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definidos para que la computadora pueda

interpretarlos.

Plataforma web que permite a las personas
aprender  sobre  diversos lenguajes de

programacioén como html, php, JavaScript.

Ejercicio Profesional Supervisado.

Paquete de software destinado al procesamiento
de hojas de célculo, utilizado normalmente en

tareas financieras y contables.

Conjunto de componentes fisicos tecnoldgicos,
gue trabajan o interactian de algan modo con la

computadora.

Herramienta de software con estructura no
secuencial, que permite crear, agregar, enlazar y
compartir informacion de diversas fuentes por

medio de enlaces asociativos.
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computacional

Hiper Text Mark-up Language. Lenguaje de marca
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para la presentacion de texto y contenido de
paginas web y que puede ser interpretado por los

navegadores de internet.

International Business Machines Corporation; es
una empresa multinacional estadounidense de
tecnologia y consultoria se dedica a fabricar y
comercializar hardware 'y  software para
computadoras, y ofrece servicios de
infraestructura, alojamiento de internet, vy
consultoria en una amplia gama de areas
relacionadas con la informética, desde

computadoras centrales hasta nanotecnologia.

Conjunto  descentralizado de redes de
comunicacion interconectadas que utilizan la

familia de protocolos TCP/IP.

Poner en funcionamiento, aplicar los métodos y

medidas necesarios para llevar algo a cabo.

Es un proceso de solucién de problemas que
permitan usar computadores y otras herramientas,
organizando los datos de manera logica y
representar datos mediante abstracciones,
automatizar soluciones mediante pensamiento

algoritmico, Identificar, analizar e implementar
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Paquete de software destinado a la edicion de
graficos, principalmente para el retoque de
fotografias y gréficos.

Entorno de aprendizaje de lenguaje de
programaciéon, que permite a las personas sin
sentido de la programacion, obtener resultados sin
tener que escribir de manera sintacticamente

correcta.

Es una técnica utilizada para producir sonidos
caracteristicos a través del movimiento de un
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un tocadiscos, creando piezas de sonido

repetitivas.

Programa o aplicacién, disefiado para realizar

tareas especificas.

Es el arte de arreglar o crear musica mediante
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rotacion y lectura de los discos de vinilo sobre un
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Tynker

Website

Word

World Wide Web

Entorno de aprendizaje de leguaje de
programacion que introduce a las personas al

tema de la programacion similar a Scratch.

Sitio web; es una coleccion de paginas de internet
relacionadas y comunes a un dominio de internet o
subdominio en la World Wide Web.

Paquete de software destinado al procesamiento

de textos.

Red informatica mundial, cominmente conocida
como la web, es un sistema de distribucién de
documentos de  hipertexto o hipermedios

interconectados y accesibles via Internet.
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RESUMEN

El desarrollo de las personas es un factor importante en la sociedad, los
principios y valores aunados con la superacion deben ser el objetivo que el pais
debe tener. Hoy en dia leer, escribir, saber inglés y ciencias de la computacion

son necesarios para obtener mejores oportunidades en un mundo cambiante.

Las ciencias de la computacién abarcan una gama de temas y se pueden
aplicar a cualquier campo como la medicina, ingenieria, economia, odontologia,

veterinaria, educacion, comunicacion, entre otros.

Durante un periodo de seis meses se llevé a cabo este EPS en la Escuela
Oficial No. 53 David Vela, con la finalidad de que los estudiantes practicaran el
pensamiento computacional con Scratch, creando su propio programa para
desarrollar en ellos la habilidad de resolver problemas con instrucciones basicas
en forma de blogues que brinda Scratch. Esto produce en ellos la basqueda y el
interés en las ciencias de la computacion; también les ayuda a ver el problema

de distintos puntos de vista, para resolverlo de cualquier perspectiva.

El presente informe es un documento completo con toda la informacién
relacionada con la ejecucion del Ejercicio Profesional Supervisado (EPS). Se
incluye el programa del curso tal y como se presentd a los estudiantes, los
enunciados de los ejercicios y proyectos, los diversos inconvenientes y

problemas a resolver, asi como los resultados del proyecto.



Asimismo se detalla una serie de recomendaciones que pueden mejorar la
implementacion de este programa en otra escuela, ya que ese fue uno de los
objetivos planteados en el anteproyecto del trabajo de Ejercicio Profesional
Supervisado (EPS).



OBJETIVOS

General

Implementar un programa de capacitacion en ciencias de la computacion
en una escuela publica, que sea autosostenible, dejando una guia para que
pueda replicarse a mas escuelas, brindando al estudiante la oportunidad de
desarrollar en ellos el pensamiento computacional y familiarizarse con las

ciencias de la computacion.

Especificos

1. Verificar que el estudiante comprenda el significado de ciencias de la

computacion y el pensamiento computacional.

2. Proponer que el estudiante aprenda sentencias de programacion por

medio de bloques, funciones y algoritmos de programacion.

3. Desarrollar el pensamiento computacional de una forma sencilla y

practica por medio de ejemplos, ejercicios y tareas.

4. Incentivar a los estudiantes en la busqueda del conocimiento de las
ciencias de la computacion, creando un ambiente apropiado logrando

aumentar su motivacion.

5. Medir constantemente el progreso de los estudiantes por medio de

evaluaciones periodicas sobre el aprendizaje obtenido.

Xl



6.

Capacitar a una persona dentro de la escuela, que se haga responsable
en darle continuidad al proyecto para que el programa sea

autosostenible.

Xl



INTRODUCCION

El presente informe corresponde al Ejercicio Profesional Supervisado
(EPS), desarrollado en la Escuela Oficial Num. 53 “David Vela” ubicada en la 31
ave. “C” 5-56, zona 7 colonia Centro América. Dicho EPS es el resultado de la
propuesta del Ing. Ricardo Morales Prado, el cual plantea un programa de
capacitacion a estudiantes del nivel basico y diversificado en escuelas publicas,
desarrollando en ellos la destreza de programacion informética, con el fin de
valerse por si mismos al hacer uso de dicha destreza, asi como lo hace un

carpintero, un herrero, un pintor, entre otros.

El trabajo de EPS consistidé en implementar el programa de capacitacion y
desarrollo en ciencias de la computacion a estudiantes de quinto y sexto
primaria por medio de la herramienta llamada Scratch; la cual permite a los
nifios de todas las edades desarrollar el pensamiento computacional de una
forma muy sencilla, creando un sinfin de proyectos como ellos puedan imaginar,
dandoles asi el conocimiento basico en programacién orientado a eventos,

programacion estructurada y paralelismo.

Los estudiantes de la escuela David Vela estuvieron muy entusiasmados
al recibir este tipo de capacitacion; esto los motivé a buscar la tecnologia y a
interesarse en el pensamiento computacional. De este modo se sienta un
precedente para que otros estudiantes no graduados y con pénsum cerrado de
la escuela de Ciencias y Sistemas de la Facultad de Ingenieria, apoyen a este
programa, replicando el modelo de ensefianza en otras escuelas publicas, y de
esta manera impactar en las nuevas generaciones para tener mejores

oportunidades en la vida.

Xl
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1. MARCO TEORICO

1.1 Las ciencias de la computacion

“Las ciencias de la computacion es la ciencia de usar las computadoras
para resolver problemas. Sobre todo se trata de disefio de software (programas
informaticos) y abordar cuestiones cientificas fundamentales sobre la naturaleza
de la computacion, pero también implica muchos aspectos de hardware y
arquitectura de los grandes sistemas informaticos que forman la infraestructura
de las empresas comerciales y gubernamentales. Los cientificos en
computacion (informaticos) trabajan de muchas maneras diferentes: trabajos
tedricos en lapiz y papel sobre las bases y fundamentos, trabajo de
programaciéon en la computadora y el trabajo en equipo de colaboraciéon en

hacer la investigacion y resolucién de problemas.”

Las ciencias de la computacion corresponden a una disciplina que
consiste en el disefio y desarrollo de aplicaciones informaticas de sistemas, no
es sobre el uso del software, tales como una hoja de calculo como Excel,
procesadores de palabras como Word o herramientas de manipulacion de
imagenes como Photoshop. Muchos paquetes de software son dificiles de
dominar como Excel y Photoshop; es cierto que muchos trabajos dependen de
la experiencia en el uso de ese tipo de herramientas, pero las ciencias de la

computacion no se refieren solo al uso de la herramienta.

Department  of computer science, the George Washington  University.

<http://www.seas.gwu.edu/> [Consulta: 14 de mayo de 2014].



Las ciencias de la computacion se refieren a los principios detras de la
construccion de los paquetes de software como los anteriores mencionados,
acerca de los algoritmos utilizados en los juegos de computadora, sobre la
tecnologia detras de la internet y sobre la arquitectura de dispositivos

informéticos.

Las ciencias de la computacion no se refieren a la construccion de
teclados o monitores o a hacer los cables de la impresora que conecta a la
computadora; estas son importantes para el funcionamiento de la computadora,
asi como la electricidad. El software informatico consiste en interactuar
programas donde cada uno de ellos es un conjunto de instrucciones que

pueden ser ejecutadas en una computadora.

