar sus conceptos de

forma interactiva.

Esta plataforma estd disponible en distintas versiones, como la 2.0 y
2.2, adaptadas a diferentes niveles educativos; la version mas actual,
“Alice 3” ha superado su fase beta y sigue mejorando constantemente
con actualizaciones y correcciones de errores (Ramirez et al., 2011). Esta
ultima version se caracteriza por su editor de disefio avanzado, controles
de camara enmendados, una funcién de busqueda optimizada, asi como

la capacidad de seleccionar y editar subpartes de los objetos con detalle.



Dentro de este marco, Vecino y Seleey (2009) enfatiza que Alice
proporciona unaretroalimentacion visual inmediata, siendo fundamental
para que los estudiantes comprendan coémo el cddigo que escriben afecta
el comportamiento de los objetos en el programa. Esta interaccion
directa con los objetos en un espacio virtual mejora significativamente
la comprension de los conceptos fundamentales de la codificacion,
haciendo de Alice una herramienta pedagogica excepcional hacia los

cursos introductorios de programacion.

,Como se usa Alice?

Alice es ideal a quienes se acercan por primera vez al mundo de la
programacion, gracias a su entorno grafico que simplifica la escritura de
codigo a través de una interfaz intuitiva, tal como lo resaltan Ramirez
et al. (2011). Esta accesibilidad la convierte en una herramienta
valiosa y accesible para los principiantes, estimulando su aprendizaje
y fomentando una comprension clara de los conceptos esenciales de la

programacion.

El proceso de creacion de programas en Alice es un proceso sencillo
y accesible, gracias a su entorno visual interactivo. Bricefio (2009),
indica que, al iniciar, el usuario elige un escenario, como arena,
hierba, espacio o nieve, entre otros, para comenzar el desarrollo de su
programa. Posteriormente, ofrece una interfaz grafica completa donde
se pueden agregar todo tipo de objetos tridimensionales de su biblioteca,

dependiendo de la tematica seleccionada.

Cabe resaltar que Alice brinda un entorno de programacion grafico
donde cada objeto cuenta con una serie de acciones predefinidas,
como girar, cambiar de color y moverse. Estas acciones otorgan a
los usuarios interactuar con su entorno virtual y animar objetos con

facilidad. Seglin Vecino y Seleey (2009), este entorno 3D permite a los
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usuarios programar y animar objetos, proporcionando una introduccion
accesible y agradable a la codificacion. La visualizacion inmediata de
ver los resultados del c6digo mejora la comprension de la codificacion
por parte de los usuarios. Ademas, la interfaz de Alice estd organizada
en cinco secciones principales como se detalla en la Tabla 4.1, lo que

contribuye a su accesibilidad y facilidad de uso.

Tabla 4.1. Interfaz grafica.

Ventana de  Se visualiza el planeta que se va creando con los objetos que se

todo el mundo hayan incluido.

Se muestra en forma jerarquica o de arbol, los objetos integrados.
Ventana de  La raiz corresponde al mundo y en ella se ligan todos los objetos
objetos afladidos. En cualquier instante deberia estar seleccionado un

objeto o mundo.

Se visualizan en 3 categorias las propiedades del objeto
Ventana de  scleccionado: caracteristicas, procedimientos y funcionalidades.
detalles Cabe decir que dependiendo de cada objeto dichas caracteristicas,

procedimientos y funcionalidades son concretas.

Corresponde a la visualizacion de los procedimientos accesibles
Ventana de  ©n un mundo virtual. Por medio de la técnica de arrastrar y soltar
programa aqui se puede detallar el “programa”, o sea, las secuencias de

ocupaciones que deberan hacer una vez que se ejecute el programa

Ventana de  En esta se afiaden nuevos eventos, que tienen la posibilidad de
eventos conceptualizar por medio de la ventana de programas.

Fuente: Adaptado a partir de (CMU, 2014).

Deestemodo, lainterfazde Alice admite a los usuarios crear instrucciones
mediante la técnica de “drag and drop”, en la que arrastran elementos

graficos. Vecino y Seleey (2009) comparan estas instrucciones con



lineas de coédigo de lenguajes de programacion como Java o C++, y
resaltan que al observar como se ejecutan las animaciones en tiempo
real, los estudiantes pueden comprender la relacion entre el codigo y el
comportamiento de los objetos.

Programacion orientada a objetos con Alice

Alice es una plataforma que emplea Java, un lenguaje que admite
multiples paradigmas de programacion, incluida la POO, centrada en
la resolucion de problemas mediante la creacion de objetos, que son
entidades que contienen datos y comportamientos. Es fundamental
entender que cada objeto se caracteriza por tener atributos y métodos,
como se ilustra en la Tabla 4.2, qué son las propiedades y acciones que

pueden realizar.

Tabla 4.2. Propiedades de un objeto.

Atributos (Caracteristicas) Métodos (Comportamientos)
Nombre. Ladrar.
Edad. Caminar.
Color.

Fuente: Adaptado a partir de Ramirez et al. (2011).

Basandonos en lo mencionado anteriormente, se presenta el siguiente
ejemplo para una comprension mas clara: un perro puede ser considerado
un objeto, ya que puede tener caracteristicas especificas definidas por
sus atributos y métodos. De esta manera, se exponen las propiedades
individuales de un objeto con el fin de facilitar la gestion y el disefio de

recursos mediante la herramienta Alice.
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Herramienta Alice para crear entornos dinamicos de aprendizaje

Alice fomenta el aprendizaje mediante la creatividad al proporcionar
un entorno donde se pueden desarrollar habilidades de pensamiento
logico y computacional. Morales (2022), deduce que esta herramienta
estd disefiada para ensefiar los fundamentos de la programacion,
abarcando desde su sintaxis hasta los principios de la POO. También,
ofrece recursos adicionales que guian a los usuarios de todas las edades
en el uso de la plataforma, adaptandose a sus intereses especificos en

informatica.

La interaccion en Alice crea un entorno innovador que facilita la
creacion de modelos en 3D y animaciones para narrar historias o
desarrollar videojuegos interactivos, los cuales pueden compartirse en
linea como se indica en la Figura 4.1. Su interfaz hace de Alice una
herramienta intuitiva, similar a Scratch, pero con la ventaja de crear
entornos tridimensionales, lo que resulta visualmente atractivo y capta

la atencion de los estudiantes desde el principio.

 ———— ————

PCTTT

——

Figura 4.1. Interfaz de Alice. Fuente: Tomando de la CMU (2014)



Por consiguiente, en el marco del proyecto interactivo 3D segun la
CMU (2014), se encuentran tres elementos fundamentales; primero,
los “métodos”, son un conjunto de instrucciones que propicia ajustar
el tamafio o cambiar la posicidon de los objetos en la escena; segundo,
“los argumentos”, se afiaden a los métodos para definir detalles como
movimiento, la direccién o la velocidad de los objetos; y tercero, en
el apartado de “eventos” se encuentra las acciones del usuario, como
presionar una tecla, que desencadenan respuestas de los objetos, tales
como saltar o mostrar un mensaje. Estos elementos trabajan en conjunto

con la finalidad de dar vida a tus ideas en el entorno virtual de Alice.

Para demostrar estos conceptos, se siguen estos pasos: 1. Generar
un mundo virtual. 2. Seleccionar el archivo “Grass”. 3. Hacer clic
en “Agregar Objetos”. 4. Explorar la carpeta “Nature” y seleccionar
“Happy” de la galeria, luego elige “frog” en “Animals”. En la Tabla
4.3 se detalla el procedimiento que contienen diferentes argumentos,

facilitando una interaccion dinamica en el mundo virtual de Alice.

Tabla 4.3. Procedimientos en el software Mundo Alice.

Procedimientos regulares

A partir del arbol de objetos, seleccionamos frog (rana) y
Cambiar la magnitud haciendo clic derecho vamos a ver el procedimiento frog
de un objeto resize y seleccionamos 2(twice a big) como tamano. Para

ver la animacion clic en el boton play.

Gire el objeto con el
procedimiento (turn)  El objeto se mueve en la condicion relativa (orientacion

(izquierda, derecha,  de] objeto. Sentido de direccion).

etc).

Utilice el

procedimiento Turn Para ver la animacion asi mismo clic sobre el botén Play.

left y % revolutions.
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Seleccionando el método roll gira

Seleccionar el objeto  Sobre el método frog turn to face happy, tree la rana que
frog aparece y mira hacia el arbol.

Aplicar el método stand up

La Rana (frog) sacando la lengua. Elegir la sub parte de la
Desplazar una sub lengua y utilizar el procedimiento frog.head.jaw.tongue.
parte move y seleccionar forward (hacia adelante) %2 meter y
presionar enter.

Aproximacion Acercar la camara hacia el objeto.
Fuente: Adaptado a partir de Buritica (2014).

Resulta claro, que la falta de un editor de codigo en Alice es una ventaja
notable, especialmente hacia los principiantes en la POO. Esto simplifica
las dificultades relacionadas con la precision sintactica, permitiendo
que los estudiantes se concentren en la ldgica de la programacion en
lugar de la sintaxis. Alice facilita la introduccion a la programacion
de una manera que fomenta la creatividad del estudiante y reduce la
presion para cumplir con estrictas normas sintacticas.

Reflexiones

La programacion es entendida como la habilidad de organizar secuencias de
comandos en un software facilitando obtener los resultados deseados. En el
contexto educativo, su incorporacion es esencial para sistematizar el proceso
de ensefianza-aprendizaje, adaptandolo a las necesidades y habilidades
individuales por estudiante con el proposito de potenciar su creatividad y
capacidad analitica al méximo ante los retos de la era digital actual.

Alice se destaca entonces como una herramienta que agiliza la creacion
de juegos y simulaciones, permitiendo a los estudiantes sin experiencia
previa en programacion entender rapidamente la ldgica de la POO y
familiarizarse con conceptos clave como clases, atributos y métodos, lo
cual es crucial para su desarrollo académico y profesional.
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Capitulo 5
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Introduccion

En la era digital actual, comprender los fundamentos de la programacion
se ha convertido en una habilidad indispensable; este conocimiento
permite a los estudiantes desenvolverse en un entorno tecnologico
avanzado y establecer una base solida para el crecimiento personal
y profesional. Al enfocarse en la metodologia y estructura, los
fundamentos de programacion sirven como una guia esencial hacia los
principiantes en el arte de la codificacion. Es crucial que los alumnos
de primaria reciban una introduccion que esté adaptada a su nivel de
comprension, evitando asi la complejidad que implicaria el aprendizaje

completo de un lenguaje de programacion.

En el marco de este capitulo, se ha seleccionado Scratch como la
herramienta de programacion ideal para introducir a los nifios al mundo
de la codificacion. Su disefio basado en bloques y su interfaz amigable
hacen de Scratch una plataforma accesible que estimula un aprendizaje
ludico y afectivo. Es fundamental sefalar que la finalidad de la
presente investigacion es poder mostrar los beneficios de familiarizar

la programacion desde niveles académicos primarios; mediante la



herramienta Scratch, se busca no solo ensefiar programacioén de manera
atractiva, sino también fomentar el desarrollo de habilidades cognitivas

esenciales que enriqueceran su proceso educativo.

La tecnologia en la educacion

La tecnologia en la educacion representa una revolucion continua que
proporciona métodos y herramientas vanguardistas para enriquecer la
ensefanza y el aprendizaje. Mediante la implementacion de plataformas
interactivas, recursos digitales y dispositivos avanzados, los docentes
tienen la capacidad de disefiar experiencias educativas mas atractivas y
adaptadas a las necesidades individuales, como ratifica Patron (2022).
En este sentido, brindan al docente la posibilidad de transformar el aula

en un entorno dinamico de acuerdo a las necesidades individuales.

No obstante, la eficiencia de la tecnologia depende de la competencia
digital de los docentes. Laffey (2004), citado por Casado (2023),
sefiala que muchos no estan suficientemente preparados para integrarse
efectivamente en el aula. Por ello, Tadeu (2020) sostiene que los
educadores desarrollen habilidades digitales basicas y reconozcan
sus limitaciones para garantizar un uso adecuado. No se trata solo
de manejar herramientas digitales, sino de comprender su valor en
el proceso educativo. Si los docentes utilizan la tecnologia sin un
conocimiento profundo, corren el riesgo de no aprovechar todo su

potencial y restringiendo asi las posibilidades de aprendizaje.

Fundamentos Generales de la Programacion

La programacion es un proceso esencial que facilita a las computadoras
y otros dispositivos electronicos realizar tareas especificas; esta
disciplina también implica la conceptualizacion y el disefio de

soluciones innovadoras. Al introducir los Fundamentos Generales de la
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programacion, se exploran los conceptos clave que forman la esencia
de esta habilidad critica. Segun Gomez (2001), la programacién es
una “asignatura bésica que permite crear programas que exhiban un
comportamiento deseado”. Por ende, el proceso de escribir codigo
requiere conocimientos en diferentes areas, asi como el dominio del
lenguaje con la finalidad de garantizar el funcionamiento adecuado del

cddigo a ejecutar.

Por tanto, la programacion se define como el proceso de ejecutar
algoritmos mediante cddigos que brindan al computador instrucciones
precisas para realizar diversas acciones. Es importante destacar
que esto se logra a través de software conocido como lenguajes de
programacion, ademas, es esencial considerar que un algoritmo consiste
en una secuencia ordenada de pasos para resolver un problema. Para
reforzar esta idea, Niklaus (s.f.), citado en Gémez (2001), explica que
un programa se compone de algoritmos y estructuras de datos, lo que
permite a la computadora procesar las instrucciones codificadas por el
usuario y llevar a cabo la tarea requerida; es decir, transformar ideas
en acciones digitales que amplian nuestras capacidades y resuelven

dificultades complejas.

Habilidades cognitivas

Definir el concepto de cognicion es fundamental, dado que su estudio
ha impulsado numerosas investigaciones. En este trabajo, se considera
una disciplina importante porque se enmarcara en el desarrollo de las
habilidades cognitivas en nifios de educacion primaria. La palabra
“cognicion” deriva del latin “cognitivo” que significa conocimiento
alcanzado mediante el ejercicio de las capacidades mentales; se explica
como funciéon o como estructura que denota el proceso donde las

personas adquieren conocimiento (Rivas, 2008). Segun lo expuesto



por el autor, la programacion serviria como un vehiculo para que los
estudiantes amplien su conocimiento y fortalezcan sus habilidades

mentales, aprovechando los procesos que esta actividad involucra.

Por otra parte, al hablar de habilidades cognitivas, también llamadas
habilidades intelectuales o del pensamiento, se hace referencia a las
habilidades que son necesarias al ser humano para realizar diversas
tareas. Reed (2007) citado en Cornejo et al. (2016), sostiene que
estas habilidades son facilitadoras del conocimiento, puesto que son
responsables de adquirirlo y luego recuperarlo para ser utilizado
posteriormente. Por esta razon, es necesario potenciarlas desde edades
tempranas de esta manera los nifios no tendran mucha dificultad en

solucionar problemas cotidianos que se les presenten.

Adentrandose en este tema, Piaget (1980) enfatiza que la teoria de las
habilidades cognitivas se centra en nuestra percepcion, adaptacion y
manipulacion del entorno. Aunque es ampliamente reconocida por
sus etapas de desarrollo, su esencia se encuentra en entender coémo
los individuos adquieren, construyen y aplican el conocimiento
con el tiempo. Segin Piaget, el desarrollo cognitivo es el resultado
de la interaccion del nifo con su entorno, el cual se transforma
significativamente a medida que crecen. Esto se evidencia en las cuatro
etapas que propone: sensoriomotora, preoperacional, operaciones

concretas y operaciones formales.

Siendo asi, es importante tomar en cuenta el rango de edad y nivel
académico para determinar en qué etapa del desarrollo cognitivo se
encuentra el nifio; para esta investigacion se optaria por tomar como
referencia dos etapas del desarrollo cognitivo Piaget. La primera, la
etapa de operaciones concretas se desenvuelven de los 7 a 11 afios,
donde el nifio aprende operaciones ldgicas y asocia su pensamiento al

mundo real, caracterizandose como nifio practico. La segunda, la etapa
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de operaciones formales, se inicia entre los 11 a 12 afios y se distingue
por la capacidad del nifio para emplear logica avanzada, razonamiento

cientifico y proporcional.

Programacion en bloques mediante la herramienta Scratch
para el desarrollo de habilidades cognitivas

Iniciar en el mundo de la programacioén puede presentar desafios,
especialmente al abordar lenguajes de programacion avanzados como
Java o C++. Sin embargo, Pdez (2019) alude que, al utilizar herramientas
como Scratch, se facilita la comprension de conceptos matematicos
y computacionales eficientemente incorporados en el programa,
tales como la interactividad, las condiciones logicas, el manejo de

coordenadas y variables, entre otros.

De este modo, Scratch es una plataforma gratuita e intuitiva con un
enfoque de programaciéon visual que elimina la necesidad de escribir
codigo, lo que minimiza los errores de tecleo. Vazquez y Diez (2021)
indica que esta herramienta es versatil para usuarios de todas las edades,
G la posibilidad de crear una amplia gama de proyectos y actividades
personalizadas, desde juegos hasta animaciones y simulaciones.
Ademas, Scratch promueve un aprendizaje interdisciplinario, animando
a los estudiantes a integrar conocimientos de diferentes materias
mientras desarrollan habilidades fundamentales como el razonamiento
critico, la resolucion de problemas y la colaboracion, todo dentro de un

espacio creativo y de apoyo mutuo.

Agregando a lo anterior, la herramienta de programacion en bloques
Scratch se considera como un nuevo ambiente de codificacion que
utiliza metafora de piezas encajables para animar los objetos en
pantalla. Esta aproximacion convierte la programacion en una actividad

mas accesible y estimulante, promoviendo la creatividad y enfocandose



en el desarrollo de habilidades de pensamiento l6gico y computacional.
Como expresa Pascual (2015), Scratch es un lenguaje de programacion
desarrollado por un grupo de investigadores del Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT), y se caracteriza por su entorno visual y multimedia
que permite crear programas de forma intuitiva mediante una interfaz

grafica, convirtiéndola en una herramienta interactiva y dinamica.

Por otra parte, segin Sormenezko (2010) menciona que “Scratch
ayuda a comprender facilmente conceptos matematicos e informaticos
que estdn muy bien integrados en el programa, como son los procesos
interactivos (bucles), los criterios condicionales (si, entonces, si-no),
las coordenadas en un plano y las variables”. Por ello, se considera
adecuado para iniciar a estudiantes de primaria en la programacion,
ofreciendo una experiencia atractiva y libre del temor a los codigos,

gracias a su sistema de bloques.

También, Pérez et al. (2020) argumentan la importancia de reconocer
que la herramienta Scratch ayuda al desarrollo de habilidades cognitivas
mediante la experimentacion de forma creativa, fortaleciendo
el pensamiento légico y la comprension del funcionamiento
computacional, sino que también contribuye significativamente al
crecimiento intelectual con las competencias necesarias para enfrentar

desafios de manera efectiva.