La computadora es una maquina, es un conjunto de chips y circuitos que
no tienen vida, es una maquina “tonta” que sabe cémo ejecutar “instrucciones”
(instrucciones como suma Yy resta; esto multiplica, aquello divide lo otro).
Entonces los programas de software son colecciones de instrucciones que
permiten alcanzar objetivos finales a nivel superior. En cierto sentido la
“inteligencia” reside en el software y es la dificultad de crear software fiable e
inteligente que ha hecho de esta joven disciplina de las ciencias de la

computaciéon un campo grande y diverso.
1.2. Impacto de las ciencias de la computacion en la sociedad
“La amplitud de las ciencias de la computacion abarca todo. Es un campo

interdisciplinario, con raices en las matematicas y la ingenieria y las

aplicaciones en muchas areas diversas.”, el hecho de relacionar las ciencias

Z New Jersey's Science & Technology University. <http://catalog.njit.edu.> [Consulta: 14 de
mayo de 2014].



de la computacion para resolver problemas en muchos aspectos de la vida
incluyendo entretenimiento de alta definicion como el renderizado de peliculas
como Toy Story de Pixar, graficos y secuencias de Transformers, sistemas de
control de mision critica como fabricas, robots, aviones, viajes espaciales,
sistemas de informacion como bancos, websites, base de datos médicos,
sistemas gubernamentales y herramientas de investigacion como simuladores
de terremotos, disefio de medicina, bases de datos de la astronomia. Las

ciencias de la computacion se pueden implementar en cualquier campo o area.

La programacion es solo un aspecto de la informética. Los informaticos
trabajan para resolver los problemas multifacéticos. Las ciencias de la
computacion ofrecen una excelente formacion en la resolucién de problemas y
el pensamiento l6gico, que son habilidades importantes para el empleo y la

investigacion.

Figura 1. Los 10 paises con mas computadoras
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Las ciencias de la computacion han tenido un gran impacto en cdmo se
vive, piensa y actua. En 1943, Thomas J. Watson, presidente de IBM declaro:

“Creo que en el mundo hay mercado para quizas cinco ordenadores™

. Segun el
sitio web www.gartner.com y www.mapsofworld.com se presentan algunas
estadisticas: “1.1 billones de computadoras en el 2012 y se estima que para el

2016 se tendran 2 billones de computadoras”™.

En la actualidad es dificil caer en la subestimacion del sefior Watson y la
tecnologia, el potencial que existe en las ciencias de la computaciéon en nuestra
sociedad es como una gran ola de mar que cualquier surfista desea tener. La
edad de oro de la informatica y de los informaticos apenas ha comenzado. En
muchos hogares el poseer una computadora es casi tan normal como tener un

televisor.

En una entrevista realizada por Robert X. Cringely a Steve Jobs, este
afirma: “Todos en este pais deberian saber cdmo programar una computadora,
porque te ensefia a pensar’®, programar una computadora es hablar con la
computadora en su propio lenguaje y decirle qué hacer; la resolucién de
problemas puede hacerse de distintas maneras; todas las personas pueden
desarrollar un pensamiento computacional distinto a otra; esto implica que hay
muchas maneras de resolver problemas. Jobs fue visionario en muchos
sentidos, influyé en muchas personas con sus palabras, su tiempo, dedicacién y

trabajo.

En un pais como los Estados Unidos de América se tiene proyectado que
para el 2020 habra un millon mas trabajos que estudiantes de informatica y de

* WATSON, Thomas John. <www.wikipedia.org>. [Consulta: 4 de junio de 2014].
* Technology Research | Gartner Inc. <www.gartner.com>. [Consulta: 4 de junio de 2014].
° (Jobs, 1995) The Lost Interview. (R. X. Cringely, Entrevistador).
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las ciencias de computacion. Las ciencias de la computacion a nivel de titulo
universitario y programacion de computadoras es una de las carreras mejor
remuneradas y esta creciendo a 2 veces del promedio nacional, menos de
2,4 % de los estudiantes universitarios se graddan con una licenciatura en

ciencias de la computacion.

En 2012, de 3,6 millones de examenes, menos de 3,000 afroamericanos e
hispanos tomaron el examen de colocacidbn avanzada en ciencias de la
computacion de la escuela secundaria (preuniversitario), mientras que el 57 %
de las licenciaturas son aprobados por mujeres, solo el 12 % de las titulaciones
universitarias en ciencias de la computacion se otorgan a las mujeres. Estos
nameros son el reflejo de que 9 de cada 10 escuelas ni siquiera se ofrecen

clases de programacién de computadoras®.

Las ciencias de la computaciéon han impactado la sociedad en nuestra
manera de vivir. Ahora no es necesario salir de casa o viajar grandes distancias
para realizar una compra particular, ya que por medio de las herramientas como
Amazon, eBay, MercadolLibre, los cuales brindan el servicio de comercio
electréonico ofreciendo productos como musica, software, videojuegos, ropa,
electrénica, muebles, libros, entre otros, puede efectuarse cualquier compra. El
ser humano actual, haciendo uso de las nuevas tecnologias, puede recibir en
un solo dia, una cantidad de informacion similar a la que recibian los individuos

en el siglo XVII durante toda su vida.

En los Estados Unidos de Ameérica, la tecnologia de la informacion
representa mas del 6 % del PIB, comparado con el 3,1 % de la industria

automotriz. Ademas, ésta ha contribuido a una mayor eficiencia y productividad

° Infographic code.org. Consulta: 20 de junio de 2014.
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en las organizaciones, reduciendo la tasa inflacionaria hasta en un 30 %
durante 1997’.

Israel, desde la década del 90 impuso politicas sobre la ensefianza
rigurosa de la computacion. Este pais posee un programa sobre dicha

ensefianza, que es considerado como el mas riguroso existente en el mundo.

Nueva Zelanda, en sus reportes ha redisefiado sus curso bajo el lema
“Programacién y Ciencias de la Computacion®. Se provee material y educaciéon

para profesores como principales herramientas de cambio.

Alemania, en el 2008 adopt6 estandares que claramente distinguen la
ensefianza de TIC y ciencias de la computacion en los disefios curriculares, que

comienza de forma temprana en la escuela secundaria.

India ofrece ciencias de la computaciébn en escuelas secundarias, con
asignaturas para chicos de 12, 15 y 17 afos. Para todos los niveles presentan
distintos temas como redes, programacion, arquitectura de computadoras, entre
otros, ademas de manejo de software de oficina. Igualmente, continlan

trabajando en un nuevo disefio curricular de ciencias de la computacion.

Corea del Sur actualmente incluye algunos aspectos de ciencias de la
computaciéon, principalmente programacion y algoritmos. Nuevos disefios
curriculares estan siendo propuestos, con menos énfasis en programacion y

més conceptos fundamentales de ciencias de la computacién®.

Sadosky, Fundacion. Una propuesta para refundar la ensefianza de la computacion en las
escuelas Argentinas, 2013.
® Ibid.



1.3. ¢Por qué es importante la enseflanza de ciencias de la

computacién?

Las ciencias de la computacion en los proximos afios produciran muchos
empleos, es decir, generaran multiples oportunidades profesionales, como se
ha mencionado desde arte y entretenimiento, hasta telefénica celular y
medicina, desde trabajadores de fabricas hasta duefios de pequefas tiendas,
todos deben entender sobre computacion para ser competitivos en sus

diferentes campos.®

En Corea del Sur, por ejemplo, la economia informal que se conoce aqui
en Guatemala realiza sus transacciones por medio de POS, las tiendas y
puestos de venta de productos en la calle, en su mayoria maneja un sistema de

computo para llevar el registro de inventarios, proveedores, ventas y ganancias.

Las ciencias de la computacion proveen un factor importante como la
innovacion en los negocios, los profesionales de las ciencias de la computacion
ocupan la mayoria de su tiempo trabajando con expertos del negocio,
disefiando y construyendo sistemas de cOmputo para muchos aspectos de
nuestra sociedad como las artes, medicina e investigacion cientifica, es decir,
se apoya y se relaciona con otras ciencias. Aquellos que han sabido integrar,
adaptar y utilizar estas nuevas tecnologias se estan beneficiando de lo que

tales herramientas pueden lograr.

Las ciencias de la computacion son importantes ya que acrecientan el
pensamiento humano. Ensefia a solucionar problemas, cada necesidad es

importante resolverla de diversas perspectivas, con la finalidad de obtener la

°_ Sadosky, Fundacién. Una propuesta para refundar la ensefianza de la computacién en las
escuelas Argentinas. 2013.



mejor solucion. Alex Osborn, autor del Brainstorming (lluvia de ideas) dijo:
“Todo el mundo posee cierta capacidad creativa, pero la mayoria de la gente no

ha aprendido a utilizarla™°

. “Una persona creativa es capaz de demostrar mayor
originalidad que otras. La originalidad significa, en este contexto, la aptitud para
dar respuestas insolitas a las preguntas, o soluciones atipicas a problemas
especificos. La persona creativa es la que da vida a cosas nuevas, la que ve las
cosas de manera original”.**

Las ciencias de la computacion permiten que el alumno sea el
protagonista de su propio aprendizaje, a diferencia de una clase tradicional en
la que el maestro transmite conocimiento y los estudiantes escuchan la leccion.
Y es por medio de esta metodologia en que las ciencias de la computacion dan
la libertar al estudiante a abrir su horizonte y resolver el problema de muchas

maneras.

Las ciencias de la computacion son tan importantes como las
matematicas, ciencias sociales y ciencias naturales, ya que ademas de
acrecentar el pensamiento computacional, ayuda a facilitar el trabajo y la

persona que domine la tecnologia tendra un gran poder en sus manos.

1.4. Guatemala, la educacién y las ciencias de la computacion

Se necesita adquirir recursos didacticos para la ensefianza de la
informatica y ciencias de la computacién, con una sélida y actualizada
formacion cientifico-pedagogica y con una vision integrada de las ciencias, que

facilita el trabajo interdisciplinario.

10 Napoleon Hill And W. Clement Stone, 1960.
! CORTESE, Abel. Técnicas de estudio. 140 p.
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Figura 2. Tasa educativa, por nivel educativo, por afio
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Fuente: Ministerio de Educacion. Informe de transicion. 2011.

Las estadisticas del pais indican que para el 2012 la tasa de
analfabetismo fue de 16,62 %, la tasa neta de escolaridad primaria fue de
89,10 %, la tasa de promocién fue de 68,5 %, la tasa de repitencia fue de
24,3 %, la tasa neta de matriculacion de escuela secundaria fue de 46 %, la
tasa de diversificado fue de 23 %. El indice de desarrollo humano es del 0,58, el
cual evaltua los parametros de vida larga y saludable, educacion y nivel de vida
digno.*?

Las estadisticas brindadas por el Ministerio de Educacion permiten ver la
realidad del pais, si bien es cierto en Guatemala existen barreras para la
educacién tales como la politica, la corrupcion, el presupuesto para el Ministerio
de Educacion, organizaciones sindicalistas, mas de 20 idiomas mayas, la falta
de infraestructura para llegar a las aldeas mas remotas del pais, el bajo nivel de
calidad educativa, y la mas dafiina, el desinterés por parte de la misma

sociedad guatemalteca; esto no implica que no se pueda cambiar.

12 Ministerio de Educacion.



Figura 3. Hogares con TV, computador e internet, 2012
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Fuente: base de datos de la UIT sobre indicadores mundiales de las telecomunicaciones/TIC.

Con el pasar de los afios se ha mejorado en la cantidad de alfabetismo, se
ha disminuido la tasa de desercién y la tasa de repitencia a un ritmo bajo, pero
desde la incursion de las telecomunicaciones y de las computadoras a la
sociedad, un pais en vias de desarrollo, se ha notado un cambio en las
regiones donde la tecnologia tiene presencia; la tendencia es que eleva el nivel
de indice de desarrollo humano. Afio tras afio se va incrementando el

porcentaje de poblacién guatemalteca que posee un computador en su hogar.*®

Actualmente la gran mayoria de universidades carreras o licenciaturas
relacionadas con las ciencias de la computacién, algunos colegios privados
también han incursionado en el tema de las ciencias de la computacion; la gran
mayoria posicionados en el area urbana. Como se ha mencionado
anteriormente, la infraestructura y la tecnologia son recursos que ayudan al
desarrollo, al no tenerlas, el avance al desarrollo se queda estancado o con un

crecimiento lento.

3 Unio6n Internacional de Telecomunicaciones, 2013.
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1.5. Ciencias de la computacion en las escuelas publicas de
Guatemala

La problemética de la educacién en Guatemala se puede visualizar desde
varias perspectivas; una de ellas es de que, se espera que el Gobierno sea el
que se encargue de todo lo relacionado con la educacion, ya que es quien rige
las normas y procedimientos, quien recauda los impuestos, quien distribuye el
presupuesto al Ministerio de Educacién. Es el Gobierno quien debe de hacerse
responsable de la educacion en todo el pais, quien esta obligado a erradicar el
analfabetismo.

Si se orienta la atencion a este tipo de pensamiento realmente no se
avanzara mucho en los proximos afos, realmente se necesita mucho mas que
eso, John F. Kennedy expresidente de los Estados Unidos de América en su
discurso inicial del 20 de enero de 1961 dijo: “No preguntes qué es lo que tu

pais puede hacer por ti; pregunta qué es lo que t puedes hacer por tu pais”*“.

Realmente si se quiere ver una Guatemala desarrollada, mejorando la
tasa de alfabetismo y la calidad de educacién, entonces la sociedad
guatemalteca se tiene que involucrar teniendo una actitud de servicio,
brindando ayuda a los que la necesitan. Muchas personas dicen “yo no tengo el
talento para ayudar”, quizas no tenga el talento pero cuenta con recursos para
ayudar, otras dicen: “yo quisiera ayudar pero no tengo recursos”, quizas no se
tenga recursos pero tiene el tiempo para ayudar, uno puede ser generoso con el
tiempo, el talento o el recurso para ayudar a las personas, la pregunta seria

entonces ¢ estoy dispuesto a ayudar?

Y KENNEDY John F. Presidential Library and Museum - Columbia Point, Boston MA,
2014.

11



En Guatemala han surgido entidades no gubernamentales en pro del

desarrollo tales como “Fundacién Sergio Paiz Andrade’

con el programa
Escuelas Digitales, el cual tiene como objetivo mejorar la infraestructura basica
de las escuelas donando laboratorios de cémputo, “Edulibre”® cuenta con la
vision de brindar una oportunidad a los nifios a tener acceso a una educacion a
través de la tecnologia de la informacion, de igual forma con la donacién de
computadoras y software instalado en las mismas, que ayuden a los

estudiantes.

Muchas de estas organizaciones estan enfocadas en brindarles la
infraestructura necesaria; asimismo cuentan con un pequefio programa
educativo, pero en muchas ocasiones sin darles el seguimiento
correspondiente; es por ello que teniendo la infraestructura necesaria es mas
facil poder implementar un programa que aumente la calidad de educacién y

gue sea autosostenible como este EPS.

Puede empezarse a realizar un cambio, como ciudadanos, todos pueden
involucrarse en ayudar a estas organizaciones no gubernamentales con recurso
(donaciones de equipo que ya no se utliza) y tiempo (actividades de

mantenimiento de computadoras como lo hace Edulibre).

Como universitario se puede brindar tiempo para ensefar a estos nifios y
jovenes y lo mas importante influir y sembrar en ellos el deseo optar por una
carrera universitaria. Como estudiante de la Escuela de Ciencias y Sistemas de
la Facultad de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de Guatemala, se
puede dedicar tiempo, recurso y talento compartiendo con las escuelas la vision

de la importancia de las ciencias de la computacién, dando cursos de ciencias

'* Fundacion Sergio Paiz Andrade, 2014.
'® Edulibre-Software y Educacion, 2014.
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de la computacion a los estudiantes de la escuela y capacitando a su personal
para que el programa sea auto sostenible.

1.6. Implementacion de las ciencias de la computacion como EPS

Implementacion del programa de capacitacion y desarrollo en ciencias de
la computacion utilizando el modelo de ensefianza “después de la escuela”, en
la Escuela Oficial No. 53 David Vela, es el ejercicio profesional supervisado que
consistid en capacitar a estudiantes de quinto y sexto primaria, en total 118;
desarrollando en ellos el pensamiento computacional, dandoles asi la
oportunidad de comprender las ciencias de la computacion, también se capacitd
al maestro de computacién; para que el proyecto sea autosostenible de manera
que en los proximos afios se pueda replicar esta ensefianza a las nuevas

generaciones de dicha escuela.

Los nifios son el futuro de la nacién, son fundamentales puesto que el
futuro del pais les pertenece; el pais de Guatemala puede morir o vivir segun la
educacion y las oportunidades que se les brinde. Los nifios tienen la capacidad
de absorber el conocimiento rapidamente; se vive en la época de la
informacion, los nifios manejan los celulares como un usuario profesional, se
adaptan de una manera increible a la tecnologia, pueden ir a un café internet y

conectarse al mundo exterior.

La Unién Internacional de Telecomunicaciones (ITU) (International
Telecommunication Union, por su siglas en Inglés) en el informe Medicién de la
Sociedad de la Informacién del 2013 llama a esta generacion "nativos digitales”,
es decir, jévenes nacidos en la era digital que crecen utilizando tecnologias de

la informacién y la comunicacién en su vida cotidiana.
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Si bien no se ha llegado a un consenso en las publicaciones sobre el
impacto exacto que las TIC tienen en los jovenes, se conviene en general en
qgue los medios digitales estan cambiando la manera de aprender, jugar,
alternar y participar en la vida civil. Los nativos digitales son la poblacién de
jovenes conectados, de 15 a 24 afios de edad, con cinco o mas afios de
experiencia en linea. “En el informe de la ITU indica que en Guatemala existen
528,839 nativos digitales, 3,5 % de la poblacion total, 17,2 % de la poblacién

»nl7

joven total para el 2012 y 2013™".

Esto quiere decir que si a los nativos digitales se les brinda oportunidades,
el pais se desarrollarda de una manera impresionante; hoy en dia existen
herramientas como Scratch, Alice, Kids with Ruby, Kodu, Hackety Hack,
Robomind y Tynker, herramientas que ayudan a aprender a programar y que
son faciles de utilizar. Scratch es una herramienta que ayudé a cumplir los
objetivos en la ejecucion del EPS, permite poner en practica los conceptos de
secuencias, ciclos, eventos, paralelismo, condicionales, operadores y manejo

de variables.