Actualmente, Scratch se ha convertido en una herramienta global para la
ensefianza de la programacion, utilizada por personas de todas las edades
en mas de 30 paises y en distintos contextos educativos. Un estudio de
Sormenezko (2010), basado en las estadisticas del MIT, menciona que se
registran casi 10 millones de proyectos realizados en multiples idiomas,
creados por unos 7 millones de usuarios de entre 4 y 75 afos. Respecto
a ello, este estudio nos da un impulso de confianza en Scratch como una

plataforma que promueve positivamente la programacion.
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Experiencias de usuarios al utilizar la herramienta de

programacion Scratch

Los experimentos de usuarios al utilizar la herramienta Scratch ofrecen
una vision detallada sobre como esta plataforma esta siendo empleada
para potenciar habilidades de programacion y fomentar la creatividad.
Segun un estudio realizado por Terneus et al. (2019) de la Universidad
de las Fuerzas Armadas “ESPE”, involucrd a 380 ninos de entre 8 a 11
afios y demostr6 que la programacion en Scratch potencia el desarrollo
cognitivo infantil. Se implementaron talleres formativos centrados
en Scratch, lo que condujo a una participacion entusiasta, otorgando
a los participantes desplegar su creatividad y aplicar principios de

programacion en sus proyectos.

De acuerdo a los resultados del estudio de Terneus et al. (2019), se
argumenta que son una prueba contundente del impacto social positivo
que tiene la introduccion temprana de la tecnologia, beneficiando
el desarrollo cognitivo de los nifios en multiples aspectos, como
el pensamiento logico-matematico y la adquisicion de habilidades

necesarias para navegar en la sociedad de la informacion.

De acuerdo al articulo de investigacion realizado por Angamarca y
Andrade (2022) de la Universidad Catolica de Cuenca, que involucrd
a nifios de 8 a 15 afios del Canton Canar, se demostrd que Scratch no
solo mejora la habilidad de comprension, sino que también suscita el
pensamiento sistematico. Esto concluye que la herramienta educativa
mejora el razonamiento de los nifios de forma creativa. Este hallazgo
subraya la importancia de ensefiar programacion y manejo de tecnologia
desde la primaria. En efecto, Scratch no solo promueve el desarrollo del
pensamiento 16gico en los nifos, sino que también les ensefia a organizar
sus pensamientos de manera estructurada para crear secuencias de

comandos de programacion.



Presentacion de la herramienta Scratch

Para facilitar la comprension de los fundamentos de programacion en
Scratch, se ha creado una presentacion interactiva que detalla los 8
bloques de programacion esenciales. La presentacion comienza con un
indice intuitivo que expone los elementos esenciales para programar
en Scratch, ilustrados en la Figura 5.1. Esta estructura ayuda al usuario
interactuar significativamente con la herramienta, integrando Ia

informacion directamente dentro de la misma.
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Figura 5.1. Contenidos basicos de Scratch. Fuente: Adaptado a partir de
MIT (2012).

Es importante destacar que la interfaz de Scratch esta disefiada para
simplificar la navegacion y el aprendizaje, como se puede apreciar en
la Figura 5.2 presenta una ventana unificada con paneles claramente
definidos que mantienen los elementos esenciales al alcance del
usuario. En el lado izquierdo, la paleta de comandos se organiza de
manera intuitiva, con botones que facilitan la seleccion de bloques de
programacion. Esta disposicion contribuye a una experiencia de usuario

fluida y centrada en la creacion y el aprendizaje.
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Figura 5.2. Interfaz de Scratch. Fuente: Adaptado de Fuente: Adaptado a
partir de MIT (2012).

En cuanto al Bloque de Movimiento, se encuentran las instrucciones
que propicia mover el objeto en el plano x-y, girar en sentido horario o
antihorario, cambiar la direccion del objeto hacia la derecha, izquierda,
arriba o abajo, posicionar el objeto en un lugar especifico, y hacer
que rebote si toca algun borde, entre otras funcionalidades, tal como
se ilustra en la Figura 5.3. Estas acciones son fundamentales para la
creacion de proyectos dindmicos y la comprension de la geometria
espacial en un contexto de programacion.

I E|E| -]
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Figura 5.3. Bloques de Movimiento de Scratch. Fuente: Adaptado a partir de
MIT (2012).



Del mismo modo, en el bloque de apariencia, visible en la Figura 5.4
se brinda la posibilidad de cambiar de disfraz al objeto, hacer que diga
algun comentario, aplicar efectos digitales a la imagen de disfraz,
cambiar de tamafio, mostrar o esconder el objeto, y manejar su posicion
en capas. Por otro lado, el Bloque de sonido facilita la incorporacion
de sonidos a partir de archivos o notas musicales, potenciando asi la

interactividad y el encanto sensorial de los proyectos en Scratch.
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Figura 5.4. Bloque de Apariencia de Scratch. Fuente: Adaptado a partir de
MIT (2012).

Con relacion al Bloque de Eventos en Scratch, es esencial para la
interactividad, ya que permite a los objetos responder a acciones
especificas, como se muestra en la Figura 5.5. Esta funcionalidad es
clave para la creacion de programas dinamicos y juegos interactivos,
ya que los objetos pueden reaccionar a eventos como clics del ratdn,
presiones de teclas o mensajes recibidos de otros objetos. Ademas, el
Bloque de Eventos facilita la ejecucion de instrucciones al comienzo de
un programa o animacion con solo presionar la Bandera Verde, lo que

simplifica el proceso de inicio.
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Figura 5.5. Bloque de Eventos de Scratch. Fuente: Fuente: Adaptado a partir
de MIT (2012).

Acerca del Bloque de Sensores facilita la interaccion con el entorno del
proyecto. Como se observa en la Figura 5.6, estos bloques proporcionan
que los objetos detecten colores especificos, reaccionen a teclas
presionadas y sigan la posicion del ratdn, tanto en coordenadas x-y
como en distancia al puntero. Ademas, este conjunto de instrucciones
es capaz de capturar entradas de dispositivos externos, ampliando asi
las posibilidades de interactividad.

Por ejemplo, se puede formular una pregunta y registrar la respuesta del
usuario en una variable, enriqueciendo la experiencia de usuario mas

rica y personalizada.

Figura 5.6. Bloque de Sensores de Scratch. Fuente: Adaptado a partir de MIT (2012).



Estas caracteristicas hacen del Bloque de Sensores un componente
esencial para proyectos que requieren una mayor sensibilidad y

respuesta al entorno.

En contraste, el Bloque de Operadores en Scratch, identificado por su
color celeste como se muestra en la Figura 5.7, es fundamental para la
realizacion de operaciones logicas y matematicas esenciales. En este
bloque, los usuarios pueden ejecutar operaciones ldgicas como and, or
y not, asi como operaciones matematicas basicas que incluyen suma,
resta, multiplicacion, division, raiz cuadrada, operaciones logaritmicas
y trigonométricas basicas, mayor, menor e igual. Estas operaciones son
cruciales en el desarrollo de proyectos que requieren calculos precisos
y logica condicional, donde los usuarios pueden explorar y aplicar

conceptos matematicos en un entorno interactivo y visual.

Al e —— = ¥

e

o

= =
= =

LA ML N

L RL R B B

o= = =--- e

Figura 5.7. Bloque de Operadores de Scratch. Fuente: Fuente: Adaptado a
partir de MIT (2012).

Mientras tanto, en el Bloque de Variables, caracterizado por el color
naranja oscuro como se detalla en la Figura 5.8 permite crear variables,
que almacenan un valor. Estos Bloques Propios o Funciones son un

grupo de instrucciones caracterizadas por un color rosa.
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= 3= SR
Figura 5.8. Bloque de Variables de Scratch. Fuente: Fuente: Adaptado a partir de
MIT (2012).

©

La integracion de estos bloques en Scratch proporciona un entorno
de programacion visual que es ideal para introducir a los nifios en la
programacion. Al utilizar estos bloques, pueden aprender conceptos
fundamentales de programacion, despertando su interés y curiosidad.
Este enfoque practico y visual es coherente con las teorias de desarrollo
cognitivo de Piaget, que enfatizan la importancia de la experiencia
concreta y activa en el aprendizaje, especialmente en las etapas de
desarrollo temprano.

Reflexiones

La habilidad de los educadores en el manejo de herramientas digitales
es fundamental en el contexto educativo actual. Esta competencia no
solo eleva la calidad de la ensefianza y el aprendizaje, sino que también
prepara a los estudiantes al mundo digitalizado en el que vivimos. Por
ello, es importante incorporar una materia que esté destinada a ensefiar
los fundamentos de la programacion a nifios de educacion primaria vy,
asi fortalecer sus habilidades, permitiendo desarrollar un pensamiento

organizado y fortalecer sus habilidades cognitivas.



En consecuencia, la introduccién a la programacion debe abordarse de
manera dinamica, destacando el valor de herramientas como Scratch,
que se distinguen por su facilidad de comprension y adaptabilidad
al nivel educativo. Scratch es una herramienta muy interesante para
introducir a los nifios a la programacion por bloques, ya que desarrollan
habilidades tanto cognitivas como logicas, facilitando desenvolverse
adecuadamente dentro del entorno educativo como en su diario vivir, y
enmarcando la solucién a los problemas que se puedan presentar en su

desempeiio estudiantil y personal.
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Capitulo 6
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Introduccion

En la actualidad la complejidad de los programas que se desarrollan
produce la necesidad de iniciar a los estudiantes de primaria o secundaria
a aprender a utilizar técnicas de programacion desde temprana edad
comenzando con métodos de arrastrar objetos o de ordenar bloques

para el desarrollo de un programa educativo.

La presente investigaciéon tiene como objetivo introducir a los
estudiantes en el mundo de la programacién con un acercamiento
respecto a las caracteristicas y métodos necesarios para comenzar a
programar, ya que dicho proyecto tiene como proposito identificar los
factores que influyen en el estudiante al momento de programar, por
medio de la resolucién de problemas cuya solucion se pueda escribir
en términos de un algoritmo, es decir en dar una serie de instrucciones
secuenciales para ejecutar acciones o programas. Posteriormente este
algoritmo es traducido a un lenguaje de programacion y ejecutado en

una computadora.
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Programacion Orientada a Objetos

La Programacion Orientada a Objetos (POO) es reconocida como el
paradigma mas adecuado para mejorar el desarrollo de los alumnos al
momento de crear o mejorar un software (Garcia, 2001); ya que favorece
dos aspectos importantes como son la reutilizacion y la extensibilidad del
codigo dentro de plataformas web que permiten descargar o interactuar

con el estudiante en el momento que desarrolla las actividades.

Por ello, se cree conveniente presentar la herramienta de autor mBlock
que tiene como proposito ser introducido en el ambito educativo para
aprender a programar que se utiliza la programacion mediante bloques
de codigo (Crespo, 2017). Es un Entorno de Desarrollo Integrado
(IDE) multiplataforma, esto debido a la sencillez de instalacion y uso
con distintos tipos de sistemas operativos que también cuenta con una
version web. Ademas, de trabajar con codigo de bloques también puede
ser usado el lenguaje Python dentro del desarrollo de un programa. Es
gratuita y responde a la filosofia del software libre para la ensefianza de

estudiantes y docentes.

,Qué es mBlock?

mBlock es un entorno de programacion grafico educativo que permite
aprender a programar utilizando la programacién mediante bloques de
codigo (Puga, s.f.), pensado para introducir la robotica de una forma
atractiva, sencilla y divertida al proceso educativo en centros de
formacion.

Es una variante del software libre llamado Scratch 3.0 que permite
trabajar con la programacion visual o por bloques donde el usuario une
bloques que le permiten construir un programa. Ademads, cuenta con una

variedad de categorias de bloques disponibles que permiten modificar



el comportamiento de los objetos en los bloques programados, por
ende, Pédez (s.f.), menciona que mBlock estd compuesto por categorias
de instrucciones como se indica en la Tabla 6.1, que se presenta a

continuacion:

Tabla 6.1. Instrucciones de mBlock.

Objeto Concepto

Movimiento Conjunto de instrucciones relacionadas con el control del

movimiento de cualquier personaje del escenario.

Apariencia Instrucciones orientadas a modificar el aspecto de los personajes

de nuestra aplicacion.

Sonido Conjunto de instrucciones relacionadas con la elaboracion de

aplicaciones musicales, emitiendo sonidos y notas musicales.

Control Las instrucciones son imprescindibles para crear la logica de
nuestros programas. Incluyen condicionales, bucles y llamadas

de procedimientos.

Sensores Instrucciones de iteracion con el raton, el teclado, sonidos y los
personajes.

Operadores Operaciones matematicas, logicas y con cadenas de texto.

Variables Instrucciones para el almacenamiento y gestion de datos.

Instrucciones de Las instrucciones de cada grupo corresponden a instrucciones
Programacion de programacion.

Editor Es la parte principal donde estructuramos y programamos

nuestro programa.

Programas Se compone de todas las instrucciones que hace funcionar el

codigo que programemos.

Disfraces Cada objeto puede tener diferentes apariencias o disfraces para

utilizar a lo largo de nuestro programa.

Sonido También es posible afiadir o grabar sonidos y guardarlos para

futuros usos.

Objetos Cada uno de los elementos del proyecto que podemos programar
(personajes, animales, plantas, etc.).

Fuente: Adaptado de Paez (s.f.).
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Educacion STEAM

En la herramienta de autor mBlock se prioriza la aplicacion de las TIC
(Tecnologias de Informacion y Comunicacion) dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje, tomando en cuenta la educacion STEAM que
se refiere en sus siglas en espafol a la Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Artes y Matematicas. WebRobdtica (2019) menciona que la educacion
STEAM anima a los estudiantes a desarrollar conocimientos en forma
interdisciplinar y de manera ludica explorando y resolviendo problemas
delavidareal, mejorando el pensamiento logico, creatividad, habilidades

de trabajo en equipo, etc.

Tecnologias que integra mBlock

Scratch

La programaciéon por bloques integrada en mBlock es un lenguaje
visual y modular basado en Scratch 3.0. De acuerdo a Martinez (2023),
se organiza en bloques que poseen diferentes funciones y acciones
agrupando bloques con opciones seleccionables mediante menus, basta
con mirar detenidamente el conjunto de bloques para comprender las
funciones que cumplen creando acciones complejas que generan efectos

y movimientos a tus proyectos.

Entérminos delo mencionado, existe un fuerte impacto del uso de Scratch
en la ensefanza de la programacion, donde su utilizacion determina
el mejoramiento en los niveles de pensamiento computacional de los
estudiantes (Garcia, 2022). Por ende, esta herramienta permite disefiar
proyectos orientados desarrollar destrezas con respecto a procesos

cognitivos relacionados a la 16gica y resolucion de problemas.



Robadtica Educativa

La robodtica analizada en el ambito educativo, se ha formulado el
término robotica educativa, segin Dominguez et al. (2018), es un
sistema de ensefianza interdisciplinar que dentro de mBlock permite a
los estudiantes a desarrollar tareas de programacion sencillas utilizando
los elementos necesarios para programa y construir un programa,
desarrollando una de las habilidades cognitivas basicas del pensamiento
logico, el pensamiento computacional como un medio que mejore la

calidad educativa y la motivacion de los estudiantes.

Asimismo, larobdtica educativa amplia la integracion de diferentes areas
de conocimiento, por tanto, desde una revision sistematica desarrollada
por Raposo et al. (2022) arroja resultados con respecto al uso de la
roboética en proyectos vinculados a las areas STEAM para potenciar
el pensamiento computacional en los estudiantes; siendo indispensable

esta habilidad para estar a la vanguardia de las nuevas tecnologias.

Inteligencia Artificial (IA)

La aplicacion de la inteligencia artificial en la educacion, consiste
fundamentalmente en emplear las técnicas de la IA para el desarrollo de
sistemas de ensenanza inteligentes (Torres, 2016); que sean capaces de
adaptarse a las caracteristicas y ritmo de aprendizaje de cada estudiante
permitiendo reconocer la voz, texto impreso y escrito, la emocion de los
rostros en las personas por medio de los componentes de multimedia

que poseen los dispositivos tecnologicos utilizados.

En el mismo orden de ideas, la IA impulsa nuevos espacios para
transformar la educacidn, aplicando principalmente su uso en robots
educativos para mejorar el aprendizaje de los estudiantes mejorando

la calidad de la evaluacion para que sea automadtica y objetiva las
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tareas detectando factores significativos que hacen atractivas las clases
(Martinez et al., 2023). De esta manera, se fortalece los procesos
pedagogicos utilizando los beneficios y facilidades que brindad las

tecnologias en permanente crecimiento.

Python

mBlock integra a Python como un lenguaje de programacion,
interpretado de tipado dindmico haciendo énfasis en una sintaxis que
favorezca un codigo legible ya que soporta parcialmente la orientacion
a objetos, programacion imperativa y programacion funcional, permite
escribir el codigo con caracteristicas como la finalizacion, resaltado de
sintaxis y sangria automatica lo cual contribuye una forma mas sencilla

para aprender a codificar desde programas basicos hasta mas complejos.

Se caracteriza por ser interpretado debido a que se ejecuta sin necesidad
de ser procesado por el compilador y se detectan los errores en el tiempo
de ejecucion (Amazon, 2023). De este modo, Santander Open Academy
(2021) agrega que es multiparadigma, ya que soporta programacion
funcional, programacion imperativa y programacion orientada a
objetos; tipado dindmico, puesto que las variables se comprueban en
tiempo de ejecucion; multiplataforma: disponible para plataformas de
Windows, Linux o MAC; finalmente de tipo gratuito, ya que no dispone

de licencia para programar.

Arduino

La interfaz es muy amigable e intuitiva. Suarez (2020), sefiala que
Arduino usa bloques previamente definidos para dar disposiciones al
robot y conociendo la programacion se podra trabajar con el entorno
de Arduino, es una plataforma electronica de codigo abierto basada en

hardware y software féciles de usar. Especificamente, Willging et al.



(2017) manifiestan que se trata de un Sistema Embebido (SE), es decir,
combinaciones en conjunto con un sistema mecanico o electronico
disefiado para cumplir una funcién especifica como puede ser la

creacion de codigo para la ejecucion de ordenes al robot

En funcién a lo mencionado anteriormente, permite programar tus robots
de forma inalambrica mediante tecnologia bluetooth o 2.4G, traducir
los bloques de Scratch a codigo fuente de Arduino y probar en tiempo
real el programa que se realizo en Scratch sin necesidad de grabarlo en
la placa y una vez probados puedes grabarlo de forma permanente en tu
robot educativo, tales como:

e Makeblock
e Robot Educativo mBot.
e Kit basico de Makeblock: Starter Kit.

e Robot mas avanzado con muchos sensores mBot Ranger.

e Ultimate Kit.

Recurso educativo “El rango y combinaciones simples”
desarrollado en mblock

El recurso educativo titulado “El rango y combinaciones simples”, esta
dirigido para estudiantes de Educacion General Basica (EGB) de la
materia de matematicas con los temas establecidos en la Unidad 6 del
libro base propuesto por el Ministerio de Educacion como se observa
en la Figura 6.1. Se lo desarrolld en el lenguaje de programacion por
bloques mBlock en su version 3.4.12, es de tipo ejercitador ya que
permite manejar la tematica de una forma mas comoda y proporcionar
retroalimentacion, su navegacion es jerarquica, pues el contenido se
desarrolla de formaramificada, es decir se puede visitar los contenidos de

forma separada con el fin de mejorar proceso de ensefianza-aprendizaje.

111



112

Aprendamos

repeinbne wemkbn  Pop ® el i e

Juguemos

| Informacion o i G it 13 | Aeriory a4 o
: pera (T reguncin b | Femeinn b

Figura 6.1. Recurso Educativo El rango y Combinaciones Simples.

Al ingresar al Recurso Educativo encontraremos la respectiva portada
y el menu donde se accedera a los botones de aprendamos, juguemos y
la informacion. Al ingresar al apartado de “Aprendamos” se encuentra
la informacion de la materia, el objetivo, destreza, eje de aprendizaje y
el indicador de evaluacion al que va dirigido el recurso, seguidamente
aparecera un nuevo subindice la misma que cuenta con la respectiva
portada y botones del contenido de la materia de matematicas para 5to
afio de EGB con el tema rango y combinaciones simples, ademas se
encontrara el boton de bibliografia y el boton de regresar a la pantalla

principal.