Nada esta perdido, mucha gente durante la ejecucién del EPS dijo “¢,cémo
se va a cambiar a una nacion si solamente dos nifios se interesan en ese tipo
de educacion?”. Quizas para muchas personas hacer la diferencia implica
cambios rapidos; se vive en la época del microondas, la comida rapida, los

platos desechables, todo se quiere rapido, al instante.

La respuesta es la siguiente: “Si de un total de 120 nifios se logra impactar
en la vida de al menos dos nifios, entonces se da por satisfecha la labor, el

esfuerzo, la paciencia y la dedicacion, ya que estos nifios no tenian ningun tipo

7 International Telecommunication Union ITU Medicién de la Sociedad de la Informacién ,
2013.
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de educacion de ciencias de la computaciéon y ahora si la tienen, esto quiere
decir que estos dos nifilos pueden tener mejores oportunidades, inclusive
pueden replicar sus conocimientos a los demas siendo generosos, dedicando
Su tiempo para que otros puedan tener las mismas oportunidades”, realmente
vale la pena dedicar el tiempo a las personas que lo necesitan, e impartir

conocimientos a la nueva generacion, sin esperar recibir nada a cambio.

Tras finalizar este EPS, queda demostrada, la factibilidad de implementar
las ciencias de la computacién en escuelas publicas del pais, con el apoyo de
la Universidad de San Carlos de Guatemala y la Escuela de Ciencias y
Sistemas, por medio de proyectos de EPS de seis meses, y asi producir un

impacto en la sociedad guatemalteca.

1.7. Duracién del EPS

El EPS tuvo una duracion de 6 meses, empezando en marzo Yy finalizando
en septiembre del 2014, ajustando el calendario escolar y sus distintas
actividades con el calendario de las clases del EPS.

1.8. Atribuciones en el desempefio del EPS

Durante el desarrollo del curso impartido, el epesista es responsable de:

o Transmitir la vision del proyecto, a los directores, maestro y estudiantes
involucrados.

o Impartir clase para exponer el contenido del curso basado en el material
“Programacién con Scratch” cuaderno de trabajo para estudiantes;
grados 3° a 6° de Juan Carlos Lopez Garcia, cuarta edicion.

o Elaborar enunciados de problemas.

15



Realizar y calificar ejercicios.

Realizar y calificar una evaluacion final.
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2. CURSO DE SCRATCH

El contenido del curso se basdé en el documento Programacion con
Scratch del autor Juan Carlos Lépez Garcia, un cuaderno de trabajo dirigido a
estudiantes de grados 3° a 6°, cuarta edicion (4.01, agosto 2011) de la
fundacion Gabriel Piedrahita Uribe que otorga permiso para utilizar el
documento bajo la licencia Creative Commons Reconocimiento-NoComercial-

Compartirlgual 3.0 Genérica®®.

o La licencia permite realizar lo siguiente:
o Compartir: copiar, distribuir y comunicar publicamente el cuaderno
de trabajo.
o Remezclar: hacer obras derivadas.
o Bajo las siguientes condiciones:
o Reconocimiento: reconocer los créditos de la obra mencionando al

autor, a Eduteka y a la Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe.

o No comercial: no utilizar la obra para fines comerciales.

o Compatrtir bajo la misma licencia: si se altera o transforma la obra,
0 se genera una obra derivada, distribuir la nueva obra generada

bajo una licencia idéntica.

18 commons, Licencia Creative, s.f.
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“Las segunda, tercera y cuarta edicion del cuaderno de trabajo se
elaboraron gracias al apoyo de Motorola Solutions Foundation y la gestion de la
ONG Give to Colombia”.*®

2.1. ¢, Qué es Scratch?

“Es un entorno de aprendizaje de lenguaje de programacion, que permite
a las personas que no tengan conocimientos de programacion, obtener
resultados sin tener que aprender a escribir de manera sintacticamente correcta
primero; esto facilita el aprendizaje autobnomo y ayuda a los jévenes a aprender
a pensar creativamente, razonar sistematicamente, y trabajar colaborativamente

habilidades esenciales para la vida en el siglo XXI”.%°

“Fue desarrollado como un proyecto del Grupo Lifelong Kindergarten del
Laboratorio de Medios del MIT (Instituto Tecnol6égico de Massachusetts) dirigido
por Mitchel Resnick; este software aparecié por primera vez en el verano del
afio 2007. Esta disefiado especialmente para edades entre los 8 y 16 afios,
pero es usado por personas de todas las edades. Millones de personas estan
creando proyectos en Scratch en una amplia variedad de entornos, incluyendo

hogares, escuelas, museos, bibliotecas y centros comunitarios”*.

El nombre de Scratch se deriva de la técnica de “scratching” usada por los
DJs, utilizada para producir sonidos caracteristicos a través del movimiento de
un disco de vinilo hacia delante y hacia detras sobre un tocadisco, y por medio
del cual generan musica uniendo las piezas musicales. La similitud con el

"scratching” musical es la facil reutilizacion de piezas: en Scratch todos los

Y LOPEZ GARCIA, Juan Carlos. 2011 Programacién con Scratch. Colombia.: Fundacién
Gabriel Piedrahita Uribe Motorola Solutions Foundation Give to Colombia.

2% Scratch | Lenguaje de Programacion, 2014.

2t Acerca de Scratch | scratch.mit.edu, 2014.
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objetos, graficos, sonidos y secuencias de comandos pueden ser facilmente
importados a un nuevo programa y combinados de diversas maneras,
permitiendo a los principiantes a conseguir resultados rapidos y estar motivados

para intentar mas.

2.2. Estadisticas de Scratch

La comunidad de Scratch esta aumentando significativamente; ahora
existen mas de 8 millones de proyectos, mas de 5 millones de usuarios
registrados, mas de 42 millones comentarios publicados, y mas de 700 mil
estudios creados; esto quiere decir que la tendencia esta creciendo

exponencialmente gracias a la difusion del programa a todo el mundo.

Figura 4. Tendencias mensuales de actividad
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Fuente: Tendencias mensuales de actividad. http://scratch.mit.edu/statistics/. Consulta: 14 de
junio de 2014.

La tendencia mensual de Scratch respecto de nuevos proyectos, usuarios

y comentarios, han tenido un crecimiento que se habia mantenido normal desde
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el 2007 hasta el 2012. En el 2012 fue cuando tuvo un crecimiento de gran
magnitud; este crecimiento se ha producido debido a que la organizacion
code.org ha promocionado un movimiento llamado “One hour of code” (una
hora de codificacion), el cual consiste en que todas las personas puedan
programar durante una hora diariamente, realizando ejercicios y tareas que han
publicado en su portal. Esto ha despertado el interés de utilizar Scratch y otras
herramientas en todas partes del mundo, ya que puede utilizarse en linea como

fuera de linea.

Segun el registro del uso de Scratch, la distribucién por edades de los
nuevos usuarios de este lenguaje tiene una representacion significativa entre
las edades de 8 a 16 afos. Los nifios y adolescentes a menudo ponen en
practica la creatividad, y esto se acopla muy bien en el ambito educativo para
aprender jugando.

Figura 5. Distribucion por edades de los nuevos scratchers

600,000

550,000

500,000

450,000

400,000

350,000

300,000

Number of users

250,000

200,000

150,000

100,000

50,000

0

.II||‘| ||||"|IIIII||||IIIIIII||||1||mnm
10 20 0 40 50
Age

Fuente: Tendencias mensuales de actividad. http://scratch.mit.edu/statistics/. Consulta: 14 de
junio de 2014.
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Estas edades segun el modelo educativo propuesto, comprenden los
grados de cuarto, quinto y sexto primaria, el ciclo basico y diversificado; esto
podria ayudar a promover y ejecutar un plan para la insercidbn de programas
para el aprendizaje de las ciencias de la computacion por medio de Scratch en
la escuelas publicas y de esta manera poder influir en estos nifios vy
adolescentes.

Geograficamente las barreras se rompen por medio de la tecnologia y la
internet, la gran mayoria de paises de todo el mundo, por medio de escuelas,
colegios y la entidad educativa encargada de regular el pénsum estudiantil en
cada pais, han introducido programas para la ensefianza de programacion por

medio de la herramienta de Scratch.

Figura 6. Scratchers alrededor del mundo
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Fuente: Tendencias mensuales de actividad. http://scratch.mit.edu/statistics/. Consulta: 14 de
junio de 2014.
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Scratch ha tenido un gran impacto en los Estados Unidos de América,
Inglaterra, Australia, Espafa y China, ya que han empezado la ensefianza de
la educacion de las ciencias de la computacion y programacion a una edad muy
temprana; esto ha impulsado a las personas a buscar carreras y trabajos
relacionados con la tecnologia. Ademas permite a las personas pensar de una
forma diferente, buscando varias alternativas para la resolucion de problemas;

esto también influye en su diario vivir.

El interés que las personas estan tomando respecto de la tecnologia se ve
reflejado en los proyectos compartidos de Scratch. Estos son fundamentales ya
gue muestran que ha culminado un proyecto y lo suben a la web, estos
proyectos pueden ser vistos por todas las personas; de esta manera se puede
visualizar el resultado del proyecto como el codigo mismo; esto ayuda también
a otros a intercambiar el conocimiento para poder resolver un problema, o llevar

a cabo un proyecto similar.

Figura 7. Proyecto compartidos mensualmente

@stacked O Expanded @New Projects @ Remix Projects

A

01,2008 08,2009 032011 1012012 052014
MonthiYear

400,000

350,000

200,000

250,000

200,000

150,000

100,000

50,000

0

Fuente: Tendencias mensuales de actividad. http://scratch.mit.edu/statistics/. Consulta: 4 de
julio de 2014.
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Se ha formado una comunidad de Scratch donde se intercambian ideas y
conocimiento y con el pasar del tiempo se ha logrado establecer comunidades
especificas por region que le dan seguimiento a los proyectos y a los avances

de un grupo de personas o incluso a entidades educativas.

2.3. Descripcion del curso de Scratch

El objetivo general de este curso es proporcionar el conocimiento de
ciencias de la computacion a nivel primario, dirigido fundamentalmente a nifios
y nifias de quinto y sexto primaria de la Escuela David Vela, como parte del
EPS.

El curso tuvo una duracion de 6 meses que se divide en 3 partes. En la
primera parte, con una semana de duracion, se introdujo al estudiante el
conocimiento y la diferencia entre computacion y ciencias de la computacion, la
aplicacion de cada una de ellas en la vida real, la tendencia mundial en cuanto
a la educacion en ciencias de la computacién y las diferentes oportunidades y
beneficios que traen consigo el aprender ciencias de la computacion. En la
segunda parte, con tres semanas de duracion, se capacito a los estudiantes en
el uso de la herramienta de trabajo “Scratch”, su entorno de trabajo, la
funcionalidad de cada uno de los bloques, tales como el bloque de control,

apariencia, sensores, sonido, operadores, lapiz, variables.

En la tercera parte con una duracion de 5 meses, consistio en el uso del
cuaderno de programacion con Scratch, el cual trae consigo ejercicios de
adiestramiento, laboratorios y tareas para trabajar en clase y en casa, poniendo
en practica los conocimientos obtenidos de una manera sencilla y practica.

También cuenta con un apartado llamado desenchufado, en el cual se hacen
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ejercicios y tareas sin un computador y les ayuda a comprender conceptos
bésicos mediante el uso de estos ejercicios.

El curso también cuenta con evaluaciones periddicas que miden el avance
de los alumnos, el cual es un indicador de la comprension de los alumnos y la

transmision del conocimiento de parte del maestro.
2.4. Entorno de trabajo de la herramienta Scratch

Scratch permite poner en practica lo relacionado con el conocimiento
obtenido del cuaderno “Programacion con Scratch”; el entorno de trabajo es
facil de usar ya que permite crear programas de una manera sencilla y

agradable.

Figura 8. Entorno de trabajo de Scratch
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Fuente: elaboracion propia, con programa Re-Digital.
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“La gramética de Scratch se basa en un conjunto de bloques gréficos de
programacion que pueden ensamblarse uno a uno para crear programas, tal
como los bloques de Lego lo hacen para crear figuras, casas, edificios, entre
otros, estos conectores permiten ensamblar y crear cualquier cosa y hacer que
el programa funcione, es simple de utilizar ya que solamente se arrastra el

bloque al area de trabajo”.?

Figura 9. Programas en bloques de Scratch

=)

Fuente: elaboracion propia, con programa Re-Digital.

2.5. Contenido del cuaderno “Programacién con Scratch”

Se contd con la ayuda del material didactico del cuaderno de
“Programacién con Scratch” para cada estudiante, el cual fue reproducido
gracias a las donaciones econdémicas realizada por personas que tenian el
conocimiento y la intencion de ayudar a los estudiantes de la escuela y de este

proyecto.

El cuaderno cuenta con una estructura definida que encamina al
estudiante al aprendizaje gradual con dificultad creciente en los conceptos y la
aplicacién de cada uno de ellos para programar en Scratch, poniéndolos en

practica de distintas formas. Este cuenta con varios apartados que sirven como

“Z LOPEZ GARCIA, Juan Carlos. 2011. Programacion con Scratch. Colombia.: Fundacion
Gabriel Piedrahita Uribe Motorola Solutions Foundation Give to Colombia.
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guia para realizar distintas actividades que proponen nuevos retos con distintos
propositos, identificAndolos con un sello o marca, que le indica al estudiante el

propésito de lo que tiene que realizar en dicha actividad.

El cuaderno también cuenta con un apartado llamado “Metas al volante”
donde se indica que el problema a resolver es muy grande, y este se divide en
varias actividades o pasos a seguir para completar con la resolucion del
problema o reto; de esta forma las metas volantes permiten avanzar de manera

ordenada hasta llegar al resultado final.

La actividad puede tener asociado un sello, el cual indica su propdésito, es
decir, que indica qué tipo de actividad va a realizarse tales como: imaginar,

crear, jugar, compartir, entre otros.

2.6. Sellos y apartados del cuaderno “Programacioén con Scratch”

o Sello “Imagina”: este sello indica a los estudiantes que es el momento de
poner en practica su imaginacion, relacionada con lo que se le pide que
haga en Scratch, es decir, poner al estudiante a pensar en qué es lo que
quieren llegar a hacer y como hacerlo, colocando en sus mentes los
pasos a seguir para llegar al resultado de lo que dice el enunciado y
colocarlos por escrito en el area que esta en el cuaderno. Por ejemplo:
‘Imagina un dialogo corto entre dos personajes y escribelo a

continuacion, indicando los segundos (seg) que dura el mensaje:”

o Sello “Crea”: este sello indica que es el momento que los estudiantes
deben poner en practica lo aprendido y utilicen los bloques de Scratch
para crear un proyecto basado en las ideas de los estudiantes y que

cumplan con los requerimientos dados por el maestro; este sello o
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apartado va muy relacionado al de “Imagina” ya que primeramente deben
de imaginarlo y luego crearlo. Por ejemplo: “Crea en Scratch una
representacion del diadlogo que acabas de elaborar. Los
objetos/personajes deben dialogar, es decir, hablar uno a la vez,
respetando tiempos prudenciales para mostrar cada intervencion en el

dialogo.”

Sello “Juega”: este sello indica que es el momento de jugar con las ideas
y creaciones ya realizadas, es decir, que se deja libertad a los
estudiantes a modificar los proyectos, agregando la funcionalidad que
ellos crean conveniente en su propio proyecto o en el de su compafero.
Por ejemplo: “Llegd el momento de jugar con los proyectos de tus
comparieros. Deja abierto tu proyecto en el computador y te paras para
ubicarte en el computador que tu maestro(a) te indique. Juega con el

proyecto de tu comparfiero(a)”.

Sello “Comparte”. este sello indica que es el momento de compartir las
ideas y creaciones con otros estudiantes de la comunidad de Scratch y
permite mostrar lo que se ha hecho, al tiempo que posibilita que los
demas puedan dar nuevas ideas que se apliquen al proyecto, ya que
pueden cumplir con el objetivo o resultado esperado haciéndolo de
distinta forma. Por ejemplo: “comparte este proyecto con la comunidad
de usuarios alrededor del mundo. No olvides agregar las notas al
proyecto (archivo/notas sobre el proyecto). Aqui puedes explicar de qué
se trata tu proyecto e incluir instrucciones para utilizarlo. Recuerda que
cuando compartes un proyecto, es muy posible que otras personas se
interesen en él, por lo tanto, debes contarles a esas personas coOmo

usarlo”.
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Sello “Reflexiona”. este sello indica que es el momento en que el
estudiante debe reflexionar sobre las experiencias con Scratch, verificar
si la programacién cumple con el resultado esperado, ¢Qué se podria
agregar al programa para cumplir con otros objetivos? ¢Qué pasaria Si
utilizara otro bloque? de manera que lleve a los estudiantes a imaginar
nuevas ideas, nuevos proyectos y nuevas formas de aplicar lo aprendido.
Por ejemplo: “Reflexiona sobre esta actividad: ;Qué fue lo que mas te
gustd? ¢Qué fue lo mas facil? ¢Qué fue lo mas dificil? ¢ Qué te gustd de

compartir este proyecto con tus companeros? ;Qué aprendiste?”

Apartado “Problemas inesperados”. este apartado indica que siempre
hay formas de mejorar los proyectos, de hacerlos mas funcionales, con lo
cual es tiempo que se experimenten y mejoren los proyectos; a lo ya
realizado se le pide que se le agregue funcionalidad para cumplir con
otro objetivo, este apartado va de la mano con los sellos “Imagina”,

“Crea’, “Juega” y “Comparte”.

Apartado “Analisis de problemas”. este apartado es muy importante,
ayuda al estudiante a ver cada proyecto Scratch como un problema a
solucionar; este apartado es donde el estudiante pone por escrito las
posibles soluciones que podrian ayudar a resolver el problema,
plasmando las ideas resultantes y los pasos a seguir. Por ejemplo:
“Participa activamente en la lluvia de ideas dirigida por tu maestro(a)

sobre el analisis del problema. Apunta aqui las ideas interesantes”.