Figura 6.2. Recurso Educativo El rango y Combinaciones Simples.



FSeguidamente en la Figura 6.2 permite dirigirse al apartado de
“Juguemos” ahi se encontraran dos actividades y el boton de regresar,
al momento de seleccionar alguna actividad aparecera indicaciones
que servirdn de ayuda para desarrollarla, la primera actividad consiste
en ir arrastrando las soluciones a los ejercicios expuestos para buscar

su verificacion.
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Figura 6.3. Recurso Educativo El rango y Combinaciones Simples. Fuente:

Autoria propia.

La siguiente actividad como se presenta en la Figura 6.3, es de memoria
en donde tendrd que emparejar las figuras semejantes, cabe recalcar que
cada actividad contiene un boton de ayuda que permitird al estudiante
desarrollar de mejor manera. Al finalizar permite acceder al apartado
de “Informacion” donde se muestra la informacion del autor que consta
de: el nombre del autor, nombre de la institucion y ciclo en cual se
elabor¢ el recurso educativo, ademas incluye un boton para regresar a

la pagina principal.
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Reflexiones

En conclusion, con la ayuda de la herramienta mBlock permite a los
nifios puedan obtener bases técnicas y metodologicas para introducirse
en la programacion de manera sencilla ya que permite trabajar con
una interfaz grafica, diferenciandose de Scratch que permite trabajar
programando robots mediante una conexion con Arduino que puede
ser comprendida con facilidad por los estudiantes, ademas y puedan
desarrollar programas basicos o complejos de acuerdo al nivel de

estudio donde se encuentren.

Adicionalmente, con la implementacion de la educacion STEAM en el
proceso educativo utilizando la herramienta mBlock se puede trabajar
dinamicamente de tal manera que los estudiantes puedan desarrollar el
pensamiento logico a través de la programacion por bloques y Python
con el fin de motivarlos e interesarlos por las diferentes metodologias
y lenguajes que existen para programar, desarrollando actividades
académicas donde se pueda reforzar las habilidades ludicas, el
pensamiento 16gico y creatividad, que permitan mejorar la calidad del

proceso de ensenanza aprendizaje desarrollado en escuelas y colegios.

MBlock se presenta como una herramienta fundamental para iniciar a
los estudiantes de Educacion Basica en el mundo de la programacion,
proporcionando bases técnicas y metodologicas que complementan
la digitalizacion de contenidos académicos, generando curiosidad en
los estudiantes al introducir nuevos temas en el aula. Las tecnologias
involucradas permiten por tanto desarrollar nuevas destrezas de
aprendizaje mediante la implementacion de elementos atractivos y
la creacion de escenarios complejos, potenciando asi el pensamiento

computacional a través de actividades afines.
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Capitulo 7
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Introduccion

Elpresente capitulo se centra en la programacion por bloques, destacando
su importancia en una sociedad mas tecnologica. La educacion moderna
debe reflejar esta realidad, integrando la programacién en el ambito
educativo desde una edad temprana mediante herramientas tecnologicas
faciles de usar, como las aplicaciones basadas en bloques; de esta
manera, los estudiantes pueden aprender forma ludica y accesible,
facilitando asi el desarrollo de habilidades cruciales en el siglo XXI.

En este caso, se centrard en el uso practico de la herramienta de
programacion por bloques denominada Blockly, una aplicacion que
utiliza el lenguaje JavaScript, ademads, se puede implementar en las
aulas, ya que permite a los estudiantes interactuar con actividades de
programacion estructuradas y adquirir conocimientos fundamentales de
JavaScript. Su implementacion es un paso hacia la integracion efectiva

de la tecnologia en la educacion.

Importancia de programar en el siglo XXI

En el mundo actual con el constante avance de la tecnologia que cada
dia se esta expandiendo en todos los ambitos de la vida, es necesario
conocer este mundo tecnoldgico, el aprender cémo funciona esta
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sociedad plagada de tecnologia nos hard personas mas competentes
y, para comenzar se requiere tener bases de como ejercer ese tipo
de conocimientos; mientras en la comprension y la manipulacion es

preciso entender los fundamentos de la programacion.

En ese sentido, en el mundo del hoy y del futuro se van a requerir
individuos capacitadas en programacion. Por ello, resulta crucial
fomentar su aprendizaje desde la nifiez como alude Gonzélez (2019)
“En el siglo XXI, en la sociedad digital de informacion, es indispensable
que los ciudadanos aprendan a “codificar” para ser productores digitales
de informacion, no solo consumidores digitales de la misma” (p.3). En
consecuencia, es importante que el sistema educativo entre en accion,

facilitando su comprension y posterior practica.

En este aspecto, hay que saber el concepto de programar, que consiste
dar instrucciones a una maquina para que realice un trabajo determinado.
Kuz y Ariste (2022) mencionan que: “programar, esto es, disefiar
algoritmos y definir el cédigo que lo lleva a la practica en lenguaje
de computador” (p.121), es decir utilizar un lenguaje que el ordenador

entienda para que realice una actividad determinada.

Por otra parte, segiin Agudelo y Salazar, (2020), la programacion que
consiste en la creacion de algoritmos, que son secuencias estructuradas
de instrucciones disefiadas para realizar tareas especificas o resolver
problemas. Estos algoritmos se expresan luego en un lenguaje de
programacion, permitiendo el desarrollo de programas informaticos
destinados a la resolucion de problemas concretos. Ademads, entre los
beneficios de implementarla en nifios, es que estd promueve el desarrollo

del pensamiento computacional, una competencia clave en la era digital.

En cuanto al concepto del pensamiento computacional (PC), desde la

posicion de Wing citado por Quiroz et al. (2021), se describe que son



actividades que fomentan en los estudiantes habilidades que concedan
comprender, interpretar y cambiar su entorno mediante el uso de
conceptos informaticos. Por otro lado, Kuz y Ariste (2022) argumenta
que la PC y la programacion dotan al educando de las destrezas
necesarias para adquirir conocimientos practicos, esenciales para
entender, analizar de manera critica y tomar medidas en un entorno

altamente influenciado por las tecnologias digitales.

Asimismo, este tipo de pensamiento a su vez se desarrolla con el uso de
la programacion, no solo desenvolverse en el manejo de la tecnologia,
sino también en otros aspectos de la vida (Astudillo et al., 2019). Por
tal razon, la importancia, segin los conceptos de los autores citados,
de incluir la programacion en la educacion cataliza el desarrollo
de competencias fundamentales como la resolucion de problemas,
imaginacidn, compresion, entre otros que permitan un mejor desempefio

en el estudiante.

Programacion en Educacion

Losrecursostecnologicos ofrecen multiples beneficios paralaeducacion,
tales como el fomento del desarrollo cognitivo en diversas areas, la
mejora del pensamiento 16gico y la habilidad para clasificar objetos. En
el ambito de la programacion, otorga a los usuarios identificar errores
y explorar soluciones potenciales. Sdnchez et al. (2020) destacan que,
en la actualidad, los nifios crecen inmersos en la tecnologia, lo que
les permite acostumbrarse a las Tecnologias de la Informacién y las

Comunicaciones (TIC) desde temprana edad.

Considerando este tema, las tecnologias forman parte de la vida
cotidiana y estos son medios de entretenimiento por lo cual, es crucial
integrar las TIC en el entorno escolar, reconociendo su importancia

como un recurso que complementa el trabajo del profesor. Agregando
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a lo anterior, como sefalan Cotik y Monte-verde (2016), citado por
Garcia et al. (2022), siguiendo esa perspectiva, corresponde al sistema
educativo preparar a los estudiantes para su insercion en la sociedad;
por ello, es cada vez mas crucial incorporar tecnologias, con la finalidad

de que puedan hacer funcionar sus procesos cognitivos.

En cambio, segun la investigacion de Sarmiento (2020), en la region
de Latinoamérica ya existen proyectos para fomentar la programacion,
y por ende, el desarrollo del pensamiento computacional. Casos como
Robot Inventor to Teach Algorithms - RITA, desarrollada por el grupo
de investigacion de la Universidad Nacional de La Plata en Argentina,
y en el mismo pais, el grupo de Innovacion Educativa de la Universidad
Nacional de La Pampa, hacen uso de las herramientas de programacion
con Ligthbot y Scratch, mientras en Chile utilizan Scratch y los robots de
Lego. Todas las investigaciones impulsan el desarrollo del PC, aunque
hay que recalcar que estan destinados a estudiantes universitarios; sin
embargo, se pueden adaptar para la ensefanza-aprendizaje en escuelas

y colegios.

Enel contexto de la programacion por bloques, especificamente en el caso de
Ecuador, Israel (2019) citado por Angamarca y Andrade (2022) sefiala que
la programacion ha mejorado la capacidad de los estudiantes para resolver
problemas, organizar y corregir errores. Para introducir este enfoque en
las aulas, es crucial adoptar una metodologia centrada en motivar a los
estudiantes y cultivar un interés por la programacion desde los conceptos

basicos, seguido de la aplicacion practica de los conocimientos adquiridos.

Ademés, aprender a través de la experimentacion y el entorno permite
a los estudiantes asimilar informacion, de manera especial a través del

aprendizaje de los errores, fortaleciéndose las habilidades adquiridas



mediante juegos fomentan la programacion, facilitando a los usuarios
la mejora de sus capacidades para resolver problemas. Este enfoque
beneficia no solo el desarrollo de competencias fundamentales en los
estudiantes, sino que ademas promueve un aprendizaje mas profundo y

significativo en el uso de herramientas como Blockly.

Asimismo, Gutiérrez (2022) menciona que hoy en dia, la tecnologia
ha hecho que los juegos sean mas accesibles en una variedad de
dispositivos, como méviles, computadoras y consolas de videojuegos,
contando con entornos visuales atractivos disefiados para captar la
atencion de los jugadores y motivarlos a avanzar y superar desafios.
Esta tendencia abre la puerta al uso de herramientas educativas que
integran la programacion de forma divertida, ofreciendo una experiencia

de aprendizaje interactiva y entretenida mientras juegan.

Por ende, los beneficios de integrar la programacion en las aulas son
significativos, lo que hace imprescindible que los sistemas educativos
modernos, con miras al futuro, fomenten su inclusibn como un
elemento esencial del curriculo educativo. El futuro y el presente es
saber programar; estos conocimientos y habilidades que se desarrollen
por medio de la misma convertiran a las personas en mas competentes

y exitosas en esta sociedad tecnologica.

En este aspecto, el profesor es una pieza fundamental para ese proceso,
pero debe ser la persona encargada de guiar, més no de ayudar, en el sentido
de que no se convierta en el responsable de dar solucién a los problemas;
porque esa mision debe corresponderles a los mismos estudiantes, quienes
construiran su propio conocimiento buscando soluciones a dificultades
determinadas. Complementando a lo mencionado, Sanchez et al. (2020)
concluye en su investigacion que la implementacion de aplicaciones de
programacion como Scratch Jry el Scratch facilita la incorporacion de los

contenidos del plan de estudios en la formacion mediante un enfoque de
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aprendizaje colaborativo, lo que promueve el desarrollo del pensamiento

logico y creativo de los estudiantes.

En lo que respecta a este aspecto, la autora Sanchez, (2021) senala
que los docentes no deben estancarse y tienen la responsabilidad de
buscar la innovacién. Esto implica el desafio de disefiar proyectos
que incorporen recursos tecnologicos. Una estrategia efectiva para
implementar tecnologia educativa que promueva la programacién de

manera sencilla y accesible es el inicio con la programacion por bloque.

Programacion por bloques

La programacion por bloques simplifica el proceso de codificacion al
utilizar bloques visuales en lugar de texto para representar comandos,
permitiendo a los usuarios arrastrar y colocar estos bloques de manera
que formen una secuencia logica, similar a completar un rompecabezas.
Como senalan Ahumada et al. (2019), “En los entornos de programaciéon
por bloques, las instrucciones estan representadas por bloques. Un
programa se construye arrastrando y encastrando bloques en el orden
apropiado para un determinado fin” (p. 10). Al adoptar un enfoque
ludico, la programacion por bloques convierte la tarea de programar en

una experiencia divertida y educativa para los estudiantes.

De la misma manera, los bloques son conjuntos de cddigo organizado
que se pueden modificar y conectar con el proposito de crear secuencias
logicas que definen acciones (Camalle y Toca, 2023). Por lo tanto, debido
a su simplicidad y al elemento ludico que introduce, la programacion
por bloques representa una excelente oportunidad para su adopciéon en
los sistemas educativos contemporaneos, con el objetivo es cultivar
individuos competentes que aprovechen los multiples beneficios

cognitivos y practicos que emergen del acto de programar.



Del mismo modo, la programacion por bloques, aparte de fomentar la
programacion, también lo hacen en la motivacion. Los autores Lopez
y Millan (2022) manifiestan que aplicaciones como Scratch aplicadas
en el aula, estdn relacionadas a la diversion por medio del juego y esto

motiva a los estudiantes a utilizarlas para aprender.

En esta linea, Lopez y Millan (2022) destacan que las herramientas
de programacion por bloques, como Scratch, son valiosas en el aula
para el desarrollo del pensamiento l6gico y algoritmico, la solucion de
problemas, el autodiagnostico, el aprendizaje de conceptos matematicos,
los fundamentos de la programacion y el trabajo colaborativo. De
manera similar, Agudelo y Salazar (2020) sostienen que fomentar el
pensamiento logico en los estudiantes no solo mejora su autoestima, sino
que también afina sus habilidades analiticas, racionales y secuenciales,
permitiendo organizar sus ideas, expresar con claridad e interpretar los

eventos de su entorno de manera efectiva.

En consecuencia, estos procedimientos que ofrece la programacion
por bloques ayudaran a iniciarse de una manera sencilla y diferente de
aprender, dado que es un método propio para ser usado, sino que también
contribuye al desarrollo del pensamiento computacional. Con este fin,

se han disefiado diversas herramientas orientadas a este proposito.

Herramientas para programar por bloques

Dentro del ambito de la programacion por bloques, existen diversas
herramientas destacadas. Sarmiento (2020) menciona ejemplos como
Blocky Games y Minecraft Hora del Codigo, mientras que Kuz y Ariste
(2022) realizan un analisis mas detallado que incluye herramientas
como Pilas Bloques y Scratch, entre otras. Para obtener mas detalles
sobre las aplicaciones disponibles para programar en bloques, se puede

consultar la Tabla 7.1.
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Tabla 7.1. Herramientas basadas en programacion por bloques.

Nombre

Descripcion

Requisitos

Blocky
Games

Es un lenguaje grafico implementado
en JavaScript, contiene una serie
de juegos educativos por medio de
bloques para ensefiar a programar, al
final de cada reto puedes obtener el

codigo en texto.

Es compatible con todos los
navegadores y no requiere una
gran capacidad de componentes.
Ademas, el archivo ejecutable
es compatible con el sistema

operativo Windows.

Minecraft
Hora del
Cadigo

Minecraft es un videojuego que
consiste construir mundos, excavar
y construir, en ella se propone un
desafio donde se hace uso de bloques

para lograrlo.

Para obtener la version Hora
del Codigo se puede jugar en
linea o descargar la version que

funciona en Windows 7, 8 o 10.

Scratch

La herramienta mas famosa en
programacion por bloques. Este
recurso nos permite crear nuestras
propias animaciones, juegos, etc.
tiene

Asimismo, la opcion de

publicar los proyectos en internet.

Tiene una versiébn en linea
y descargable, navegadores
compatibeles: Chrome, Edge,
Firefox y Safari. Sistemas
operativos: Windows 10 version
1709 o superior MacOS 10.13 o

superior.

Pilas
Bloques

Es wuna aplicacion desarrollada
especialmente para el aula, en la cual
se proponen desafios con el fin de
acercar a los estudiantes al mundo

de la programacion por bloques.

Se puede usar bajo sistemas

Windows, Linux y Mac.

Fuente: Adaptado de Kuz y Ariste (2022) y Sarmiento (2020).



Las herramientas de programacion por bloques, como Scratch, son
perfectas para quienes se inician en la programacion. En este caso,
se dara a conocer la herramienta denominada Blockly de la empresa
de Google, que ofrece una forma interactiva de programar a través
de juegos. Esta herramienta no solo permite la manipulacion visual
de bloques, sino que también posibilita la exportacion del codigo a
lenguajes como JavaScript y Python, entre otros, segun Calderon
(2021). Esta aplicacion es funcional tanto para educadores, estudiantes

como para desarrolladores.

Programacion por bloques utilizando Blockly Games

Blockly Games ofrece varias opciones para aprender a programar, como
se muestra en la Tabla 7.2 donde el profesor analizard qué opcion es la
mas conveniente o interesante para aplicar en sus educandos. La misma
herramienta nos ofrece informacién de como aplicar estas opciones,
la cual debemos dirigirnos a la opcidon de informacién de pedagogos.
Asimismo, Portaleda et al. (2019), citado por Calderén (2021), resaltan
la importancia de Blockly Games en el desarrollo de habilidades de
programacion en niflos pequefios. Aunque se reconoce la intuitividad de
su funcionamiento, se destaca la importancia de la orientacion docente

como elemento clave en el proceso educativo.

Tabla 7.2. Opciones de Blockly Games.

Opcién Definicion

Es una introduccion rapida a las formas de Blockly y como encajan

las piezas. En esta opcion el usuario debe ir armando un puzzle, la
Rompecabezas ) ) o

cual se selecciona los bloques necesarios a las caracteristicas de los

animales que se muestran, por ejemplo: gato= 4 patas, pelaje, etc.
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Opcion Definicion

Es una introduccién a los bucles y condicional. Aqui el usuario

debe ir encaminado a un personaje para que llegue a su objetivo, se

Laberinto o . .

debe utilizar bloques como por ejemplo avanzar, girar a la derecha,

e izquierda, etc

Es una inmersion profunda en los condicionales. El flujo de control
pi se explora con condiciones cada vez mas complejas. Aqui el usuario

ajaro .

debe conocer los grados para que el personaje pueda llegar a su

objetivo, por ejemplo, el bloque rumbo = 90°.

Es una introduccion a las funciones. Utilice funciones para

o componer musica. En esta opcion se hace uso de bloques como por

La musica ) ] o

ejemplo reproducir nota, por tanto, es una opcion interesante para

conocer la musica.
El tutor del Presenta la programacion basada en texto. Los niveles alternan
estanque entre bloques y JavaScript real en un editor de texto.

Es un concurso abierto para programar el pato mas inteligente.
Estanque.

Utilice bloques o JavaScript.

Fuente: Adaptado a partir de Fraser et al. (2012).

Para este ejemplo practico, se va a utilizar la opcion de la “pelicula”,
que va a permitir crear pequefias animaciones dindmicas. Primero,
se establece el personaje que servird para desarrollar la animacion,
comenzando por formar las figuras que conformaran: un circulo que
representa la cabeza, un rectangulo que simboliza el cuerpo y dos lineas
que van a presentar los brazos.

Mientras en la Figura 7.1 se ilustra los bloques para disefar el personaje,
donde se selecciona el bloque denominado “circulo” para la cabeza,
ubicado en la opcion de pelicula, mas el bloque “establecer el color
a”, con la finalidad darle color a la figura, ubicado en la opcion Color.
Posteriormente, se arrastran ambos bloques a la parte derecha de la
pantalla y se ensablan como si fuera un rompecabezas, luego se agregan
los valores de (x = 50), (y = 70) y un radio de 10.



Pelicula

Color

Polcis QPRI

Figura 7.1. Creacion de la cabeza para el personaje. Fuente: Adaptado a partir de
Fraser et al. (2012).

Para el cuerpo del personaje, se siguen los mismos pasos que con la
cabeza: primero se selecciona y arrastra hacia la derecha de la pantalla
el bloque “establecer el color a”, seguido del bloque “rectangulo”, en
la opcidn Pelicula, con los valores de (x = 50), (y =40), una anchura de
20 y altura de 40. Posteriormente se arman ambos bloques. En la Figura
7.2 se observa detalladamente.

Color

Pelicula

resctangulo x §
Yy # i
anchura §

altiura

Figura 7.2. Creacion del cuerpo del personaje. Fuente: Adaptado a partir de Fraser
et al. (2019).
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En lo que respecta a los brazos, se seleccionan dos bloques denominados
“linea” para cada brazo, en la opcion de pelicula. Al igual que los casos
anteriores, se hace uso del bloque “establecer el color a” colocandole
color negro. En los bloques “/inea” se coloca los valores en el brazo
derecho de inicio (x = 40), inicio (y = 50), final (x = 20), final (y = 70)
y anchura = 5. En cambio, en el brazo izquierdo se colocan los valores
de inicio (x = 60), inicio (y = 50), final (x = 80), final (y = 70) y anchura
= 5. En la Figura 7.3 se exponen detalladamente.

Figura 7.3. Creacion de los brazos del personaje. Fuente: Adaptado a partir de
Fraser et al. (2012).

Una vez creado el personaje, el siguiente paso es una animacion. En la
Figura 7.4 se presencian los bloques utilizados, donde se movera su brazo
izquierdo por la pantalla, y para ello se hace uso del “bloque de color
rojo” [time (0-->100)] que incrustara en el “bloque del brazo izquierdo”
en el valor (final y). Esto posibilita que, al reproducir la animacion,
el brazo izquierdo comience en posicion final (y = 0) y termine en la

posicion final (y = 100), creando asi el efecto de movimiento del brazo.



il il colkor

B (0 1000

il

Figura 7.4. Animacion de nuestro personaje y los bloques que se utilizaron.

Fuente: Adaptado a partir de Fraser et al. (2012).

Para aquellos interesados en conocer las lineas de codigo en JavaScript,
estas se mostraran con el mensaje de jFelicitaciones! una vez completada
la mision elegida. En la Figura 7.5 es posible apreciar la compilacion

utilizada para la animacion creada, representada por 8 lineas de codigo.

iFelicitaciones!
Resolviste este nivel con 8 lineas de JavaScript:

penColour ("#££0000") #
circle (50, 70, 10):7

penColour ("#3333££"') 7
rect (50, 40, 20, 40):

peanColour ("#000000°") 7
line (40, 50, 20, 70, 5);

panColour (" #000000 ") ¢
lina (&0, 50, B0, tima(), 5);

Figura 7.5. Codigo de JavaScript utilizado en la animacion. Fuente: Adaptado a
partir de Fraser et al. (2012).
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De esta manera, se entiende que Blockly Games y otras aplicaciones
ofrecen una introduccidn atractiva y accesible a la programacion a
través de juegos interactivos. Al manipular bloques que simbolizan
estructuras de codigo, los estudiantes pueden ensamblar programas
operativos, facilitando el desarrollo de habilidades clave en el
pensamiento computacional, como la logica secuencial, la resolucion

de problemas y el andlisis critico.

En consecuencia, se obtienen muchos beneficios, tal como detallan
organismos como la Sociedad Internacional para la Tecnologia en
Educacion (ISTE) y la Asociaciéon de Docentes en Ciencias de la
Computacion (CSTA), citados por Ahumada et al. (2019), quienes
indican las caracteristicas que se desarrollardn con el pensamiento

computacional, entre las que se incluyen:

e La capacidad de identificar problemas que pueden ser resueltos
eficazmente con la ayuda de una computadora u otras herramientas
digitales.

e Competencia para que organice y analice los datos correctamente.

e Habilidad para representar datos usando abstracciones como
modelos y simulaciones.

e La destreza en la automatizaciéon de soluciones a través del
pensamiento algoritmico.

e Aptitud para identificar, analizar e implementar posibles soluciones
viables, buscando la combinacion mas eficiente para la resolucion
de problemas.

e (apacidad de generalizar el proceso de resolucion de problemas y

traducirlo en varias soluciones.

Por otraparte, Calderén (2021) en su trabajo de investigacion recomienda
usar Blockly Games con la intencion de mejorar las habilidades de

razonamiento en los estudiantes y destaca la importancia de contar



con un entorno propicio para el aprendizaje presencial, facilitando la
participacion y comprension de acuerdo a las edades del estudiante;
También recalca el valor de combinar el juego con el aprendizaje, lo
cual resulta en una metodologia 0ptima para la adquisicion de nuevos

conocimientos.

Reflexiones

En el siglo XXI, la habilidad de programar se ha vuelto fundamental debido
al creciente papel que desempeiia la tecnologia en todos los aspectos de
nuestra vida cotidiana. La programacion en este siglo no solo es una
habilidad qtil, sino también esencial para prosperar en una sociedad cada

vez mas digitalizada y contribuir al progreso tecnoldgico y social.

Por otra parte, la programacion en la educacion es una herramienta
poderosa para equipar a los estudiantes con las habilidades necesarias
que facilita prosperar, fomentando la innovacion y el progreso en
nuestra sociedad. Su integracion efectiva en los sistemas educativos
puede tener un impacto positivo duradero en el futuro de la educacion

y el desarrollo humano.

Asimismo, la programaciéon por bloques es una herramienta
importante para ensefar codificacion de una manera accesible,
creativa y estructurada. Esta metodologia invita a los estudiantes a ser
protagonistas de su educacion, alentdndolos a desarrollar habilidades
de resolucion de problemas y a crear contenido tecnologico de manera
innovadora. Agregando a lo anterior, el uso productivo de herramientas
tecnoldgicas se ve potenciado por esta practica. Por consiguiente, es
fundamental que los educadores reciban la formacion adecuada para
guiar eficientemente este proceso de ensefianza-aprendizaje, asegurando
asi que los estudiantes puedan aprovechar al maximo las ventajas de la

programacion por bloques.
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Finalmente, la herramienta Blockly Games permitird aprender a
programar a través de juegos interactivos basados en bloques, lo cual
estimula la motivacion y el interés en los estudiantes. Esta herramienta
no solo diversifica los métodos de aprendizaje, sino que también
introduce a los estudiantes al lenguaje de programacion JavaScript,
preparandolos para abordar conceptos mas avanzados en el futuro, y

por este medio, desarrollar el pensamiento computacional.
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Introduccion

La programacion en la actualidad ha adquirido un papel importante
en la vida educativa, ya que la sociedad se encuentra en constante
transformacion tecnoldgica, en consecuencia, crea la necesidad de
aprender y desarrollar habilidades relacionadas a los algoritmos,
pensamiento computacional y resolucién de problemas. Desde una
perspectiva general, la programacion puede convertirse en un temado
retador para comprender conceptos abstractos relacionados a la
codificacion, sin embargo, en los ultimos afios existen plataformas que
permiten la introduccién a este aprendizaje desde un sentido practico e

intuitivo.

En perspectiva, la programacion abordada desde edades tempranas
requiere de herramientas o recursos disefiados y adecuados
especificamente a los interés y proceso cognitivo de esta poblacion.
Por consiguiente, se plantea en el presente capitulo un analisis sobre
la programacion en bloques enfatizando su utilizacion en la educacion
primaria, asimismo, se aborda a Tynker, una plataforma disefiada para

la ensenanza-aprendizaje de la programacion.



Educacion primaria en el contexto ecuatoriano

La educacion primaria en Ecuador se caracteriza por un enfoque en
el desarrollo integral del nifio, incluyendo el desarrollo de habilidades
cognitivas, sociales, emocionales y fisicas. En este contexto, las
habilidades socioemocionales adquieren una gran importancia para
el aprendizaje. Por ende, Vivanco (2022) manifiesta que “se debe dar
prioridad en el aprendizaje contenidos relacionados con la tematica desde
los niveles iniciales, con el fin de que se logre estimular el compartir con
otras personas, el intercambio de aprendizajes”. Por ello, la inclusion
de programacion basada en bloques se ve como una oportunidad para
fortalecer el aprendizaje de los estudiantes y prepararlos para un futuro

digital.

En el contexto de la educacion primaria en Ecuador, la introduccion de
la programacion representa un avance significativo hacia la preparacion
de los estudiantes para los desafios del siglo XXI. Como sefala Cardenas
(2019), el mundo esta experimentando cambios a un ritmo cada vez mas
rapido, lo que implica una necesidad urgente de adaptacion en el ambito
educativo. Es por ello que es necesario promover desde la educacion
el desarrollo de la creatividad y la capacidad de encontrar soluciones

innovadoras ante los nuevos retos que se presentan.

La introduccion de la programacion en las aulas contribuye a cultivar
habilidades cognitivas fundamentales como el pensamiento logico, la
resolucion de problemas y la creatividad desde una edad temprana. No
obstante, mas alla de formar a futuros profesionales en tecnologia, esta
iniciativa busca fomentar una cultura de innovaciéon y adaptabilidad
en todas las esferas de la vida (Cardenas, 2019). En este sentido, la
programacion en la educacion primaria no solo es una herramienta
pedagodgica, sino también un medio para impulsar el desarrollo integral

de los estudiantes y prepararlos para un mundo en constante evolucion.
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Programacion basada en bloques

La programacién es un conjunto instrucciones de computadora,
donde se parte creando el algoritmo concebido como un conjunto
finito de pasos a partir del cual se procede a codificarlo y llevarlo a
un determinado lenguaje de programacion, de modo que pueda ser
ejecutado por una computadora. Asi mismo Céceres (2019), manifiesta
que la programacion consiste en traducir una serie de pasos, conocidos
como algoritmo, a un lenguaje especifico que las computadoras puedan
entender, es decir, este proceso se resume en la traduccion de un

algoritmo a un lenguaje comprensible por las computadoras.

En el contexto actual, el mercado ofrece una diversidad de lenguajes
de programacion y tecnologias informaticas, como sefiala Caceres
(2019), quien define los lenguajes de programacion como secuencias
de comandos que, respetando la sintaxis, permiten resolver problemas
de informacion. En los ultimos afios, se ha prestado una atencioén
particular al desafio de la transicion de la programacion basada en
bloques hacia la programacion tradicional mediante lenguajes de texto.
Este cambio se ha convertido en un area significativa de investigacion y
desarrollo en el campo de la Educacion en Ciencias de la Computacion,
especialmente relevante en la integracion de herramientas como Tynker

en la educacion primaria.

De esta manera, se han desarrollado diversos entornos de programacion,
cada uno con caracteristicas y estrategias de ensefianza particulares,
segun varios estudios se plantea que tanto los entornos basados en
bloques como en texto tienen beneficios y limites; ademéas comunican
que existe una brecha importante entre los dos ambientes, que dificulta
los procesos de transicion. Destacando a la programacion por bloques,
Prado et al. (2023), manifiestan que ésta segmenta las actividades que

se asemejan o complementan, permitiendo a los usuarios arrastrar y



soltar estructuras, procesos o subrutinas (como condicionales, bucles)
junto con variables y operadores (aritméticos, de cadena y logicos) en

lugar de escribir lineas de c6digo manualmente.

Coémo argumento adicional, el crecimiento de los entornos de ensefianzay
aprendizaje en linea, ha permitido la creacion de multiples herramientas
para enseflar programacion y enriquecer el proceso de aprendizaje,
haciéndolo mas interactivo, creativo e interesante; al respecto Venigalla
y Chimalakonda (citados en Prado et al. 2023), coinciden en que para
lograrlo, estas herramientas se valen de diversas tecnologias, tales como

la realidad mixta, la inteligencia artificial, entre otras.

Sin embargo, es necesario abordar las competencias necesarias para
desenvolverse con éxito en el mundo digital, haciendo hincapié en lo
que respecta a la programacion como herramienta para la resolucion de
problemas, donde Llorens (2015) opina que, para equipar a los discentes
con las habilidades necesarias para enfrentar la actualidad, es crucial
integrar al que podriamos denominar “lenguaje digital”, resaltando que
la programacion basada en texto se ha establecido como el estandar
actual en la mayoria de los lenguajes y se espera que sea parte integral

del aprendizaje en el contexto de la educacion secundaria.

Tynker

Las herramientas que disponen de programacion en bloques han
facilitado la comprension y construccion de codigo desarrollando asi
habilidades logicas algoritmicas. En este sentido, Tynker (2013a) es
una plataforma de aprendizaje con enfoque a la codificacion destinadas
para nifnos equipado por desarrolladores, educadores, hackers y padres

para brindar los primeros pasos a la programacion.
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Cabe considerar que este software se destaca por su enfoque gradual
en el aprendizaje de la programacion. Por ende, Fernandez (2021),
concuerda que Tynker “intenta que los nifios piensen directamente como
programadores, los mas pequefios aprenden lenguajes de programacion
sin dejar de divertirse”; permitiendo a los discentes progresar desde un
lenguaje de bloques intuitivo hasta lenguajes de texto como JavaScript

o Python.

En funcién de lo planteado, la programacion implica un amplio abanico
para desarrollar diversas habilidades, de acuerdo con Kuz y Ariste
(2021), laprogramacion no se limita a la creacion de un codigo, mas bien
desarrolla habilidades que involucran el pensamiento computacional,
la autonomia, la creatividad. Por ende, en la Tabla 8.1 se describe las

habilidades que promueve la programacion en los nifios.

Tabla 8.1. Habilidades que desarrolla la programacion

Habilidad Descripcion

Los nifios ejercitan y construyen sus ideas mientras

Creatividad .

aprenden a codificar sus proyectos.

La combinacién ente el conocimiento técnico y la
Confianza creatividad produce espacios de confianza para el

aprendizaje.

Al utilizar un comunicacion logica y organizada en la
Comunicacion computadora mejora esta habilidad interpersonal con las

personas.

La programaciéon comprende relaciones de causa y

Pensamiento critico . .. , .
efecto que se utiliza para tomar decisiones estratégicas.

Los proyectos de codificar permiten a los niflos ser

Empoderamiento . .
perceptivos a su entorno circundante.

La concentracion y organizacion son efectos que produce

Enfoque y organizacion . .
que y org en los nifios cuando aprende a codificar.

La codificacion es una tarea frustrante por ello resulta
Resiliencia retador mantener la paciencia y motivacion para finalizar
un proyecto.




Los conceptos abstractos resultan divertidos al aprender
Habilidades matematicas a codificar los problemas matematicos como légica y
organizacion.

Los proyectos creativos basados en historias permiten a

Habilidades de escritura . . . .
los nifios a planificar y ser concisos en su escritura.

Fuente: Adaptado a partir de Tynker (2013b)

En este sentido, se comprende que Tynker es una plataforma orientada
al desarrollo de habilidades necesarias para el auge tecnoloégico, donde
Gajardo y Webber (2021) enfatizan que una plataforma disefiada para
ensefar programacion debe integrar una serie de recursos que involucre
resolver problemas de manera intuitiva incrementandose el nivel de
complejidad gradualmente para responder al proceso de aprendizaje.
En consecuencia, como se observa en la Figura 8.1, Tynker facilita a los

ninos diversas herramientas y recursos para la programacion.

Editores de cddigo  Editor de pintura Herramienta de
animacién
Motores de fisica Constructores de Creadores de
juegos personajes
modelado 3d Sintetizadores Herramientas de
minecraft pluma de tortuga

Figura 8.1. Herramientas que incluye Tynker. Fuente: Tynker (2013c).
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De este modo, Tynker interviene en el aprendizaje utilizando varios recursos
afines a una perspectiva del pensamiento computacional, Arrieta (2022)
determina que esta plataforma es factible como propuesta de gamificacion
en el aula ya que considera que responde a las necesidades continuas del
aprendizaje de los estudiantes en el area de la informatica. Entonces, desde
la perspectiva lidica permite la creacion de programas sencillos y juegos

interactivos relacionados con los contenidos que se requiera desarrollar.

Tynker en la educacion primaria

La educacion primaria involucra a jovenes estudiantes, quienes al
estar inmersos en esta era digital requieren desarrollar habilidades
relacionadas al ambito tecnologico, por tanto, Elsawah, y Thabet (2022)
en su publicacion, aluden que Tynker es una plataforma pertinente
para enseflar programacion a estudiantes principiantes, enfocada desde
la gamificacién con la finalidad de aprender ideas de programacion
complejas con enfoque atractivo y adecuado segun las necesidades,
edades e intereses de los estudiantes. Asimismo, Tynker presenta una
gran variedad de plantillas presentando una amplia opcidon de crear

nuevos escenarios.

Se debe senalar que esta plataforma, usable en linea o instalada en el
dispositivo, segun Cerdn (2022), es parte de la programacion conectada;
constituyéndose ademas en un software fundamental para la ensefianza
y aprendizaje del lenguaje visual de programacién en nifos. Asi por
ejemplo, en la Figura 8.2 se observa el entorno que Tynker, en uno de
sus juegos destinados a comprender la programacion en funcion al tema

del Sistema Solar.



Figura 8.2. Entorno de Tynker. Fuente: Tynker (2013d).

Tal y como se describe en la Figura 8.2, Tynker incluye en la parte
superior iconicos relacionados al nombre del proyecto, opciones de
guardar, flechas de deshacer o rehacer los cambios, cddigo, escenario,
depurador, ayuda, mochila y acceso para iniciar sesion; ademas, en la
parte izquierda de la pantalla brinda Tutorial donde explica el proceso
para crear el proyecto; en esta misma zona, se encuentra el icono de
puzle, el cual despliega los diferentes bloques de programacion; en el
centro de la pantalla se ubica el espacio para la programacion incluye
también el icono JS, al hacer clic se despliega una pantalla que permite
programar en este lenguaje de texto, JavaScript (JS); en la parte derecha
de la pantalla corresponde al escenario que se estd desarrollando,

especificamente en la imagen se observa el disefio del Sistema Solar.

En evidencia, segun los elementos mencionados con anterioridad,
Tynker posibilita a estudiantes de primaria de entre 5 y 10 afios a
desarrollar habilidades de programacion y pensamiento computacional
guiados a través de cursos y juegos interactivos donde posibilita la

creacion de juegos, historias, aplicaciones, controlar drones y robots
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entre otros (Katyetova, 2022). Si bien es cierto, esta plataforma anima
a los estudiantes a trabajar de manera autonoma aprovechando todas las

posibilidades de herramientas y recursos.

Asimismo, Tynker al facilitar a los estudiantes plasmar sus ideas a
través de la programacion De Miguel (2024), indican que la plataforma
Tynker es una “plataforma de programacion educativa dirigida al
alumnado de entre 5 y 18 afios que aborda esta disciplina desde el juego
y los retos”, ademas cuenta con un manual de comandos ya plasmados
en la herramienta que permite hacer el trabajo mas interactivo.
Adicionalmente, permite al discente reconocer patrones y enfrentarse a
un problema mayor descomponiéndose en otros mas pequenios de facil

resolucion, que ayuda a los pequefios a razonar de forma légica.

Reflexion

Laprogramacion en la actualidad ha tomado una fuerte influencia, ya que
muchas aplicaciones se basan en programaciones, bucles, puzles, entre
otros. En el presente capitulo se aborda sobre Tynker una plataforma
util a la hora de crear una clase ludica y didactica en busqueda del
pensamiento computacional podemos, se puede encontrar una gran

variedad de recursos que abordan diferentes areas de conocimiento.