Apartado “Disefio”: este apartado le indica al estudiante que es momento
de elaborar un disefio ideado un plan para elaborar un proyecto, y se
debe de traducir al formato que “entiende” Scratch (escenario, fondos,

objetos, disfraces, sonidos, variables, entre otros), es decir, que se
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coloca en el apartado lo que debe realizar para cumplir con el objetivo el
cual lleve a la solucion correcta. Por ejemplo: “Ahora que completaste la
actividad, utiliza tanto la informacién de la plantilla de analisis, que
llenaste en la meta volante 1, como las acciones que llevaste a cabo
durante la desarrollo del proyecto Scratch “Carrera de autos” para llenar

las siguientes plantillas de disefio.”

Apartado “Ejercicios” este apartado indica al estudiante que es el
momento de hacer un ejercicio de aprestamiento y debe realizarlo para
estar mejor preparado al momento de realizar la actividad
correspondiente. Los ejercicios de refuerzo sirven para consolidar los
aprendizajes alcanzados durante la actividad. Por ejemplo: “Discutamos
en parejas el ejemplo de la bombilla y propongamos algunas mejoras.
Luego, un voluntario debe pasar al tablero y escribir el algoritmo con la

participacion de todos.”

Apartado “Practicas”: este apartado indica al usuario que es el momento
de realizar tareas cortas que pueden realizar en pocos minutos en una
clase, Asi se busca intercalar elementos ludicos a lo largo del proceso de
aprendizaje de Scratch. Ejemplo: “Elabora un proyecto Scratch en el que

utilices el bloque “numero al azarentre 'y "?”

Apartado “Scratch desconectado”. indica que todos los ejercicios y
practicas en este apartado, se deben realizar sin utilizar un computador,
es decir, que son actividades que se realizan en el cuaderno como un
trabajo manual. Ejemplo: “;Qué elementos incluirias en un aviso
publicitario sobre Scratch? ¢ Qué argumentos utilizarias para convencer a

un estudiante de un grado inferior al tuyo para que utilice Scratch?”
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Apartado “Conceptos fundamentales”: son recuadros de color naranja en
los cuales se encuentran definiciones de conceptos fundamentales en
programacion y formas de uso de estructuras de control, las cuales son
muy importantes. Por ejemplo: “estructura repetitiva®. Los bloques
repetitivos permiten ejecutar uno o varios blogues, un numero
determinado de veces o, indefinidamente, mientras se cumpla una
condicién. Esta estructura repetitiva ayuda a ahorrar tiempo y espacio en

los programas de Scratch.”

Apartado “Evaluacion”: es una matriz con la cual se evalla el trabajo del
estudiante realizado con Scratch, evalia los distintos aspectos como
nombres significativos para las variables, funcionamiento del programa,
manejo del editor de pinturas, manejo de objetos, animacién basica, uso
de bloques repetitivos, entre otros. Se utilizan para comparar lo que se
espera que hagan los estudiantes y sea considerado como sobresaliente.
Por ejemplo: “En la siguiente tabla encontraras la forma como se va a
evaluar tu trabajo, qué se considera sobresaliente y qué no es

aceptable.”

Apartado “Sugerencias”: este apartado presenta una serie de trucos a lo
largo del cuaderno que proponen al estudiante probar nuevos comandos
o formas diferentes de realizar alguna tarea. Por ejemplo: “Programa los
objetos incluyendo el siguiente par de bloques para lograr que al
presionar un objeto, este envie un mensaje que indique qué fondo debe

activarse.”

Retos en familia: es un apartado de ejercicios retadores que los
estudiantes deben realizar en compaiiia de sus padres o hermanos. Se

debe prestar mucha atencién al razonamiento que hacen los mayores
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para llegar a la respuesta. Por ejemplo: “Pideles a tus padres y hermanos
mayores que te ayuden a resolver el siguiente problema: Debes cambiar
de lugar solamente tres cerillos de forma que construyas tres cuadrados.

No puedes romper ni sobreponer cerillos (fésforos).”

Con la explicacion de cada uno de estos sellos y apartados, el estudiante

utiliza el cuaderno con entusiasmo y decidido a aprender.
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3. EVOLUCION DEL CURSO

3.1. Metodologia

Para el curso se contd con el cuaderno de programacién que sirvio de
guia para impartir las clases de forma verbal y visual; adicionalmente se tomd
en cuenta para elaborar el cronograma inicial y asi delimitar las clases por

periodo.

También se conté con un proyector que permitié dar las clases de una
forma dinamica. Las clases fueron impartidas segun el cronograma inicial;
también se capacitd al profesor de computacion con el contenido del curso;
varias clases fueron impartidas por el profesor de computacion, para cumplir

con uno de los objetivos.

3.1.1. Primeros pasos en Scratch

En este médulo se desarrollé el aprendizaje del entorno de trabajo de
Scratch en cada una de sus secciones como el area de bloques, y de dibujo, el
segmento de coordenadas y propiedades del objeto, la forma en que se
arrastran los bloques al area de trabajo, en como unir los blogues uno seguido

del otro; como si fueran piezas de lego para construir algo.

A los estudiantes se les ensefid el concepto de algoritmo, el cual permite
describir claramente una serie de instrucciones para lograr un resultado, y se
les dio varios ejemplos como cambiar una bombilla o freir un huevo con

mantequilla; los estudiantes se dieron cuenta que para realizar esas tareas
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habia que detallarlas de una manera ordenada, y con los pasos necesarios, ya
que el obviar algunos pasos o instrucciones, podria no obtenerse el resultado

esperado.

Se les pidi6 a los estudiantes realizar varios ejercicios para describir
detalladamente el orden y los pasos légicos a seguir para comprar una revista,
botar la basura, empacar un regalo, construir un avion de papel y pescar. De
esta forma se ejemplificé que los algoritmos se tienen que detallar, asi como los

pasos para cumplir con el objetivo.

Se estudio el concepto de los comentarios en programacion, cOmo es que
los comentarios ayudan a identificar una porcion de coédigo y brindan
informacion vital de lo que puede realizar esa porcibn de codigo de

programacion.

El ejercicio de aprestamiento es Aquarium, el cual permite visualizar lo que
se puede llegar a hacer con Scratch; en este ejercicio los estudiantes pudieron
determinar el comportamiento de cada objeto en pantalla; a los estudiantes se
les pidi6 que cambiaran una porcidon de cédigo y que visualizaran el resultado
en pantalla, los estudiantes se encargaron de documentar en su cuaderno lo

que pudieron observar con los cambios realizados.

Se realiz6 una practica desconectada, en la cual tenian que indicar
detalladamente los pasos a realizar para movilizarse de su escritorio hasta la
puerta principal del salén; en cuanto mas detalle pudo colocar los estudiantes,
mas se acercaban a la realidad para realizar la accion. De esta manera se les
mostr6 que una computadora es tonta en si, ya que se le debe decir

detalladamente lo que tiene que hacer, a diferencia de los seres humanos que
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si comprenden conceptos e instrucciones; se dieron por sentado los pasos a

seguir para llegar al resultado esperado.

3.1.2. Animando un paisaje

En este médulo se ensefié la opcion que Scratch tiene para el editor de
pinturas; en este editor el usuario puede crear pinturas, es decir, crear paisajes,
objetos como un tren, un payaso, entre otros. Este editor de pinturas cuenta con
las herramientas basicas como una brocha, la cual permite manejar con el
mouse como si fuera un lapiz en un cuaderno, un borrador que permite borrar lo
realizado en el editor, una cubeta para llenar de algun color un espacio definido,

y la opcién para pintar un rectangulo, elipse, linea y texto.

En el ejercicio de aprestamiento se les pidié a los estudiantes realizar un
tren y un payaso para que practicaran con el editor de pinturas y asi ellos
podrian crear muchos objetos y paisajes. Adicionalmente se les pidi6 que
crearan un paisaje, luego se les pidi6 que animaran el paisaje colocandole

movimiento a cada uno de los objetos.

A los estudiantes se les ensefio el concepto de Identificadores; el nombra
los objetos, variables y métodos en un programa es de gran ayuda, ya que se
puede identificar de una manera clara y tomar una idea de lo que puede hacer
un método, lo que logre almacenar una variable; al igual que cada persona tiene
un nombre, cada elemento del programa tiene un identificador sobre el cual se

puede trabajar.

A los estudiantes se les ensefidé a crear bloques de programas con las
instrucciones mover, girar, ir a, deslizar, repetir, por siempre, rebotar si esta

tocando un borde, cambiar disfraz, siguiente disfraz, al presionar. Para cada
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instruccion se les explico su funcionalidad, dando uno o mas ejemplos de cémo
utilizarlos, los parametros que pueden llegar a tener, y el orden en el cual se

deben poner.

A los estudiantes se les pidi6 realizar un ejercicio, que imaginaran cOmo
realizar una animacion en el que un gato caminara cierta distancia en la
pantalla, que lo hiciera 10 veces, y en otro programa que lo hiciera
indefinidamente, los estudiantes pusieron a prueba sus conocimientos y los
practicaron respecto de bloques repetir y por siempre; durante este ejercicio, se
tuvieron varias actividades como metas al volante y reflexionar, para el cual se
les pidi6 que agregaran la funcionalidad de cambiar de disfraces y que pudieran

girar hacia una direccién durante cierto tiempo.