Entonces, se puede considerar como una herramienta practica para
utilizarla en la educacion primaria, que comprende nifios de temprana
edad que dan sus primeros pasos a la programacion, a razén que, es
una plataforma con una interfaz intuitiva donde los limites estan en
la imaginacion, cabe resaltar que la evolucidon tecnologica exige a
la sociedad preparar ciudadanos con habilidades digitales bajo una
apegada ética, siendo indispensable potenciar habilidades blandas, las

mismas que estan presentes como mision en Tynker.
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Introduccion

La Inteligencia Artificial (IA) se ha convertido en un pilar fundamental
dentro de la informatica, desempefiando un rol crucial en la sociedad
del conocimiento. Su integracién en el sector educativo es esencial,
dada su capacidad de adaptacion y su valioso aporte a diversas areas del
saber. Facilita la interaccion entre docentes y estudiantes en entornos
virtuales enriquecidos por la implementacion de nuevas tecnologias.
En este contexto, el presente articulo se centrard en la herramienta de
PictoBlox que emerge como una herramienta de programacion grafica
innovadora, disefiada para inculcar en los estudiantes habilidades de
manejo, programacion y disefio de actividades interactivas basadas
en la TA, abriendo asi las puertas a un aprendizaje interactivo y

contemporaneo.

En el ambito educativo, la IA tiene como objetivo diversificar los
conocimientos a través del desarrollo de programas que crean entornos
de aprendizaje adaptativos y personalizados. Su propdsito es desarrollar
estrategias puntuales para la adquisicion de conocimientos, beneficiando
tanto a estudiantes como a los docentes al proporcionar métodos activos

y herramientas avanzadas para la ensefnanza efectiva y puntual. Entender



la TA como una herramienta pedagdgica implica reconocerla como
clave en la educacion temprana de los nifios; por ende, es indispensable
partir definiendo las metodologias, estrategias y técnicas de ensefianza

que se adapten a los entornos educativos actuales.

Pensamiento computacional

El pensamiento computacional implica resolver problemas, disefiar
sistemas y comprender el comportamiento humano, basdndose en
los conceptos fundamentales de la informatica, como los algoritmos,
la generalizacidn, abstraccion, descomposicion y evaluacion (Wing,
2006). Por tanto, es esencial que los docentes promuevan actitudes
y destrezas orientadas al pensamiento computacional, las mismas
que permitiran innovar y crear ambientes de aprendizaje activos. Es
fundamental que fomenten actividades con IA con el propdsito de
formar en los estudiantes un pensamiento 16gico, capacidad de pensar
algoritmicamente, habilidad para la descomposicion, identificacion de

patrones y la capacidad de identificar mediante la abstraccion.

Dentro de este marco, es conveniente mencionar a Bordignon e Iglesias
(2020), quienes describen estas habilidades de la siguiente manera:
primero, la capacidad de pensar algoritmicamente implica la habilidad
de cada individuo parallevar a cabo el proceso de abstraccion, modelado,
deduccion légicay sintesis de la solucion que conducird a la escritura del
algoritmo correcto. Promover esta capacidad en el estudiante permite
reforzar habilidades de ordenamiento, que se complementan con la
capacidad de descomposicion, que busca dividir grandes problemas en

porciones manejables.

Por ultimo, la capacidad de identificar patrones es una parte principal de
este proceso, ya que posibilita detectar similitudes entre los diferentes

caminos a la resolucion de problemas. Esto simplifica el proceso de
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solucion al facilitar la creacion de generalizaciones que agilizan y
optimizan el proceso; por otro lado, la abstraccion es identificar los
aspectos mas relevantes de un problema y ocultar algunos detalles

especificos que no son necesarios centrarnos.

Gamificacion

En la educacion contemporanea, la motivacion emerge como un factor
crucial en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes. En
este contexto, la aplicacion de técnicas, como la gamificacion, cobra una
relevancia significativa, dado que consiste en aplicar elementos ludicos
y estructuras de juego en la educacion, promoviendo asi el pensamiento
critico, la solucion innovadora de problemas y la colaboracion efectiva
(Lopezy Gutiérrez2017). Esto permite innovar el proceso de aprendizaje
en los nifios al integrar juegos interactivos en el curriculo, estimulando

la creatividad y el gusto por el conocimiento.

En la ensefanza, esta estrategia se centra en proporcionar una vision
ludica y atractiva a los entornos educativos. Su objetivo es desarrollar
una serie de habilidades identificadas por Garcia et al. (2018), las cuales
incluyendespertar la curiosidad poraprender, fomentar el descubrimiento
y el conocimiento, fortalecer la autoestima y la motivacion, estimular
la creatividad y facilitar la adquisicion de contenidos a través de la

experiencia, competencias y habilidades.

Metodologia STEAM

Laevolucion de los sistemas de educacion a distancia abrid la posibilidad
de la adopcién de modelos educativos alternativos, brindando
una oportunidad unica para la exploracion y el fortalecimiento de
competencias diversas y esenciales para el siglo XXI. En consecuencia,
Garcia et al. (2017) describen el modelo STEAM se fundamenta en la



interdisciplinariedad de la Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematica,
su objetivo es motivar a nifios y jovenes a desarrollarse en asignaturas

relacionadas a la ciencia y la investigacion

De acuerdo con Ferrada et al. (2020) considera esta metodologia
como un proceso educativo enmarcado en la relacioén de las ciencias,
tecnologia y cultura, como punto de partida para guiar al estudiante
al mundo de la investigacion, didlogo y pensamiento computacional,
dicha metodologia nos permitira reforzar la participacion e innovacion

en los estudiantes.

Programacion por bloques

La programacion se ha convertido en una competencia fundamental en
nuestra era digital, actuando como vinculo entre la creatividad humana
y las capacidades de la tecnologia. Segun ProFuturo (2022), aprender
a programar es necesario para el desarrollo de habilidades logicas y
de resolucidn de problemas, ademéas su implementacion en el contexto
educativo permite el progreso de las nuevas tendencias tecnoldgicas se

han avanzado en plataformas formativas que vinculan estas destrezas.

En este sentido se comprende que, la programacion basada en bloques
es un pilar fundamental en la ensefanza de la IA, proporcionando a los
nifios una introduccién amigable al mundo de la programacion, donde
tienen la oportunidad de arrastrar y soltar fichas para crear soluciones
a problemas, mediante el desarrollo de programas sencillos que los
adentren a mundos con historias interactivas y simulaciones llenas
de fantasia y creatividad (Maloney et al., 2008). De esta manera, la
programacion en bloques elimina los errores de sintaxis comunes en
otros lenguajes, permitiendo a los estudiantes concentrarse en la l6gica

y el disefio del programa
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Por consiguiente, esta forma de aprender a programar es cada vez mas
utilizada a quienes inician en el mundo de la codificacion (Ahumada
et al., 2018). Este tipo de programacion capacita a los nifios para crear
animacion, juego o representaciones de situaciones cotidianas, de
manera sencilla, libre y organizada; ademas, se integran facilmente
con metodologias y estrategias activas que fomentan un pensamiento y

razonamiento computacional.

PictoBlox

Para la aplicacion de la inteligencia artificial con la programacion
basada en bloques se emple6 PictoBlox un software gratuito basado en
la tecnologia de Scratch 3.0, que mantiene sus propias caracteristicas y
afiade extensiones de IA con funciones de reconocimiento facial, voz y
texto (Padilla, 2019). Esta herramienta permite a los nifios desarrollar

proyectos y actividades interactivas de forma dindmica y participativa.

Ademas, PictoBlox se adecua como un software educativo, ideal para
que los nifios den sus primeros pasos en el mundo de la programacion;
Agilo (2020) indica que su interfaz es facil de usar, y la funcionalidad de
arrastrar y soltar bloques eliminan la necesidad de memorizar la sintaxis
y las reglas, algo que puede resultar intimidante en los lenguajes de
programacion tradicionales. Esto favorece que estos se enfoquen en el
problema en cuestion, desarrollando habilidades como el razonamiento

logico, esenciales en un mundo impulsado por las tecnologias.

No hay limitaciones para su uso, porque PictoBlox es un software
multiplataforma compatible con sistemas operativos como Windows,
MacOS, i0S, Linux y Android. Dispone tanto de una version para
escritorio y la version beta para la web. La interfaz grafica de este
software educativo se presenta en la Tabla 9.1, que se muestra a

continuacion.



Tabla 9.1. Herramientas de Pictoblox.

Herramientas Descripcion

Un sprite es un objeto, o un personaje, que realiza diferentes
Sprite acciones en los proyectos, entiende y obedece las instrucciones
que se le dan, un sprite tiene disfraces (apariencias).

El escenario es el area donde el sprite realiza acciones de acuerdo

SPt:age . con su programacion, dentro de PictoBlox existe una biblioteca
(Escenario) de imagenes de fondo para decorar esta seccion.

Un script es el lenguaje de programacion de PictoBlox / Scratch,
Seribt consiste en un conjunto de ‘bloques’ que se ordenan uno debajo

crip del otro en un orden especifico para realizar una tarea o una serie

de actividades.

Un bloque es como una pieza de rompecabezas que se utiliza para
Bloques escribir programas simplemente arrastrandolos y soltandolos

uno debajo del otro en el area de secuencias de comandos.
Paleta de Consiste en diferentes paletas como movimiento, apariencia,
bloques sonido, eventos, control, sensores, operadores y variables.

PictoBlox posee extensiones para la aplicacion de la inteligencia
Extensiones artificial como reconocimiento facial, texto y voz, para la practica

de machine Learning.

Fuente: adaptado a partir de PictoBlox (2019).

Comprender la interfaz grafica de esta aplicacion es esencial,
considerando que la configuracion y el disefio de los elementos visuales
son clave para propiciar un dialogo efectivo entre el creador, el contenido
y el usuario, tal como sugiere Cordero (2018). Esta interaccion es
vital porque propicia que el usuario se involucre de manera intuitiva
y significativa con la aplicacion. En este sentido, la Figura 9.1 no so6lo
detalla las herramientas disponibles en PictoBlox, sino que también
actia como una guia visual que ayuda a los usuarios en la navegacion y

el uso eficiente del software.
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Figura 9.1. Herramientas de PictoBlox. Fuente: Adaptado a partir de PictoBlox
(2019).

Cabe mencionar que, para un funcionamiento Optimo, las herramientas
de esta aplicacion requieren extensiones especificas de PictoBlox, las
cuales Sotomayor (2020) caracteriza como complementos esenciales
para desarrollar proyectos con IA. Estas extensiones enriquecen la
plataforma al proporcionar funcionalidades adicionales que expanden las
capacidades del software mas alla de su uso convencional. Para facilitar
una comprension detallada de cada herramienta y extension de PictoBlox,
la Tabla 9.2 ofrece una descripcién de sus funciones y aplicaciones
practicas, facilitando asi a los usuarios aprovechar al maximo las

posibilidades que ofrece este entorno de programacion visual.

Tabla 9.2. Extensiones IA de Pictoblox.

Extension Descripcion

) Esta extension permite a los estudiantes crear aplicaciones
Deteccion de cara ) )
de deteccion de rostro, con camaras sencillas.

Deteccion del cuerpo Permite el desarrollo de actividades de interaccion,

humano utilizando como referencia el cuerpo humano.

o ) Extension que permite a que la maquina sea capaz de
Aprendizaje automatico ) .
aprender de forma continua y al ritmo de su desarrollador.




Extension Descripcion

‘ ) o Esta extension une aplicabilidades como reconocimiento
Inteligencia artificial )
de voz, de audio y de rostro de forma completa.

Fuente: Adaptado a partir de PictoBlox (2019).

Para la aplicacion del software educativo Pictoblox, en la Tabla 9.3 se
presenta la codificacion y la aplicacion de la inteligencia artificial en el
proyecto “Piedra, Papel o Tijera”. Este software facilita la ensefianza de
habilidades, destrezas cognitivas, psiquicas y psicomotrices de nifios
entre 5 a 12 afios.

Tabla 9.3. proyecto “Piedra, Papel o Tijera” en PictoBlox.

Tema Imagen

Codigo del
proyecto “Piedra,
Papel o Tijera” en
PictoBlox.

Aplicacion en
PictoBlox proyecto
“Piedra, Papel o
Tijera”

Fuente: Adaptado a partir de PictoBlox (2019).
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Crear un juego de Piedra, Papel o Tijera en PictoBlox con IA representa
una emocionante oportunidad de fusionar entretenimiento y ensefianza,
tal como lo sefiala LearningML (s.f.). Este proyecto, ejemplificado por
el autor, demuestra que la aplicacion no solo brinda diversion, sino que
también brinda una experiencia educativa interactiva. Al fusionar el
juego con la tecnologia, se promueve el pensamiento estratégico y se

facilita la familiarizacion con herramientas tecnoldgicas avanzadas.

Reflexiones

El uso de la IA en la educacidon representa un avance significativo,
permitiendo a los docentes incorporar estrategias activas como el
pensamiento computacional, la gamificacion y la metodologia STEAM.
Estas estrategias ayudan a adaptar las nuevas tecnologias al proceso
de aprendizaje. PictoBlox, en particular, es un programa educativo
que fomenta el interés en la programacion y mejora las habilidades de
pensamiento computacional, ofreciendo a los estudiantes la posibilidad

de crear proyectos con principios de IA de manera sencilla e intuitiva.

PictoBlox, como plataforma de programacion visual basada en bloques
que transforma la educacion y el aprendizaje. Su interfaz intuitiva
y amigable favorece a los estudiantes mas jovenes o aquellos sin
experiencia previa en programacion participen de manera activa y

creativa en la resolucion de problemas y la creacion de proyectos.

Alintegrar PictoBlox en el aula posibilita que los educadores promuevan
habilidades como el pensamiento computacional, la resolucion de
problemas, la creatividad y la colaboracion entre los estudiantes.
Ademés, brinda a los estudiantes la oportunidad de explorar conceptos
de las disciplinas STEAM: Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y

Matematicas de una manera practica y significativa.
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Capitulo 10

Desarrollo de la légica de programacion en edades
tempranas con Bee-Boot

Granda Lima Luisa Victoria, Villamagua Vicente Sandra del Carmen.
Universidad Nacional de Loja.
luisa.granda@unl.edu.ec, sandra.villamagua@unl.edu.ec

Introduccion

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) han
transformado los ambientes educativos, creando nuevos escenarios
innovadores e integrando recursos con fines educativos para potenciar
el razonamiento logico durante su formacion académica. Entre los
recursos actuales, el robot denominado Bee-Bot es una opcidén que
despierta mayor interés en la comunidad educativa, especialmente en
los nifios pequeinos por su peculiar forma de abeja que posee. El robot
otorga a los estudiantes desarrollar el pensamiento l6gico y fomentar un
criterio autonomo a través de la botonera ubicada en la parte superior
donde se digitan los comandos para ser ejecutado; ademas, su aplicacion

movil descargable ofrece practica digital.

En este sentido, en la etapa de la nifiez, la inclusion de distintos recursos
de indole académico debe estimular la comprension de contenidos, la
superacion de retos y la solucion de problemas cotidianos, poniendo a
prueba sus conocimientos, habilidades y razonamiento légico. En este
contexto, la implementacion de Bee-Boot para desarrollar la 16gica
es una alternativa aplicable en nifios. Este capitulo contextualiza al

robot como una alternativa pedagdgica en el aula, lo que permitira el
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desarrollo de la logica de programacion desde una edad temprana y
anticipando experiencias educativas innovadoras mediante la inclusion

en diversas areas de estudio.

Desarrollo de la logica en edades tempranas

Lalégicabusca expresar de forma claray precisa términos, concepciones
o expresiones. Ademas, determina las caracteristicas esenciales de un
tema o concepto haciendo uso del pensamiento critico. De acuerdo con
Diaz (2021), el pensamiento l6gico hace referencia al uso de la razon,
donde el ser humano es idoneo al analizar la informacion que capta por
medio de los sentidos, posibilitando establecer conclusiones a través de
las experiencias y deducciones, seguir una secuencia de reglas o pasos
para llegar a conclusiones; Asi, la 16gica permite comprender la realidad
del entorno que nos rodea y ser capaces de resolver los problemas que

puedan presentarse utilizando el razonamiento y el pensamiento logico.

En este sentido, Diaz (2021) enfatiza que el desarrollo de esta habilidad
en los nifios es un proceso gradual y espontaneo, que va desde lo
concreto hasta lo abstracto, hasta llegar a ser capaces de hacer sus
propios razonamientos hipotético-deductivos y extraer sus propias
conclusiones a partir de sus experiencias vividas. Por lo tanto, los
infantes son capaces de razonar de forma concisa y dar soluciones a

problemas que se presenten.

Asimismo, de acuerdo con un estudio realizado por la Universidad
Internacional de la Rioja (UNIR, 2020), senala que Piaget en su teoria
dividio el desarrollo cognitivo en 4 fases; la primera fase sensomotora,
comprende desde el nacimiento hasta los 2 afios en la cual, el infante por
primera vez entra en contacto con el entorno que lo rodea desarrollando
especificamente el sentido del tacto y estableciendo sus primeras

relaciones causa-efecto.



Seguidamente, en la segunda fase conocida como pre-operacional, que
abarca entre los 2 a los 6 afios, el razonamiento del nifio comienza a
ser mas fluido, siendo capaces de desarrollar sus propias deducciones y
conclusiones a partir de los problemas cotidianos del entorno. Mientras
que la tercera etapa, denominada Operaciones concretas aborda desde
los 6 hasta los 11 afios, comienzan a pensar de manera mas abstracta,

llegar a conclusiones y establecer hipdtesis.

Finalmente, en la cuarta etapa de las Operaciones formales, a partir de
los 12 afios, el adolescente ira adquiriendo competencias cada vez mas
complejas y diversas que le permitiran hacer sus propios razonamientos
hipotético-deductivos, abstractos y fuera del marco espacio-temporal

en el que se encuentra.

Desarrollo de la logica en programacion

La programaciéon es una habilidad fundamental para los nifos que
estan inmersos en la sociedad del conocimiento y la informacion, ya
que fomenta el desarrollo del pensamiento logico y la capacidad de
identificar problemas y analizar posibles soluciones. En este contexto,
Sampedro et al. (2021) afirma que la programacion a edades tempranas
facilita en los nifios, desde los 5 y 6 afios, optimicen habilidades
y desarrollen destrezas en el ambito de relaciones logicas para dar

soluciones a conflictos que se presenten en su entorno.

De este modo, el Plan Nacional de Calidad en Educacion Parvularia
(2019) comparte iniciativas y programas pedagogicos que potencian el
razonamiento y la capacidad de resolver problemas, promoviendo asi
el desarrollo del pensamiento 16gico y el analisis de soluciones, lo que
impulsa a nifios adquirir nuevas capacidades con la finalidad resolver

las dificultades que se presenten en su entorno.
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Desarrollo de la l6gica en programacion con Bee-Bot

Laintroducciéndeherramientasrevolucionariaenel campodelaeducacion
primaria, como Bee-Bot, se presenta como un robot programable que va
mas alla de la simple interaccion. Segun Abellan (2019), este robot esta
disefiado para el publico infantil, incentivando la secuenciacion logica
de comandos en forma de algoritmos, el desarrollo de la orientacion
espacial y la lateralidad, asi como la generacion de soluciones creativas y
eficientes. Ademas, estimula el trabajo individual o colectivo, facilitando
a los estudiantes reflexionar, anticipar, ensayar y comprobar mediante un
aprendizaje basado en el pensamiento y la experimentacion.

Teniendo en cuenta lo sefialado por Tibot (2021), el Bee-Bot es un
robot analogico y cuenta con botones en su parte superior que facilita
programarlo para avanzar o retroceder (15 cm en cada paso) o girar a la
derecha o izquierda (90°) sobre si mismo, como se observa en la Figura
10.1. También, cuenta con el boton “GO” que facilita al robot ejecutar las
ordenes introducidas, “CLEAR” que borra los comandos introducidos
previamente; es importante recalcar que el robot tiene memoria y después
de pulsar el boton “GO”, las 6rdenes introducidas se vuelven a ejecutar y
el boton “PAUSE” detiene temporalmente el robot.

Figura 10.1. Robot programable para primeras edades escolares. Fuente:
Adaptado de Diago y Arnau (2017).



El robot Bee-Boot integra diferentes materiales fisicos como se refleja
en la Tabla 10.1, que otorga crear el espacio de trabajo donde los nifios

puedan utilizar el robot y familiarizarse con ¢€l; esto contribuye al

desarrollo de la 16gica, el razonamiento y la resolucién de problemas.

Tabla 10.1. Materiales fisicos de la Bee-Boot.

Materiales
fisicos

Descripcion

Tablero

Las actividades con el robot Bee-Boot vienen acompanadas de
tableros con cuadriculas pautadas (de 15 cm) sobre los que se
desplazara el robot.

Cinta adhesiva
de color

Esta cinta se utilizara para marcar los caminos que el robot ha de
recorrer sobre el tablero.

Tarjetas de
comandos
y caja de

secuenciacion

Con el fin de que los estudiantes puedan representar un plan y
compararlo con el movimiento del robot cuenta con tarjetas que

corresponden a los comandos que puede ejecutar Bee-Bot.

Fuente: Elaboracion del autor.

Considerando este tema, para enriquecer la comprension de la
orientacion espacial en la programacién del robot, se incorpora en
las tarjetas de comando la silueta del Bee-Bot. Esto posibilita a los
estudiantes visualizar y planificar los movimientos del robot en relacion
con su posicion actual, facilitando asi una mejor comprension de las
secuencias de programacion. La Figura 10.2 ilustra estas técnicas,

mostrando como la representacion grafica del robot en las tarjetas puede

ser utilizada para disefar rutas.
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Figura 10.2. Tarjetas de comandos correspondientes a los movimientos que
realiza Bee-Boot. Fuente: Adaptado de Diago y Arnau (2017).

En efecto, las tarjetas disponen el orden y secuencialidad de las
instrucciones que el robotdebe ejecutar dentro de lacajade secuenciacion.
Igualmente, contiene varios espacios numerados donde se insertara
cada una de las tarjetas. Una flecha indica el orden de ejecucion de los
comandos como se refleja en la Figura 10.3. Finalmente, se acompafia
con una tarjeta con el comando “GO” que indica la ejecucion del
programa y que los estudiantes deben colocar al final de la secuencia

elaborada para indicar el fin del algoritmo.

Figura 10. 3. Caja de secuenciacion sobre la que se colocan las tarjetas de
comandos. Fuente: Adaptado de Diago y Arnau (2017).



Casos de Estudio y Experiencias Reales con Beet-Boot

La programacion de dispositivos roboticos, como el Bee-Bot,
ofrece beneficios significativos a personas con discapacidad visual,
permitiéndoles desarrollar habilidades mas alla de la percepcion visual
de formas y texturas. Segtn (Spinarovay Vachalova, 2021), esta practica
también estimula el razonamiento, calculo, retencion, procesamiento
espacial y algoritmico. Ademas, estudios como el de Schina et al.
(2021) han confirmado que el Bee-Bot no solo ayuda a estudiantes con
discapacidad visual, sino que también puede ser muy util para nifios con

trastorno por déficit de atencion y dislexia.

Asuvez, Chaldiy Mantzanidou (2021) destaca que algunos nifios autistas
son no verbales, requiriendo métodos alternativos de comunicacion;
por ende, sugieren que la programacion de dispositivos roboticos, como
el Bee-Bot, beneficia a personas con discapacidad visual al facilitar la
comunicacion aumentativa. Este enfoque también beneficia a nifios
autistas al mejorar sus habilidades matematicas y adaptarse a diferentes
estilos de aprendizaje. El Bee-Bot no solo ayuda a reconocer formas
y texturas, sino que también desarrolla habilidades de razonamiento y

procesamiento espacial.

En énfasis, el Bee-Bot no solo motiva a los estudiantes, aumenta su
confianzay les brinda una sensacion de logro al aprender sobre conceptos
como el tiempo, los nimeros y las direcciones, sino que también es
beneficioso para nifios con diversas necesidades y habilidades en
entornos educativos. La inclusion de tecnologias como el Bee-Bot
puede ser especialmente valiosa para nifios en el espectro autista, ya
que ayuda a mejorar sus habilidades comunicativas y participar en

actividades de procesamiento matematico.
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En general, el uso de dispositivos roboticos en la educacién puede
mejorar significativamente el aprendizaje y la participacion de todos
los nifos, independientemente de sus capacidades y necesidades,
fomentando una mayor interaccién y compromiso entre los alumnos en

comparacion con enfoques tradicionales.

Aplicacion digital Bee-Boot

El potencial del robot Bee-Boot permite trasladarse hasta el mundo
digital, como se plasma en la Figura 10 4. Asimismo, ofrece una multitud
de tableros de juego con diferentes niveles de complejidad. Asi, en cada
nivel aumenta la dificultad, de manera que potencie el desarrollo logico y
el razonamiento para alcanzar el objetivo en el nivel de juego aplicando
diferentes secuencias que conlleven a alcanzar la meta propuesta.

ilmrvvwnide ol jusgo Bas-Bafl

Figura 10. 4. Vista de los niveles y escenarios interactivos de Bee-Boot. Fuente:
Adaptado de la aplicacion digital Bee-Boot (2024).



En relacion con la experiencia utilizando la aplicacion Bee-Bot, su
interfaz interactiva proporciona instrucciones claras para escribir
algoritmos y observar la ejecucion de las instrucciones. A medida que
se progresa en los niveles, se emplean habilidades de pensamiento
computacional para guiar a Bee-Bot hacia la consecucion de sus
objetivos, resultando la ejecucion de los algoritmos fascinante y de

mucha interaccion en los diversos niveles y escenarios disponibles.

Reflexion

El capitulo busca destacar la relevancia de integrar el robot Bee-Bot
en la educacion, con el propdsito principal de estimular y cultivar el
pensamiento 16gico en los nifios a través de la programacion de una
manera divertida. Al introducir a los nifios en escenarios dindmicos
y desafiantes, se les capacita para resolver problemas que el docente
presente, a su vez enriquece la practica pedagogica del profesor al
incorporar este recurso innovador. La inclusion de Bee-Bot en el aula no
solo fomenta el aprendizaje de habilidades tecnoldgicas, sino también
promueve el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales importantes

para el éxito en el mundo moderno.
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Capitulo 11

Aprendizaje de la programacion a través de la
gamificacion en la herramienta Grasshopper

Maria Alexandra Ortega Medina.
Universidad Nacional de Loja.
maria.a.ortega.m@unl.edu.ec

Introduccion

En la actualidad, la tecnologia se ha convertido en un elemento
fundamental de nuestra vida diaria y su influencia se extiende a
diversos ambitos, incluida en la educacidén; en este contexto, los
estudiantes buscan que los docentes adopten nuevas técnicas y
herramientas dinamicas en el aula para aumentar su motivacion y
facilitar su aprendizaje. Por tal razon, la gamificacion incorporada en
cursos de programacion emerge como una técnica prometedora para
maximizar la participacion y generar un impacto positivo en el proceso
de aprendizaje. Esta innovacion permite que la etapa de programacion
sea menos tediosa y mas dinamica, adaptandose asi a las necesidades y

expectativas de los alumnos.

Por tanto, se logrard alcanzar y mejorar el proceso educativo
implementando un software de aplicacion didactico, tomando en cuenta
aspectos fundamentales como recompensa, status, logro y competicion
al momento de elegir una herramienta; con el propdsito que el educando
al aprender nuevos conceptos le sea atractivo. Finalmente, en el presente
trabajo pretendo dar a conocer una herramienta que otorga un abanico
de posibilidades para aprender a programar el lenguaje JavaScript y

conceptos que puedan aplicarse a cualquier lenguaje como HTML y CSS.



Programacion en la educacion

En una época caracterizada por la constante innovacion tecnologica,
es fundamental que los estudiantes desarrollen habilidades acordes al
siglo XXI. De acuerdo con Rasgado (2018), la programacion emerge
como una herramienta fundamental para cultivar diversas formas de
pensamiento, incluyendo el creativo, el computacional y el critico. Al
dominar la programacion, los estudiantes no solo estdn mejor preparados
para afrontar los desafios del futuro, sino que también adquieren una
comprension profunda y un control sobre las tecnologias que forman

parte integral de su entorno.

Cabe considerar que, para dominar la programacion, es crucial
entender y aplicar una gama de conceptos basicos y avanzados que son
fundamentales para el proceso de programacion. Esto implica iniciar
con lo basico y avanzar hacia lo complejo, desde el disefio de algoritmos
y diagramas de flujo hasta el uso de lenguajes de programacion y
plataformas programables. En este contexto, Palma et al. (2015)
recomienda que, al usar herramientas basadas en la web o aplicaciones,
es preferible optar aquellas con una sintaxis intuitiva y en el idioma
del aprendiz; ademas, debe incluir una interfaz amigable y depuracion

eficiente, con mensajes de error que ayuden a resolver problemas.

Ante este panorama, resulta evidente la necesidad de superar la brecha
cultural tecnoldgica existente entre los docentes en ejercicio. Tadeu
(2020) y Gutiérrez et al. (2022) coinciden en la importancia critica de
implementar programas de capacitacion tecnoldgica para educadores,
con el propdsito de facilitar una integracion efectiva de la tecnologia en
la ensefianza. Por tanto, Rasgado (2018) ratifica que la introduccion de la
programacion en el ambito educativo demanda una constante renovacion
y capacitacion de los docentes. Esta formacion es indispensable para
proporcionar a los educadores las competencias y herramientas necesarias

que les permitan profesionalizar y revitalizar su enfoque pedagdgico.
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Gamificacion

En el ambito educativo las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) desempenan un papel crucial al desafiar las barreras
tradicionales y fomentar un aprendizaje mas constructivo, donde los
participantes interactian y colaboran para construir conocimiento.
Como mencionan Revelo et al. (2017), la gamificacion transforma el
aprendizaje de Programacion de Computadoras con un ambiente de
aprendizaje mas interactivo y motivado. Por ende, la gamificacion
emerge como una técnica innovadora ya que utiliza elementos del disefio

de videojuegos para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Como considera Gonzalez (2016), la gamificacion es una técnica de
aprendizaje que involucra al estudiante a motivar, estudiar, incentivar
el animo de superacion, ejercitar y despertar un interés especial, ya que
disfruta jugando. De modo que, es importante reconocer que este tipo de
aprendizaje genera capacidades en los alumnos a tal punto de acrecentar
sus conocimientos, recordar conceptos, superar objetivos complejos y
mantener la concentracién hasta lograr un estado de inmersion total

jugando.

Cabe considerar que las principales dindmicas aplicadas en la
gamificacion que impulsa al educando, con base a Educativa (2013)
se encuentra en las recompensas, un valor que se logra al cumplir una
actividad del juego que se obtiene premios como: puntos, medallas,
acceso a nivel superior y otros; status, un factor fundamental que
establece un nivel jerarquico social valorado; logros, conseguir un
objetivo con cierto nivel de dificultad como superacion o satisfaccion
personal; competicion, medir el desempenio individual del jugador,
comparando los resultados con los demas. Estos componentes son
fundamentales para impulsar la participacion y el compromiso del

usuario en el proceso educativo.



Por ende, la gamificacion en la educacion transforma el aprendizaje
en una experiencia mas atractiva y manejable, simplificando las
actividades dificiles, creando una retroalimentacion positiva a través de
premios, promoviendo el triunfo y la perseverancia. Esto permite que
tanto estudiante como docente puedan hacer un seguimiento sobre su

rendimiento y progreso.

Gamificacion aplicada a la ensefianza de programacion

En la era digital, los videojuegos se han convertido en una parte integral
de la vida cotidiana de los nifios y adolescentes, quienes interactuan
con una variedad de dispositivos. En este punto, Astudillo et al. (2016)
destacan la relevancia de esta interaccion, sefialando que la gamificacion
no solo captura el interés de los estudiantes, sino que también ofrece
un marco dindmico para el aprendizaje. Los educadores juegan un rol
esencial en este proceso, orientando a los alumnos hacia un aprendizaje
significativo que abarca una amplia gama de temas. Esto es evidente en
la ensefianza de la programacion, donde la gamificacion facilita que los
estudiantes absorban conocimientos y exploren innovadores entornos

de aprendizaje.

Cabe mencionar, que trabajar con plataformas interactivas significa
aprender a programar varios lenguajes desde opciones bésicas y
sencillas de manera significativa. Pulido (2015), afirma que tiene mas
de una finalidad dentro del &mbito de la programacion, como se detalla

a continuacion:
e El alumno no tema a la programacion como algo complicado, sino
como motivador y divertido para ellos.

e Reducir la tasa de abandono de alumnos que se inician en la
programacion.
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e Promover el aprendizaje significativo.

e [levar la programacién a edades mas tempranas para que aprendan
a resolver problemas e incentivar su creatividad.

Sin embargo, las clases de programacion ain carecen de pasion de
querer ensefar porque algunos docentes no tienen dominio sobre sus
contenidos o realizan una eleccion inadecuada de herramientas. Para
superar esto, deben ser capaces de explorar nuevas técnicas dinamicas
e interactivas con el objetivo de aprender a programar, a medida que el
estudiante al crear, experimentar y probar diversas alternativas, vaya

fomentando su creatividad.

Programando con Juegos

Los videojuegos son fundamentales en la cultura actual, influyendo en
la juventud no solo como entretenimiento, sino también como medios
de expresion y comunicacion, contribuyendo al desarrollo social y
cognitivo. La integracion de los juegos en el contexto educativo en
torno a la ensefianza de programacion, tal como menciona Queiruga
et al. (2014), sumerge a los estudiantes en un entorno familiar. Esto les
facilitano solo la creacion, prueba y juego de sus propias creaciones, sino
también adquirir habilidades de programacion usando un instrumento
innovador: Grasshopper, es una herramienta tecnologica 6ptima para la

transmision eficaz de conocimientos.

La herramienta Grasshopper

Grasshopper es una herramienta que tiene como proposito ensefiar
programacion a principiantes de forma dinamica a través de un pequefo
saltamontes, como se aprecia en la Figura 11.1. Segln el Instituto
Nacional de Tecnologias Educativas y Formacion del Profesorado
(INTEF, 2018), esta aplicacion es desarrollada por Area 120 de Google,



no solo rinde homenaje a Grace Hoppe, una figura iconica en el campo
de la informatica, sino también refleja la naturaleza accesible y amigable

de la herramienta.

grasshopper m

Welcome to Grasshopper,
the coding app for beginners

Learning 1o code opens new doors

Figura 11. 1. Herramienta Grasshopper. Fuente: Adaptado a partir de
Grasshopper.

Eneste sentido se comprende que Grasshopperse haconvertido enunpilar
fundamental para la ensefianza, destacandose por su enfoque innovador
y su adaptabilidad a las necesidades de aprendizaje modernas. Como
sefiala Noguera (2018), este software permite aprender a programar
mediante unidades de conocimiento basicos, resolucion de problemas
y construir una pagina web simple, centrandose en la codificacion de
cosas reales, evitando clases tediosas. Los usuarios avanzan de nivel
en el juego al completar cuestionarios simples, resolver rompecabezas
visuales y participar en pequeiias actividades, enfrentdndose a desafios
de mayor dificultad a medida que progresan.

Caracteristicas de la aplicacion Grasshopper

Sumergirse en el mundo de la programacién puede ser una experiencia
tan desafiante pero no imposible. En este contexto, Grasshopper
se convierte en una opcidn indispensable para aquellos que desean
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aprender a programar con un enfoque visual tipo saltamontes que hacen
que este proceso sea intuitivo y efectivo. A continuacion, la Compaiiia
de Responsabilidad Limitada (Google LLC, s.f.), presenta las siguientes
caracteristicas de la herramienta, como se describen en la Tabla 11.1,

las cuales incluyen lo siguiente.

Tabla 11.1. Herramienta Grasshopper.

Caracteristicas

Es una app gratuita, que se encuentra disponible en iOS, Android enfocado en
proporcionar una experiencia solo en inglés o espafiol.

Fue disefiado para ensefar a los principiantes programadores a que dominen los
conceptos basicos de programacion y aprendan a escribir JavaScript a través de
niveles.

Se adapta segtin a tu nivel de conocimiento, por ende, al momento de acceder en la
herramienta te interroga.

Cuenta con recordatorios diarios, notifica las actualizaciones e incluye frases de
motivacion evitando las clases pesadas, y un plan de estudios similar al juego para
seguir aprendiendo programacion.

Dispone de un area de galeria, que permite explorar nuestras habilidades de
codificacion en practica de lo aprendido, para crear nuevos fragmentos o editar
eventos especiales incluyendo el lenguaje marcado HTML y el estilo CS.

Fuente: Adaptado a partir de Google LLC (s.f.).

Por tanto, se podria definir que la gamificacion tiene el potencial de
involucrar a los estudiantes a ensefar nuevos conceptos. Como senala
Moraetal. (2022), los principales beneficios en el proceso de aprendizaje
son visualizar que estan progresando con el concepto aprendido. Esto
motiva a los estudiantes a esforzarse por dominar los conceptos, es
decir, que la herramienta contiene las caracteristicas necesarias que
llaman la atencion al usuario, creando un ambiente de aprendizaje sano
y adquision de nuevos conocimientos para superarse a si mismo, cada

vez que adquiere un nuevo nivel en el juego.



Estructura de la herramienta Grasshopper

En un mundo digital en constante evolucion, el acceso a herramientas
tecnologicas es fundamental para fomentar la creatividad y la
innovacion. Estévez (2020), describe que Grasshopper se rige como un
ejemplo destacado que simplifica la programacion para principiantes
mediante un enfoque ladico y estructurado, sino también convierte la
complejidad de la programaciéon en un sistema visual comprensible
y manejable. Al iniciar el juego, se divide la pantalla en 3 secciones,
como se ilustra en la Tabla 11.2, que se hace presente en los diferentes
niveles. Esta estructura facilita el aprendizaje del desarrollo de software

de manera efectiva y amena.

Tabla 11.2. Descripcion de las caracteristicas de las secciones.

Seccion Caracteristicas

. Se encuentran distintas instrucciones de cada nivel que presenta el
Izquierda o )
juego, explicaciones y aclaraciones para poder solventarlo.

Demuestra lo que haga en el editor se ira reflejando, es decir, se refleja
Derecha el resultado del cddigo que vayas escribiendo. Esto se encuentra en los

diferentes niveles.

Demuestra lo que haga en el editor se ira reflejando, es decir, se refleja
Derecha el resultado del cddigo que vayas escribiendo. Esto se encuentra en los

diferentes niveles.

Esta la parte del editor tendra que escribir el codigo y en la parte abajo
Centro apareceran una serie de atributos o propiedades que tendras que usar en

el editor para realizar lo que pide la leccion.

Fuente: Adaptado a partir de Estévez (2020).
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Niveles

Através de laherramienta Grasshopper se aprecian diferentes niveles que

se encuentran establecidos en la Tabla 11.3. En cada uno, la estructura

esta cuidosamente disefiada para construir sobre el conocimiento previo,

asegurando que los usuarios ganen confianza y habilidades de manera

gradual mientras se va completando los distintos desafios y retos que se

plantean. A continuacion, describo la funcion de cada nivel:

Tabla 11.3. Niveles de la herramienta Grasshopper.