A los estudiantes se les pidi6 elaborar la matriz de valoracion de la
actividad anterior, calificando asi los nombres significativos para los objetos,
disfraces, escenarios, entre otros. La funcionalidad del programa, el manejo del
editor de pinturas, animaciones béasicas y el uso de los bloques repetitivos al
realizar esta matriz de valoracion, los estudiantes se pudieron dar cuenta de sus
errores y corregirlos, también observaron que para completar un proyecto es
necesario realizar las pruebas necesarias para verificar su correcta

funcionalidad.

Para el ejercicio de refuerzo se les pidié crear un robot con figuras
geométricas basicas (circulo, cuadrado y rectangulo) y luego colorearlo; en el
cuaderno ellos tenian un apartado de identificacion del problema, otro sobre las
restricciones, y otro apartado para colocar los pasos a seguir para la

elaboracion del robot.
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Otro ejercicio de refuerzo fue dibujar por medio de una conjunto de
instrucciones de repeticion y tipo de figura como caracol o laberinto para el cual
Gnicamente tenian que utilizar los bloques bajar la piza, borrar, mover X pasos,

girar X grados, presionar, ira X, Y.

3.1.3. Didlogos animados

Para este mddulo se ensefid una manera de interactuar con el usuario, por
medio de mensajes, preguntas y respuestas, haciendo uso de una historieta
grafica en el cual se cuenta con varias escenas de dos personas
intercambiando una conversacion. De esta manera se pudieron crear historietas

animadas con Scratch, y poner a prueba su imaginacion.

Se les ensefid el concepto del dialogo el cual es necesario entre las
personas, de igual forma un programa puede interactuar con el usuario para
manifestar sus ideas y pensamientos. Estos dialogos deben tener un orden
l6gico para entender el mensaje; si no tuviera un orden légico seria un caos, ya

que se interpretaria de una forma incoherente que no tiene sentido.

A los estudiantes se les pidié crear por medio de Scratch un dialogo entre
una persona y un perro, una pequefia historia en el cual manifestaran un
conversacion entre estos dos personajes, utilizando la instruccién decir, pensar,
esperar X segundos, entre otros. Esto fue muy importante manejarlo, ya que
permiti6 a los estudiantes darse cuenta que la interaccién con el usuario es

fundamental y que debe tener un orden logico.

Se les ensefid el concepto de estructuras repetitivas, el cual permite

ejecutar uno o0 varios blogues, un numero determinado de veces o,
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indefinidamente, mientras se cumpla una condicion. Estas estructuras

repetitivas ayudan a ahorrar tiempo y espacio en los programas de Scratch.

Los estudiantes se pudieron dar cuenta de que es mucho mas simple
utilizar estructuras repetitivas, ya que acortan el nimero de instrucciones que el
programa utiliza al ponerlo en practica; también se dieron cuenta que se
tardaban menos tiempo en realizar el programa, y si habia que cambiar algo,
era mucho mas sencillo; se les ensefidé que tenian que reconocer los patrones

para utilizar las instrucciones repetitivas.

Se les dio a conocer el concepto de analisis de problemas; esto se
consider6 como la piedra angular, ya que el analisis permite formular el
problema, identificar los resultados esperados, los datos disponibles, y las
restricciones y definir los procesos necesarios para convertir dichos datos en la

informacion requerida.

A los estudiantes les parecio6 algo de otro mundo, lo cual no les iba a servir
para nada, pero conforme se fue desarrollando el curso, se dieron cuenta de la
necesidad de seguir estos pasos para resolver los enunciados y problemas que
se les dejaba. Comprendieron que realmente esto no solamente les ayuda a la
programacién con Scratch, sino que también les sirve para la vida misma, y
también pudieron determinar que el proceso para la resolucién del problema

podia realizarse con varas alternativas.

Se les ensefid el concepto de lenguaje seudocodigo, ya que para la
solucion del problema se puede expresar en varias maneras, y una de ellas es
en seudocddigo que consiste en representar las instrucciones por medio de
palabras comunes y corrientes en forma de frases, lo cual permite un estandar

para las instrucciones.
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Se les pidi6 a los estudiantes realizar célculos de suma, resta,
multiplicacion y division utilizando operadores y variables; esto permitio realizar
programas con instrucciones de asignacion de valores, desplegando asi el
resultado en pantalla, asi también conocer mas sobre los operadores y cOmo

utilizarlos.

Para la practica se les pididé a los estudiantes crear una historia y que
dentro de la misma incluyeran operadores matematicos y desplegar los
resultados, también se realiz6 la evaluacion de la matriz de valoracion de la

actividad.

3.1.4. Carrera de autos

En este mdédulo se realizaron varios ejercicios de aprestamiento y se
pusieron en practica los conceptos que se habian aprendido hasta ese
momento en el ejercicio de aprestamiento: medio dia, tarde, noche, y
reemplazar bandera verde; estos ejercicios ayudaron a reforzar, ya que

constantemente utilizaban los bloques que aprendieron anteriormente.
3.1.5. Ampliando el juego Pong
En este mddulo se les ensefio el juego de los bloques de azar, conectores
l6gicos y proposiciones condicionales, por medio de los ejercicios de refuerzo
analizar bloques, analizar programas y dibujos en Scratch.

3.1.6. Tablas de multiplicar

En este modulo se les ensefié sobre el concepto de interactividad con el

usuario, variables, diagramas de flujo y acumuladores, las sentencias de
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decision bloque de si, no y los ejercicios de aprestamiento fueron los
proposiciones, partes de la proposicion, conectores logicos y proposicion

condicional.

Los estudiantes pudieron realizar una calculadora que efectuaba calculos
de area y perimetro, dependiendo de la figura geométrica que el usuario
seleccionaba, y también dependia de la informacion de los valores que el

usuario ingresaba.

3.2. Dificultades encontradas

Las dificultades encontradas fueron los siguientes:

o Equipo de computo antiguo: la mayoria del equipo de codmputo es muy
antiguo, para empezar dificultd la instalacién del programa de Scratch;
adicionalmente a esto, la velocidad con la que respondian algunas
maguinas era muy lenta; esto perjudicaba al estudiante ya que no podia

avanzar al ritmo de los demas estudiantes.

o Pocas computadoras: al iniciar el proyecto: se contaba con maquinas
antiguas, algunas no servian, a otras les faltaba el disco duro, a otras la
memoria ram; al inicio habia un total de 14 computadoras funcionando;
hubo que conseguir patrocinadores para completar las maquinas con
disco duro y memoria ram; al final se logré tener 22 maquinas
funcionado. Sin embargo no era suficiente, ya que habia grados que
tenian mas de 25 estudiantes y por esa razon se dividia el grupo en dos,

y para recibir el curso.
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o No contar con una cafionera o medio visual: al no contar con un medio
visual se dificultaba la parte de la ensefianza, ya que en el pizarron es
dificil transmitir la idea por escrito a lo practico, también dificultaba al
momento de que los estudiantes tuvieran dudas, ya que era dificil la
movilizacion de lugar en lugar, lo cual requeria tiempo y no se podia
cumplir con el calendario establecido; se logré obtener la cafionera

gracias a la donacién de personas para la escuela.

3.3. Casos especiales

Durante una clase se les pidi6 realizar un ejercicio de meta volante con la
instruccion “ir a X;___ Y:_ "y la instruccion “girar __ grados” el cual esté en las
paginas 29, 30 y 31 del cuaderno: en este caso los estudiantes realizaron la
meta volante, pero no comprendieron realmente de qué se trataban las
instrucciones, colocando numeros positivos 0 negativos, se cree que el libro
asume que los estudiantes deben de tener conocimientos del plano cartesiano,
sin embargo ellos no tenian tal conocimiento. La solucién fue explicarles lo que

es el plano cartesiano, y el concepto de grados para formar la circunferencia.

Suspension de actividades en la escuela: en ocasiones se suspendian las
actividades escolares ya sea por paro general en el pais, que la escuela no
contaba con agua potable, por lo tanto no se tenian habilitados los servicios
sanitarios, actividades especiales en la escuela como entrega de notas,

celebraciones, practicas, entre otros.

3.4. Resultados

Los resultados fueron sorprendentes, los estudiantes lograron adaptarse a

la metodologia de estudio y comprender cada una de las instrucciones que
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tiene Scratch, y lo mas importante es que lograron desarrollar el pensamiento
computacional. Cuantos mas ejercicios realizaban, mas aprendian, ya que
podian ver las alternativas para resolver los problemas y de distintas formas,
llegando al mismo objetivo; podian resolver los problemas compartiendo y

discutiendo con sus comparieros, realizandolo en menor tiempo.

En el grado de sexto seccion A, se contd con la participacion de 32
estudiantes; de estos 6 resultaron con calificaciones excelentes (96 % - 100 %),
15 estudiantes resultaron con calificaciones promedio alto (80 % - 95 %), 7
estudiantes resultaron con calificaciones promedio (60 % - 79 %), 2 estudiantes
por debajo del promedio (1 % - 50 %), y 2 estudiantes no lograron completar

sus evaluaciones (0 %).

En el grado de sexto seccion B se contd con la participacion de 27
estudiantes; de estos 2 estudiantes resultaron con calificaciones excelentes, 10
con calificaciones promedio alto, 8 con calificacion promedio, 6 estudiantes por

debajo del promedio, y 1 estudiante que no logré completar sus evaluaciones.