Nivel

Funcion

Fundamentos

Proporciona funciones, crear variables, cadenas, controla el

flujo de cddigos y entre otros.

Fundamentos 11

Al adquirir conocimientos de Fundamentos, nos servira para

aprender como manipular strings y arreglos.

Métodos de

arreglo

Presenta distintas formas de buscar arreglos, combinar
elementos y transformar elementos mediante las funciones de
flecha.

Animaciones

Permite aprender como crear, manipular y animar formas.
Este curso usa la biblioteca D3, graficos vectoriales escalables
(SVG) y JavaScript.

Animaciones I

Indica como crear animaciones interactivas, manipulables y

crear funciones mas complejas.

Fuente: Adaptado a partir de Google LLC (s.f.).

Cabe mencionar que la aplicacion ofrece instrucciones detalladas en cada

nivel con el proposito de evitar confusion entre los participantes ante

algunas acciones que pueden estar abiertas a diferentes interpretaciones;

incluso, provee una guia necesaria en caso de no resolver las actividades



o presentar inconvenientes. En tal caso, se puede acceder al codigo de

la soluciéon inmediata y proceder con el mismo, pero se obtendra un

acertijo diferente como retroalimentacion para cumplir y proceder al

siguiente nivel del juego.

Funciones

Encadauno delosniveles previamente mencionados, se pueden observar

diversas funciones de programacion disponibles en la herramienta

Grasshopper (Google LLC, s.f.). Esto se detalla mas ampliamente en la

Tabla 11.4, donde se especifican las funciones especificas disponibles

en cada nivel para abordar las distintas actividades propuestas

Tabla 11. 4. Funciones de la herramienta Grasshopper.

Nombre

Funcion

Print ()

Esta funcion toma el argumento, la parte dentro del paréntesis, y

lo imprime, luego mueve el cursor a una nueva linea.

PickRandom ()

Toma matrices o nimeros, o variables que contienen niimeros o

matrices, y selecciona un elemento aleatorio.

BrawBox ()

Toma colores y los convierte en cuadrados (rectangulos SVG).
Puede tomar cadenas de colores o variables que contengan

cadenas de colores

BrawBoxes()

Dibuja un cuadrado para cada letra proporcionada. Cada letra
corresponde a un color. Por ejemplo, ‘b’ es para ‘azul’ y ‘0’ es
para ‘naranja’ y un espacio permitird mover los cuadros a una

nueva linea.

NewLine ()

Mueve el cursor, el pequefio saltamontes, a la linea siguiente.

Str

Se utiliza para agregar una cadena de letras, palabras o frases
acompafladas de comillas para mostrar el inicio y el final de un

string. Por ejemplo: ‘Hola mundo’.

Fuente: Adaptado a partir de Google LLC (s.f.).
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Experimentacion de la herramienta Grasshopper

Como aplicacion practica de este estudio, se llevo a cabo una exploracion
detallada del recurso Grasshopper, resultado de lo cual se describe en
la Tabla 11.5 tres actividades especificas, junto con sus objetivos y las
soluciones detalladas mediante el uso de funciones correspondientes.
Estas soluciones estan disenadas para guiar al personaje saltamontes en
la ejecucion de las tareas requeridas, incluyéndose ademas imagenes

que ilustran lo obtenido durante el desarrollo de cada actividad.

Tabla 11.5. Actividades del nivel de fundamento.

Actividad 1

Objetivo Descripcion de la Imagen
solucion

La funcién drawBox (white)

dibujara un cuadro y dentro

de ella se dibujara el cuadro

de color blanco; newLine
Crearuna () mueve el resultado a
una nueva linea para que
bandera o

los cuadros dibujados. La = =
francesa  pandera francesa en este

rompecabezas debe haber seis

drawBox() y un newLine()

para que los cuadros estén uno

encima del otro.

Para dibujar la bandera
gabonesa, necesita tres filas:
verde, verde, verde, nueva

. . L)
Crear la linca, amarillo, amarillo,

. , ]
bandera amarillo, nueva linea, luego,

L
azul, azul, azul. Esto significa
Gabonesa ’ ’ .
que el string que va dentro de m

drawBoxes () es ‘ggg yyy m
bbb’.

Fuente: Adaptado a partir de Google LLC (s.f.).




Mediante la realizacion de estas actividades, se determind que permite
aprender significativamente conceptos de programacion. Durante su
uso se propone retos mientras se completan los niveles y se va tornando
mas complejo a medida que mejoran las habilidades; ademas, es posible
repetir los niveles anteriores las veces que se desee para recordar
conocimientos; cabe destacar que son sencillas para iniciar a programar
y otorgan la ayuda necesaria para seguir avanzando cada nivel e incluso

se puede desarrollar sin conexion a internet.

Por tanto, esta herramienta utiliza la técnica de la gamificacion con
el propdsito de generar impactos positivos al implementarla en el
aprendizaje desde diversos angulos, como en logros, participacion y

motivacion en las actividades de aprendizaje para aprender a programar.

Reflexiones

En la actualidad, los videojuegos forman parte esencial del dia a dia de
nifos y adolescentes, quienes utilizan una diversidad de dispositivos
para su entretenimiento y educacion. La gamificacion se convierte
en una técnica esencial en este contexto, mejorando la capacidad y
motivacion de los estudiantes de forma continua, sin desviar el interés
en el aprendizaje y practicar habilidades de lo aprendido de forma
que directamente satisface ciertas necesidades y deseos basicos. Esto
requiere que los docentes estén capacitados para que adopten nuevas

técnicas y herramientas que facilite el aprendizaje de la programacion

Considerando el capitulo expuesto, mediante suuso y su funcionamiento,
se estima que Grasshopper es una herramienta extraordinaria con
un interfaz amigable para quienes deseen iniciar o reforzar sus
conocimientos de programacion; puesto que es motivadora, favorece
la adquisicion de conocimientos, alienta a la practica y la habilidad

para solucionar problemas de maneras sencillas, sin importar su nivel
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de experiencia. Ademas, puedan tomarse todo el tiempo necesario en
descubrir y mejorar su conocimiento en aprender a programar con
JavaScript, HTML Y CSS. Como trabajos futuros, se plantean revisar
otras herramientas enfocadas en la programacion, basados con la técnica
de la gamificacion que permitan una mejor aproximacion al mundo de

la programacion de manera divertida.
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Capitulo 12
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Introduccion

Hoy en dia, la tecnologia se define como la aplicacion practica de
conocimientos y habilidades con el objetivo de facilitar los problemas
de la sociedad hasta lograr satisfacerlas en ambitos concretos. Estos
avances comprenden en dispositivos y herramientas que permiten
realizar tareas de manera ubicua, es decir, en cualquier lugar y momento.
Estos aparatos se caracterizan por su tamafio pequefio, capacidades de
procesamiento adecuadas y la habilidad de conectarse a redes de manera
permanente o inminente para una funcion. Su versatilidad les posibilita

ejecutar una amplia gama de funciones.

En este contexto de innovacion constante, los teléfonos moviles han
experimentado una notable transformacion, evolucionando de simples
dispositivos de comunicacion a plataformas multifuncionales que
ofrecen una variedad de aplicaciones preinstaladas, como mensajeria,
registro de llamadas, agenda, calculadora, juegos, entre otros. Por ende,
el proposito de esta investigacion es demostrar que la programacion
es posible en dispositivos, proporcionando un aporte de conocimiento
sobre como se puede programar en moviles, siendo esto posible con la

ayuda de aplicaciones especificas como SoloLearn.



Introduccion a las tecnologias moviles

Los dispositivos moviles hoy en dia son una parte muy esencial en
nuestra vida diaria, utilizados no solo como fuentes de informacion
sino también como herramientas versatiles para una amplia gama de
funciones. Al integrarse con equipos de profesionales capacitados
potencia la eficienciay productividad en una variedad de organizaciones;
estas tecnologias facilitan la recoleccion de datos minimizando el tiempo
y el esfuerzo requerido, lo que se traduce en una significativa reduccion
de costos (Hernandez, 2006). En consecuencia, los dispositivos son
poderosas que, al estar en manos adecuadas, pueden desbloquear un

potencial limitado hacia la innovacion y crecimiento.

Cabe resaltar que los dispositivos moviles generalmente incluyen una
“tienda de aplicaciones” donde podemos instalar cualquiera de una
amplia variedad de aplicaciones ttiles tanto para actividades cotidianas
o fines educativos. Asi mismo, como podemos instalar aplicaciones,
también es posible crear aplicaciones mediante programacion,
usando herramientas de desarrollo que emplean distintos lenguajes
de programacion. Bertone et al. (2020) resalta que el mobile learning
(mLearning) se puede incorporar como un complemento al aprendizaje
formal, ampliando la oferta educativa y la modalidad. Lo importante es
fomentar la innovacién en el proceso educativo en su totalidad, mas alla

del uso de dispositivos tecnologicos.

Clasificacion de los dispositivos méviles

La diversidad de dispositivos moéviles en el mercado es amplia,
abarcando distintos tamanos, tecnologias y capacidades. Critza (2016)
sefiala que, cada uno estd disefiado con un propdsito y funcionalidad
especificos, en general, comparten similitudes en sus funciones basicas.

Sin embargo, es su rendimiento lo que a menudo los distingue unos de
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otros; el aprovechamiento dptimo de estos dispositivos depende en gran

medida del usuario, porque no todos utilizan al maximo de su potencial.

Por esta razon, la Tabla 12.1 detalla cada uno de estos dispositivos segiin

su proposito inicial.

Tabla 12.1. Clasificacion de los dispositivos moviles seglin su propdsito.

Dispositivos

Descripcion

Dispositivos de
trabajo

Estos dispositivos estan disefiados con la capacidad de
manejar una amplia gama de informacion, resultan idéneos
en la realizacion de tareas generales. Los usuarios, como los
estudiantes, pueden aprovechar estos dispositivos para una
variedad de necesidades, desde la realizacion de informes y
tareas escolares hasta el entretenimiento y entretenimiento, etc.

Dispositivos de
entretenimiento

Tienen el principal propodsito de entretenimiento (especialmente
por medio de videojuegos), pero tienen como objetivo
apoyar facilmente el uso de otros medios de entretenimiento,
como el escuchar musica o incluso pueden tener servicio de
comunicaciones.

Dispositivos
de control e
informacion

Se centran en ofrecer una experiencia e informacion especifica
para el usuario, y si tiene funciones adicionales, los elementos
son muy secundarios.

Fuente: Adaptado a partir de Critza (2016).

JPor qué son necesarias las tecnologias moviles en la educacion?

La tecnologia movil se ha integrado en numerosos sectores, destacando

su creciente influencia en la educacion. Critza (2016) describe que esta

tecnologia facilita la conexion a reuniones, la realizacion de trabajos y

consultas académicas. Una implementacion efectiva puede potenciar

un aprendizaje mas significativo, aprovechando la capacidad de

adaptacion rapida de los estudiantes a herramientas familiares. Ademas,



al ofrecer métodos de estudio innovadores, la tecnologia movil rompe
con la rutina tradicional; somos conscientes que la tecnologia tiene sus
pros y contras, pero tratamos de sacarles el mayor provecho en cuanto

al aprendizaje nos referimos.

Ademés, la bisqueda de informacion y la portabilidad son aspectos que
no presentan problemas al momento de usar esta tecnologia, disponemos
toda la informacion al alcance de la mano con estos dispositivos, a
diferencia de los ordenadores, los cuales podemos utilizar en cualquier
lugar del mundo (Avendafio, 2018). Por otro lado, es necesario sefalar
que estos dispositivos continllan avanzando, mejorando su eficiencia
y, en algunos casos superando a los ordenadores en términos de

rendimiento.

De esta manera Pulido et al. (2016) menciona que el sistema educativo
se encuentra inmerso en un proceso de cambios, enmarcados en el
conjunto de transformaciones sociales propiciadas por la innovacion
tecnoldgica, pero sobre todo por el desarrollo de las Tecnologias de
la Informaciéon y de la Comunicacion (TIC). Estos cambios estan
relacionados con las transformaciones en las relaciones sociales y con
una nueva concepcion de la interaccion entre tecnologia y sociedad,

que a su vez impacta en la relacion entre tecnologia y educacion.

En consecuencia, es necesario ir incorporando progresivamente las
tecnologias moviles dentro de sus programas de ensefianza actuales.
Esta inclusion constante no solo facilitara que los estudiantes desarrollen
habilidades digitales cruciales, sino que también asegurard que dichas
competencias se conviertan en un componente integral de su perfil

profesional.
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Eficiencia en el aprendizaje con tecnologia

El avance de la tecnologia mévil ha generado en la actualidad una
mejora en la educacion, brindando apoyo a los docentes en sus practicas
de ensenanza. Segiin Zamora (2020), este desarrollo tecnoldgico resulta
clave en la superacion de los métodos de ensefianza tradicionales.
El empleo de estas tecnologias representa un avance significativo al
superar las barreras de tiempo y espacio que anteriormente limitaban el

proceso educativo.

Dentro de este marco, la tecnologia ha ayudado mucho en este aspecto,
porque hoy en dia los alumnos tienen acceso al internet muchos sitios
publicos; cada vez son mas las aulas repletas de alumnos con laptops
y tablets. La busqueda de informacion se hace casi instantanea, sin
necesidad de leer un libro entero. La ensefianza ya no se limita a un
espacio fisico; las clases virtuales son posibles gracias a una simple
conexion a Internet (TECNO2015, 2015). Los dispositivos moviles,
cuando se usan adecuadamente y en conformidad con las normativas
de cada institucion educativa, pueden ser herramientas poderosas para

mejorar la calidad de la ensefianza.

Por ello, los autores Chacaguasay y Suarez (2017) enfatizan la
importancia del desarrollo de habilidades digitales y tecnologicas en
estudiantes, asi como la integracion efectiva de herramientas digitales
en el entorno educativo con la finalidad de promover estas competencias
esenciales. La utilizacion de estas herramientas tecnologicas como
apoyo en la educacion, especialmente en el contexto de colaboracion,
ha demostrado ser un factor que optimiza el proceso de ensehanza-
aprendizaje, permitiendo un acceso al conocimiento flexible, en

cualquier momento y lugar.



Inclusion de la tecnologia mévil en el aprendizaje

La inclusion de tecnologia movil en el aprendizaje, conocida como
mLearning, es un proceso educativo que utiliza redes inaldmbricas para
facilitar una interaccion inmediata entre docentes y alumnos, enfoque
que no solo promueve el desarrollo de competencias digitales, sino
que también fortalece las habilidades en el manejo de las TIC segin
Santiago et al. (2015). Con un crecimiento significativo en su adopcion
dentro de entornos educativos, las tecnologias moviles estan impulsando
metodologias mas dinamicas, flexibles y accesibles, como sefialan
Gonzalez y Sosa (2021), pero al mismo tiempo la implementacién
del mLearning requiere una estrategia bien definida para asegurar su

integracion efectiva en el curriculo y en la practica pedagdgica.

En este aspecto, el mLearning se perfila como una metodologia con
un futuro prometedor y adaptable, capaz de completarse con diversas
técnicas pedagogicas. Segin Aznar et al. (2019), los maestros en
formacidn reconocen las posibilidades que otorgan los dispositivos en
el aprendizaje, favoreciendo asi una gran variedad de elementos para

enriquecer el aprendizaje.

Con respecto, la incorporacion de dispositivos moéviles representa un
beneficio significativo, especialmente al considerar que los estudiantes
dedican gran parte de su tiempo al uso del movil, tiempo que puede
ser empleado en aprendizaje (Lopez, 2018). Por ejemplo, la ensefianza
de la programacion puede realizarse mediante aplicaciones moviles
disefiadas para codificar directamente desde el teléfono, en conjunto con
una excelente guia los estudiantes podran comprender facilmente este
ambito (Falconi, 2017). Otra forma de incluir est4 a través de videos y

actividades en clases, en conjunto con el docente.
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Implementacion de la programacion movil con SoloLearn

SoloLearndestacacomounadelasaplicaciones mas utilizadas y efectivas
para aprender programacion desde cero en dispositivos moviles. Esta
plataforma ofrece una experiencia de aprendizaje dindmica y creativa
que abarca tanto los fundamentos como los aspectos mas avanzados de
diversos lenguajes de programacion (SoloLearn, 2021). Su relevancia
en el ambito educativo se evidencia en su amplia seleccion de cursos

gratuitos, disponibles para cualquier usuario interesado.

Aprende a programar con SoloLearn

Embarcarse en el aprendizaje de la programacién con SoloLearn es
una experiencia emocionante y accesible, disponible en multiples
plataformas como 10S, Android y Windows Phone permitiendo a los
usuarios aprender en el dispositivo de su leccion. De acuerdo con
Moncada (2017), estd herramienta no solo introduce a los usuarios a
los fundamentos de la programacion estructurada, orientada a objetos y
basada en eventos en distintos lenguajes, sino que también se distingue
por ensefiar la estructura esencial de estos lenguajes. SoloLearn
proporciona una base solida que muchas otras aplicaciones omiten,
asegurando que los estudiantes no solo memoricen, sino que realmente

entiendan los conceptos clave de la programacion.

Por medio de esta App, se puede aprender al ritmo que uno desee,
en cada curso hay preguntas y ejercicios especificos que ayudan a
comprender y aprender programacion, A medida que se avanza, se puede
realizar ejercicios practicos que refuerzan el aprendizaje. Por ejemplo,
en la Figura 12.1, se puede observar un ejemplo de declaraciones de
variables, ofreciendo una guia paso a paso para su correcta utilizacion.
Si pulsamos la pantalla podremos realizar varios intentos con esas

variables; en esta misma instancia, Code Coach, nos proporciona una



compresion mas profunda de los cursos de programacion, accediendo a
realizar ejercicios basados en intentos previos y avanzar en el curso tras

completar la practica.

Variables

Ejamplos de declarnciones de vanables

para intentarlo

Figura 12.1. Ejemplo de declaraciones de variables. Fuente: Adaptado a partir de
SoloLearn (2021).

Métodos de enseiianza

Los métodos de ensefianza son componentes dinamicos que implican
interacciones entre docentes y estudiantes, al respecto Moncada (2017)
sefiala que SoloLearn no solo ensefa los conceptos basicos, sino que
también ofrece pruebas tipo examen para avanzar al siguiente modulo
y como caracteristica muy particular, esta herramienta integra un
compilador, sin afectar su funcionamiento, lo cual es poco comun.
SoloLearn es ampliamente utilizada debido a su efectividad: cada
moédulo comienza con conceptos fundamentales seguidos de una
evaluacion breve, si no se supera la prueba, se redirige al usuario a los
conceptos basicos para reforzar el aprendizaje. El compilador también
permite a los usuarios aclarar dudas y experimentar con diferentes

variables.
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Cursos disponibles

Desarrollo Web VER MAS
.|'-'.i|r|-||'|.1 desarralla wely & sy PRGNS, LERvierteld &0
L et o

Hacerse programador de full stack VER MAS
Aprende a tu propio ritmo. Convidrieote on un oxperto
Lenguajes de programacidn VER MAS

Figura 12.2. Cursos que ofrece SoloLearn. Fuente: Adaptado a partir de
SoloLearn (2021).

SoloLearn como plataforma ofrece una amplia gama de cursos sobre
programacion y desarrollador web como PHP, JavaScript, CSS, HTML,
entre otros, los mismos se pueden explorar en la Figura 12.2. Ademas
contempla cursos ideales para principiantes que necesitan comenzar
desde cero o usuarios mas avanzados que buscan profundizar sus
conocimientos en programacion, en cualquier caso todos los contenidos

que ofrece SoloLearn son completamente gratis y sin ninguna limitante.