Estos numeros indican que la seccion A fue mas efectiva que la seccion B;
un factor importante es que la seccion A tuvo una ensefianza mucho mas
personalizada, ya que se tuvo que dividir en dos grupos para usar el laboratorio
de cémputo, esto hacia que cada grupo tuviera 16 estudiantes por periodo;
estos estudiantes seleccionaban las computadoras que tuvieran la velocidad
mas rapida y que sus componentes como el mouse sirvieran, a diferencia de la
seccion B, cuyo numero total de estudiantes recibia el curso en un periodo, es
decir, los 27 estudiantes estaban en el laboratorio, lo que causaba

distracciones, ya que se generaba mas ruido.
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Algunos estudiantes no ponian de su interés para resolver los problemas y
también las computadoras antiguas no ayudaban al estudiante a realizar su

ejercicio en el tiempo correspondiente.
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4. PROPUESTA PARA MEJORAR LA IMPLEMENTACION DEL
FUTUROS PROYECTOS SIMILARES

4.1. Metodologia

Luego de impartir el curso durante seis meses, se tiene una perspectiva
mas completa del mismo. A continuacién se presentan algunas propuestas para

lograr un mayor impacto en la implementacién de futuros EPS similares.

4.2. Escuela candidata antes de realizar el anteproyecto

Un factor muy importante es contar con la escuela candidata antes de
entregar el anteproyecto, para no retrasar la entrega y elaboracion del mismo,
ya que muchos factores dependen de la escuela, y otros aspectos a considerar

y que deben plasmarse en el anteproyecto.

4.3. Coordinar el calendario

El calendario de actividades debe conocerse antes de realizar el
cronograma propuesto, ya que de ello depende si se cumplira con los objetivos
para impartir las clases; las escuelas tienen ya un calendario escolar, el cual
puede descargarse desde la pagina del Ministerio de Educacion para verificar

las fechas de evaluacion, fechas de asuetos y feriados.

La escuela también posee fechas de actividades especiales; esto es

importante considerar en el cronograma. Es necesario preguntar a la escuela

45



por las fechas de dichas actividades; tales como actos civicos, mafianas
deportivas, entregas de notas, y otras fechas especificas.

El laboratorio de cdmputo también posee fechas en las cuales se les hace
mantenimiento a las mismas; es importante conocer para dichas fechas,
tomarlas en cuenta en la elaboracion del cronograma o seguimiento del mismo,
ya que si no se conocen desde el inicio, por lo menos una semana antes, y para
redistribuir el contenido del programa en los demas dias y cumplir con el

cronograma.

4.4, Proyector

El uso del proyector facilita en gran manera el avance del contenido a
impartir, y la comprension en los estudiantes, ya que brinda un medio visual y
aprenden mas rapido. Reduce el tiempo para exponer, durante la
implementacion de este EPS al inicio no se tenia proyector y las clases se
volvian monétonas, no se lograba transmitir bien el conocimiento ya que la gran
mayoria del contenido consiste en realizar ejemplos; desde el momento en que
se tuvo proyector las clases fueron mas dinamicas, y fueron mas faciles de
transmitir el conocimiento, ya que los estudiantes podian ver de forma visual lo

que se estaba realizando en el programa.

4.5. Material de apoyo al estudiante

El material de apoyo por estudiante es muy importante, ya que le brinda
una guia ya definida, no tienen que escribir los enunciados, y tienen diversos
apartados para contestar y poner en practica sus conocimientos; en este
material existen ejercicios para llevarse a casa y son importantes para que el

estudiante amplie sus conocimientos y la forma de resolver los problemas.
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El material que se pudo conseguir no alcanzg para todos los estudiantes y
se pudo notar la diferencia cuando no utilizaban el material didactico.

4.6. Incluir el contenido de plano cartesiano y grados

Dentro del contenido del cuaderno “Programacion con Scratch” no se
explica el plano cartesiano ni los grados; es muy importante que los estudiantes
conozcan este contenido ya que al momento de utilizar Scratch y controlar los
blogues, deben poseer estos conocimientos. (En el anexo de este informe se
genera dicho contenido para utilizarlo).
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CONCLUSIONES

El estudiante comprendid el significado de ciencias de la computacion y

el pensamiento computacional.

El estudiante aprendié y puso en practica las sentencias, bloques con
instrucciones de Scratch, funciones y algoritmos de programacion, al

igual que el diagrama de flujo.

El estudiante desarrollé el pensamiento computacional, poniendo en
practica la formulacién del problema, ver el problema desde varias

perspectivas y seleccionar la solucion mas optima.

Los estudiantes encontraron una motivaciéon en las ciencias de la
computaciéon, pudiendo su funcionalidad en muchos campos; ahora
pueden relacionarse con todas ellas, y cuentan con un panorama mas

completo.

Los estudiantes demostraron ser capaces de resolver problemas, ya que
se evalu6é mediante ejercicios y practicas los conocimientos adquiridos;
esto indica que no importa la condicién econdémica o social; la tecnologia

ayuda al desarrollo cuando se le brinda la oportunidad a la persona.
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RECOMENDACIONES

Segquir con este tipo de proyecto en EPS, ya que de esta manera se
ayuda al desarrollo del pais, debido a que son las pequefias cosas que

hacen que sucedan grandes cambios.

Tener una vision clara del proyecto, transmitirla constantemente a los
estudiantes; esto hace que los estudiantes se enfoquen y presten

atencién al proyecto decididos a aprender y no solo a ganar una clase.
Compartir los avances con los maestros, el director y con los

estudiantes del establecimiento; esto ayuda a crear un ambiente

positivo y motiva a los estudiantes a seguir adelante.
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APENDICES

Al iniciar Scratch, este siempre comienza con el Objeto Gato en un
Escenario blanco, a partir de ahi podra desarrollar sus proyectos. Debemos

tener en cuenta lo siguiente:

El escenario: es donde usted ve cOmo sus historias, juegos y animaciones
cobran vida. El escenario tiene 480 unidades de ancho y 360 unidades de alto y
esta dividido en un plano cartesiano x — y. El centro del escenario corresponde
a las coordenadas x:0, y:0.

Test de autoevaluacion

1.- Descubre y explica los giros del gato:

0° : ‘ J
90° : '\
180° : &
. (e
CO— e —(

270°

pes -,

Fuente: elaboracion propia.
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2.- Describe las acciones que se ejecutan con los siguientes botones de la

barra de herramientas

R
DERYEER E

; I
AR,

F A
¢y

i

Fuente: elaboracion propia.

3.- Expligue la diferencia que hay en la lectura de las siguientes

coordenadas:

“Sonidos )

Fuente: elaboracion propia.
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4.- Ubicar las coordenadas aproximadas de los puntos sefialados en el

Escenario:
Y
|
B (x=0 , y=180) ( A )
(X= y:
° 100
A B
]
(x= y= )
NS
( = =4
! o (x=0, y=4180) A c
(x=-240 , y=0) D (x= y= )
200
D
-100 _ _
» . (x=y= )
o
(x=0, y=0)
4. Describe el algoritmo para preparar un huevo frito :inicio

FIN

Fuente: elaboracion propia.
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Actividades practicas

En cada programa se debe ejecutar lo siguiente:
1. Colorear cada orden con sus colores respectivos
2. Ejecutarlo en la PC
Guardarlo con nombre extraido del titulo de cada programa

Programando 1: iniciando en scratch (Control-Movimiento-Sonido)

Programa 1: primeros pasos: gato debe avanzar maullando.

. Control
al presionar L ;
(Naranja) /" RECUERDA:

w : ] Sonido ,
tocarsonido|mau ¥lesperar (Lila) (Contru] | : Naranja

AN ) JJ!'rlm'ill]ii!ntl‘.l
mover pasos | (Azul) (animientu : Azul
A : 1 somido
[/ ] " Movimient ‘
mover pasos T;zmuf}”
N/ : Sonid
tocar sonido |mau ¥ lesperar ] {L];:ﬂf @
[ \_/ Control ‘J
dctcncrprograma] {Naranja) :’h’

Fuente: elaboracion propia.
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Programa 2: Ida y vuelta: gato debe avanzar maullando pero debe

regresar.

/3

al presionar

mover 200 pasns]

4

tocar sonido |miau ¥ | yesperar ]

N/

tocar sonido | miau ¥ | yesperar ]

N/
apuntaren direccion ]
mover pasus]

tocarsonido miau ¥ yﬂspcrar]

mover 200 pasnsJ
[ N

tocar sonido miau ¥ yesperar}

apuntarendirecclion ]

detener prﬂgrama]

Fuente: elaboracion propia.
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Programa 3:

Pelota rebota dos veces: Hacer que una pelota afadida al
escenario rebote (arriba—abajo) tocando sonido de tambor.

al presionar L_.,;'

mover pasos

espcrarmsegundos] 315

0
movwver pasosJ 270 h :E%‘

apuntaren direccién ] \ /
—>» 90
tocar tambcrdurantcpulsos]
apuntaren direccién I / l \
] 225 135
mover pasos
180

esperar@segundos
apuntaren direccion ]
mover pasos
tocartambor durante pulsos]

detener programa |

Fuente: elaboracion propia.
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