Aprendizaje constante

Una vez seleccionado un curso, se presentaran preguntas, ejercicios y
practicas que marcaran el comienzo de la formacion elegida. Como se ha
indicado anteriormente, es el usuario quien gestiona su propio avance,
decidiendo cuanto desea progresar o aprender cada dia. Es importante
destacar la existencia de una barra de progreso que indica en qué punto
del curso nos encontramos; esto sirve como un valioso indicador para
monitorear nuestro desarrollo, ya que la App no cuenta con un sistema

de calificacion, pero si con un sistema de seguimiento.

El contenido que ofrece SoloLearn estd en espafiol; este se actualiza
constantemente, asegurando que los usuarios tengan acceso a tareas
recientes y relevantes acorde al curso elegido. Al tratarse de una App
comunitaria, siempre podremos encontrar contenidos y desafios de

otros programadores para poder comprobar nuestro aprendizaje.

Comunidad de SoloLearn

SoloLearn se destaca en el aprendizaje digital al promover la adquisicion
de conocimientos en programacion y fomentar una comunidad activa
y colaborativa, sino que también fomenta una comunidad activa y
participativa. A través de su foro de discusion enriquece la experiencia
de aprendizaje permitiendo a los usuarios plantear dudas y preguntas,
las cuales son resueltas por otros miembros de la comunidad de
programadores. Ademads, la plataforma facilita crear eventos de desafio
contra otros programadores y completar desafios de codigo con distintos
niveles de dificultad, lo que enriquece la experiencia de aprendizaje
(SoloLearn, 2021). La Figura 12.3 se puede visualizar de una mejor
manera estas caracteristicas, mostrando la naturaleza colaborativa y el

soporte comunitario que ofrece.

195



196

Por la comunidad VER MAS
Desarrollndo PGr 'y frlra o camumidad
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Elige tu lenguage dé programacion y sebecciona a un
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chegir Lipaonenie

Inicia un Desafio de Cédiao

Figura 12.3. Comunidad de SoloLearn. Fuente: Adaptado a partir de SoloLearn
(2021).

Codigo desarrollado en SoloLearn

En la hoja HTML de la Figura 12.4 incluye elementos como <cont>
que identifica la caja de imagenes. Se usa el método <draggable> para
poder mover cualquier tipo de elemento sea arrastrable. Ademas, se han
afiadido imagenes del almacenamiento del dispositivo, y en la linea 23
se utiliza la etiqueta <img src> con el propoésito de referenciar y mostrar

una imagen descargada previamente.



SALIDA

Figura 12.4. Hoja de HTML. Fuente: Elaboracion propia.

En lo que respecta a la hoja de CSS, se emplea para asignar estilos
a las cajas que identifican los elementos arrastrables y sus destinos
correspondientes, como se aprecia en la Figura 12.5. Es importante
utilizar el selector <cont> para aplicar nuestros estilos definidos.
Ademas, propiedades <width>, <height>, <blackground-color>, etc;
son fundamentales con la finalidad de determinar el tamafio y color de

las imagenes.
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SALIDA

helvetica:

bold

Figura 12.5. Hoja de CSS. Fuente: Elaboracion propia.

Cabe resaltar que existen algunos atributos que podemos usar en los
elementos del HTML para configurar el proceso de una operacion
arrastrar y soltar, pero puede ser hecho desde codigo Javascript. En la
Figura 12.6, se muestran algunas funciones como dragstart ( ), en si este
evento se inicia cuando el proceso de arrastre comienza. Otra funcion
que se puede observar es la de dragover () en cambio este se da durante
la operacion de arrastre. Asi mismo, la funcion drop () comienza cuando
se suelta el elemento que se estaba arrastrando; estas 3 funciones son
imprescindibles para su funcionamiento. Finalmente, podemos observar
el objeto dataTransfer (), siendo este el que contendra la informacion

de las operaciones de arrastrar y soltar.



SALIDA

Figura 12.6. Hoja de JavaScript. Fuente: Elaboracion propia.

La interactividad enriquece la navegacion web al involucrar al usuario
como actor principal en lugar de ser simplemente un observador. Esto se
evidencia en la Figura 12.7, donde se muestra el resultado de programar
interacciones de arrastrar y soltar en las hojas de estilo, otorgando mover

texto e imagenes libremente a diferentes areas de la interfaz.

Arrastrar y soltar
Pon los elementos del contenedor de la izquierda en el de la derecha

Elemesss srraitrable
Google: 12 Google
Premer elemento

Sequnds elemento

- 4D

Figura 12.7. Resultado. Fuente: Elaboracion propia.
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Mediante la exploracion y realizacion de actividades, SoloLearn se
destaca como una plataforma accesible y gratuita que abarca una amplia
gama de lenguajes y conceptos de programacion. Esta aplicacion no
solo ofrece una variedad de lenguajes y conceptos de programacion,
sino que también fomenta un ambiente de aprendizaje interactivo y
colaborativo. Con recursos valiosos como foros de discusion, desafios
de programacion y un compilador integrado, SoloLearn permite a los
usuarios aprender a su propio ritmo, adaptandose a sus necesidades
individuales y haciendo que la programacion sea una habilidad al
alcance de todos.

Reflexiones

La incorporacion de dispositivos moviles en la educacion no es solo
una tendencia, sino una evolucion logica y necesaria en la sociedad
moderna. No se trata solo de integrar la tecnologia en la educacion, sino
de reconocer su papel esencial en nuestras vidas. Los dispositivos moviles,
se han convertido en herramientas indispensables, ofreciendo una ventaja
significativa al ampliar el acceso a la educacion para estudiantes y docentes
en cualquier contexto. No obstante, la adopcién de estas tecnologias
implica un proceso de adaptacion constante, donde aprender, desaprender
y reaprender se convierte en esencial al navegar por entornos emergentes.

Finalmente, a través de la aplicacion SoloLearn, podemos aprender a
programar desde cero en dispositivos méviles, considerando que tiene una
gran variedad de cursos completamente sin costo, lecciones interactivas y
una comunidad siempre dispuesta a ayudar. La misma mantiene un método
de ensefianza adaptable que permite que cada usuario personalice su
experiencia educativa, eligiendo libremente su horario y ritmo de estudio.
Esta flexibilidad, no solo promueve la inclusion y la accesibilidad, sino
que también capacita a los estudiantes en convertirse en aprendices de
por vida, preparados para enfrentar los desafios de la era digital.
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Introduccion

La integracion de la realidad aumentada en la ensehanza de
programacion representa un avance significativo en la educacion
tecnologica. La realidad aumentada, al combinar elementos virtuales
con el mundo real, ofrece una experiencia inmersiva y dindmica que
potencia el aprendizaje de los discentes. En este contexto, la aplicacion
de la realidad aumentada en la ensefianza de programacion no solo
facilita la comprensiéon de conceptos abstractos, sino que también
promueve la creatividad, la interactividad y el compromiso activo de
los estudiantes en su proceso de aprendizaje. En el presente capitulo,
se explorard como la realidad aumentada enriquece la ensefianza de
la programacion, brindando nuevas herramientas y oportunidades para
la formacion de habilidades tecnoldgicas y el desarrollo de proyectos

innovadores.

Ensefianza del lenguaje de programacion en la educacion

La tecnologia ha transformado el panorama educativo, y la informatica
se ha convertido en un pilar fundamental del aprendizaje moderno.

Las instituciones educativas, conscientes de este cambio, implementan
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nuevos métodos de ensefianza y aprendizaje que integran la informatica
como herramienta esencial para el futuro (Rosas et al., 2018). Es por ello,
que los docentes de informdtica para estar a la par de esta transformacion,
se capacitan constantemente con la finalidad de ampliar y mejorar sus
habilidades en el uso de las nuevas tecnologias. Este proceso les permite
dominar las funciones de los programas informaticos y utilizarlos de

forma eficaz en el aula.

La ensefianza de lenguajes de programacion comienza desde temprana
edad, incluso desde la educacion primaria, a través de la asignatura
de Ciencias Informaticas. Esta temprana introduccion permite
a los estudiantes familiarizarse con los conceptos basicos de la
programacion y desarrollar habilidades, siendo asi, que los estudiantes
al llegar a bachillerato han logrado adquirir un aprendizaje s6lido en la
programacion lo que les permitiré crear sus propios programas (Fracchia
et al., 2016). Es por ello, que la Ciencias de la Computacién, orienta
al desarrollo de una serie de habilidades que permitan dar soluciones
generales aplicables a distintos problemas del mundo real, resaltando la

creatividad y la innovacion.

En un mundo cada vez mas digital, los sistemas educativos tienen la
responsabilidad de preparar a los jovenes para el futuro. Para ello,
deben dominar un nuevo lenguaje de programacion para evitar el
analfabetismo digital. Por tanto, la escuela debe asumir estos desafios
que se presentan y complementar la formacion de alfabetismo lingiiistico
y numérico con la alfabetizacion digital, segin lo afirma Llorens (2015)
donde destaca la importancia de que los estudiantes no sientan miedo
a aprender lenguaje algoritmico, sino que vean como un mecanismo de

aprendizaje que puede facilitar el acceso a un futuro prometedor.

Programar es mas que escribir codigo, no se limita a la simple tarea de
escribir un programa. Segun Rosas et al. (2018) lo definen como el “uso



simultaneo de la creatividad, un conjunto de conocimientos técnicos
asociados y la aptitud de trabajar con abstracciones, tanto simbolicas
como mentales”. Es un proceso complejo que exige la interaccion
armoniosa de la creatividad, el conocimiento técnico y la capacidad de

trabajar con abstracciones.

En conexién a lo abordado con anterioridad acerca del uso de la
programacion, los autores Dapozo et al. (2019) van mas alla y sefialan

que la programacion involucra:

*  Entender un problema: Descifrar su naturaleza, sus componentes

y sus relaciones.

*  Plantear soluciones efectivas: Disefar estrategias que resuelvan
el problema de forma eficiente.

*  Manejar lenguajes para expresar una solucion: Dominar
lenguajes de programacion para traducir las ideas en codigo.g

« Utilizar herramientas que entiendan esos lenguajes: Emplear
software y plataformas para ejecutar el codigo.

*  Probar que la solucion sea valida: Evaluar si la solucion funciona
correctamente y cumple con los objetivos.

* Justificar las decisiones tomadas: Explicar las razones detras de
las elecciones tomadas durante el proceso.

El aprendizaje de lenguajes de programacion de acuerdo a Cobo (2019),
es “fundamental desarrollar habilidades a prueba de futuro, no limitadas
a ciertas herramientas, instrumentos o metodologias y adaptables a
diferentes contextos y actualizables durante el aprendizaje con otros”
(pag. 30), debido a que la tecnologia avanza a pasos agigantados por ende
es importante la educacion asuma este rol ya que permite desarrollar en

los estudiantes las competencias necesarias para el ambito profesional.
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Beneficios de la ensefianza de lenguajes de programacion

La ensefianza de lenguajes de programacion en la educacion se perfila
como una inversion crucial en el futuro de los estudiantes. Diaz et al.
(2018), indican que esta practica no solo se limita a la adquisicion de
habilidades para escribir codigo, sino que va mas allad al fomentar el
desarrollo de capacidades fundamentales para el siglo XXI, debido a que
la ensenanza de la programacion tiene, entre sus objetivos esenciales,

la formacion de:

*  Desarrollo de habilidades: La programacion ayuda a desarrollar
habilidades como el pensamiento computacional, la logica, la
resolucién de problemas, la creatividad, la comunicacion y el
trabajo en equipo.

*  Preparacion para el futuro: En un mundo cada vez mas digital,
las habilidades de programacion son cada vez mas demandadas en
el mercado laboral.

*  Empoderamiento: La programacion permite a los estudiantes
crear sus propios proyectos y soluciones, lo que les da un sentido
de empoderamiento y control sobre su aprendizaje.

* Mayor acceso a la informacion: La programacion facilita el
acceso a la informacion y al conocimiento, ya que permite a los
estudiantes crear sus propias herramientas y aplicaciones.

Realidad Aumentada en la educacion

La visualizacion de la realidad aumentada, que combina el mundo real
con elementos virtuales, debe ser coherente y consistente. Por tal razon,
Aguilar et al. (2023) manifiestan que “la realidad aumentada es una
tecnologia que agrega en tiempo real una capa adicional de informacion

virtual a la percepcion del mundo real”, lo que proporciona a los usuarios



la idea de que los objetos virtuales y reales existen juntos en el mismo

espacio, al mismo tiempo.

La implementacion de realidad aumentada es un lenguaje de
programacion Util, en actividades educativas. como el aprendizaje
multimedia, la teoria del aprendizaje basado en experiencias y la teoria
de la vision animada. Ademas, Salazar (2015) sefiala que la Realidad
Aumentada (RA) es una tecnologia que complementa la percepcion
e interacciéon con el mundo real y permite al usuario estar en un
entorno real aumentado, con informacion adicional generada por la
computadora, posibilitando el desarrollo de aplicaciones interactivas
que combinan la realidad con informacion sintética tal como imagenes
3D, sonidos, videos, textos, sensaciones tactiles en tiempo real desde
el punto de vista del usuario. Por ello, la RA es sencilla y manejable ya

que facilita la aplicacion y utilizacion para realizar proyectos.

Una experiencia en la que se utiliza la RA para la realizacién de
actividades educativas en el contexto de un laboratorio de ciencias, y se
analizan los resultados en relacion a las habilidades y actitudes de los
alumnos en el desarrollo de dichas actividades (Salazar et al., 2016).
Los resultados muestran que esta tecnologia impacta positivamente
en los estudiantes, ya que los ayuda a vivenciar experimentos que no

podrian suceder en un laboratorio real.

La necesidad de adaptar los procesos de ensefianza y aprendizaje a los
tiempos actuales es cada vez mas necesario. Es aqui donde la RA se
presenta como una herramienta poderosa para la innovacion educativa.
Mas alla de una simple tecnologia movil, tiene el potencial de transformar
la forma en que ensefiamos y aprendemos (Aguilar et al., 2023). Su
capacidad para crear experiencias inmersivas y contextualizadas permite
al estudiante ser el protagonista de su propio aprendizaje, interactuando

con el mundo real de una manera completamente nueva
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Esta tecnologia en el ambito educativo permite crear experiencias de
aprendizaje innovadoras y atractivas que cumplen con las expectativas
de los estudiantes nativos digitales. En este contexto, RA emerge como
una herramienta capaz de acaparar la “atencion, interés, iniciativa
y autonomia” (Marin et al., 2018 citado en Lopez et al., 2020) del
estudiante facilitando el desarrollo de contenidos educativos y también
abre un abanico de posibilidades para la creacion de estrategias
didacticas innovadoras. Esta tecnologia se presenta como un aliado
invaluable para la educacion del futuro ya que preparar a los estudiantes

a los desafios del maifiana.

Beneficios de l1a RA

El uso de la RA esta creciendo en importancia en el ambito educativo,
especialmente en disciplinas practicas, segiin Pimentel et al. (2023), esto
es crucial ya que permite a los usuarios proyectar objetos y contenido
en tres dimensiones, mejorando asi la experiencia de aprendizaje. Asi
mismo, como estrategia de aprendizaje fomenta la interaccion con
lo virtual, permiten obtener mejores resultados en la formacion de
los estudiantes dentro del proceso de aprendizaje; a la vez se sienten

motivados por el uso de nuevas tecnologias.

En este sentido, la integracion de la realidad aumentada en la ensefianza
educativa ha revelado diversos beneficios; entre ellos se encuentra
el aumento del interés de los estudiantes en su propio proceso de
aprendizaje, el fortalecimiento del aprendizaje mediante el uso de
juegos y la generacion de interaccion en tiempo real (Mesia, 2016).
Ademas, permite la conexion entre el conocimiento intelectual y la
experiencia fisica, lo que mejora la asimilacion y comprension de los

contenidos educativo.



Herramienta Metaverso

El término “metaverso” o “meta-universo” se origind en la novela
“Snow Crash”, publicada en 1992 por Neal Stephenson, y se emplea
regularmente para describir una vision de trabajo en espacios
tridimensionales (3D). Este concepto se refiere a un mundo virtual
ficticio o un espacio virtual colectivo y compartido. Segin Basogain
et al. (2007), el metaverso se crea a menudo mediante la convergencia
y la compatibilizacion con aspectos de la realidad externa, asi mismo,
Pefia (2023) sefiala que el término “Metaverso” es una palabra simple
y facil de recordar, pero encierra un enigma, ya que pocos conocen su

significado.

Dentro de este orden de ideas en relacion a esta herramienta, para
Sanchez (2022), el término “metaverso” hace referencia a un mundo
virtual paralelo en el que las personas interactian a través de avatares,
representaciones digitales de si mismos. Un “avatar” es la identidad que
adoptamos en este entorno virtual. El metaverso se presenta como una
plataforma intuitiva y accesible para aquellos que deseen explorar un
mundo tridimensional (3D). Es una herramienta disefiada para facilitar

la inmersion y el juego espontaneo en el universo de los videojuegos.

En el &ambito educativo, el metaverso puede transmitir ideas innovadoras
y facilitar el desarrollo de habilidades, permitiendo a los estudiantes
expresar sus talentos e interactuar con sus docentes y discentes de clase
(Pena, 2023). Esta aplicacion beneficia tanto a los estudiantes como
a los educadores, al ofrecer caracteristicas indispensables al proceso
educativo como se detalla en la Tabla 13.1, brindando un enfoque mas

dindmico y participativo.
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Tabla 13.1. Caracteristicas de Metaverso.

Caracteristicas Descripcion
. Los usuarios pueden comunicarse entre si y participar en
Interactividad . .
interacciones dentro del metaverso.
C dad Los usuarios estan representados por avatares y estan sujetos a
orporeida ) .
ciertas reglas y recursos dentro del entorno virtual.
) ) Los usuarios estan representados por avatares y estan sujetos a
Persistencia

ciertas reglas y recursos dentro del entorno virtual.

Fuente: Adaptado a partir de Sanchez (2022).

En cuanto a la creciente importancia de los dispositivos tecnologicos en
la educacion, Barraez (2022) alude que resulta fundamental garantizar
una adecuada conectividad para perfeccionar las experiencias virtuales
propias del metaverso, ya que proporciona estabilidad en la sefial y

permite la transmision de audio y video en tiempo real.

Reflexiones

La ensefianza de lenguajes de programacion en la educacion se ha
convertido en un pilar esencial del aprendizaje moderno, gracias a
la transformacién que la tecnologia ha provocado en el panorama
educativo. Las instituciones educativas, conscientes de esta evolucion,
se encuentran implementan métodos de ensefianza que integran la

tecnologia como una herramienta clave para el futuro.

En esencia, la RA representa una poderosa herramienta que transforma
la ensefianza de programacion en los centros educativos, ofreciendo
una experiencia inmersiva y practica para los estudiantes, debido a
que la programacion con realidad aumentada permite a los estudiantes
desarrollar habilidades de resolucion de problemas de manera
espontanea y adquirir experiencia practica para abordar situaciones del

mundo real en un entorno digital.



Es asi, que la ensefianza de programacion con realidad aumentada no
solo fomenta la creatividad y la innovacion, sino que también promueve
la colaboracién entre docentes y estudiantes, ofreciendo un enfoque
motivador e innovador en el proceso de aprendizaje. Esta experiencia
practica en la ensefianza de programacion con realidad aumentada, busca
formar programadores exitosos que puedan aprovechar al maximo su

potencial en un mundo cada vez mas digitalizado.
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