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Resumen. La Facultad de Ciencias Exactas y Naturales dependiente de la
Universidad Nacional de Catamarca - UNCA (ARGENTINA), generadora de
profesionales en las ciencias de la computaciéon, propone una continua
evaluacion de resultados en el dictado de materias relacionadas con la
programacion, y reconoce la importancia que ha tomado esta area dentro del
continuo desarrollo tecnologico en el que estamos actualmente, al generar
proyectos que impulsen la mejora de la calidad educativa de los alumnos. Este
trabajo expone la finalidad, objetivos perseguidos y actividades realizadas en el
proyecto “Programar Jugando” en el cual se dictan talleres de programacion
adaptados a los alumnos del nivel inicial, con el fin de incentivar el desarrollo
de habilidades en la resolucion de problemas y uso de un lenguaje de
programacion acorde a su edad, de manera que puedan incorporar la
programacion como parte de su formacion basica, y asi fortalecer a futuro su
actuacion en el ambito universitario.

Palabras Clave: Aprendizaje, Computacion, Educacion Primaria, Lenguaje de
Programacion, TICs.

1 Introduccion.

La programacion, una de las areas mas importantes de las Ciencias de la
Computacion, es el proceso de crear programas que realicen una tarea especifica o
resuelvan un problema, utilizando un lenguaje especial de computadora. Este tipo de
desarrollos se vuelven complejos, ya que implican un cambio en la forma de pensar y
el aprendizaje de un lenguaje especifico de computadoras. Para ello es necesario el
estudio desde el punto de vista 16gico y formal de las computadoras que hacen posible
su funcionamiento [1].

La Facultad de Ciencias Exactas (FaCEN), actualmente posee las carreras de
Profesorado en Computacion y Tecnicatura en Informatica las cuales incluyen en su
plan de estudio materias relacionadas con la programacion. Pero un trabajo de analisis
de rendimiento de las materias afines a programacion de las carreras de la FaCEN
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demostré que el alumno aspirante ingresa a la facultad con conocimientos casi nulos
respecto las ciencias de la computacion y sobre todo en conceptos de programacion
[2]. A esta problematica se suma el hecho de que las carreras de tecnicaturas prevén
pocos afios de cursado, lo que lleva a que el alumno no tenga el tiempo de maduracion
suficiente para llegar a comprender y aplicar los fundamentos de programacion y asi
lograr un desarrollo mas profundo y de mayor calidad de lo aprendido.

Esta problematica motivé la formacion de un equipo de trabajo que realice tareas
de analisis e investigacion de herramientas disponibles actualmente, para favorecer el
aprendizaje de la programacion, y ademas a hacer extension de las actividades
realizadas dentro de la FaCEN, e intentar que el potencial alumno universitario
incorpore nociones de programacion en su formacioén previa a la educacion superior,
facilitando de esta manera la insercion futura a las carreras de computacion. Ademas
permitiendo al alumno que tiene vocacion en areas distintas a la computacion, una
comprension mas profunda de estas ciencias para su posterior formacion.

En la era actual, la alfabetizacion digital deberia formar parte integral e
indisoluble de la educacion basica, debiendo centrarse en el alumno y su entorno. En
igual sentido, Buckingham [3] afirma que la alfabetizacion sobre medios, es tan
importante como la alfabetizacion tradicional. De acuerdo a la OCDE [4] la
alfabetizacion digital no es simplemente el uso de dispositivos digitales, sino que
requiere una serie de competencias como el adecuado manejo de la informacion, la
capacidad de evaluar, organizar, y aprender a través de las redes; entre otras
capacidades semioticas, civicas, y comunicativas [5].

Sosteniendo estos principios, se disefid el proyecto “Programar Jugando”,
enmarcado en un proyecto de voluntariado universitario convocado por la Secretaria
de Politica Universitarias del Ministerio de Educacion de Argentina. El proyecto fue
desarrollado en el marco de la convocatoria anual 2015, y llevado adelante por
docentes y alumnos de la UNCA, en escuelas del nivel primario y secundario en San
Fernando del Valle de Catamarca; y particularmente en escuelas rurales del interior de
la provincia .

La expectativa de logro fue ayudar a los alumnos a dar sus primeros pasos en los
lenguajes de programacion, particularmente con Scratch, que fue el lenguaje
seleccionado para tal fin. Entendiendo los potenciales beneficios que puede aportar el
aprendizaje de un lenguaje de computadoras en los nifios. Programar en una
computadora o dispositivo electronico, implica generar estructuras de pensamiento,
poniendo en juego la imaginacion y creatividad imbuidas por la personalidad de cada
individuo, y convertirlas en algo visible a través de la construccion, mediante el
lenguaje de programacion, para generar algo nuevo. Esta actividad, como afirman
Kafai y Burke [6] posibilita desarrollar el pensamiento abstracto, l6gico-matematico,
y algoritmico; mejora la capacidad de prevision, la comprobacion de resultados, la
optimizacion de recursos, y la toma de decisiones. En definitiva, ensefia a pensar,
posibilitando ademas el aprendizaje colaborativo.

I Resolucion Ministerial ME N° 83/15. Secretaria de Politicas Universitarias.
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2. Marco Teorico

Como afirman Miller, Latham y Cahill [7] el sistema educativo ha perdido
paulatinamente eficacia alejandose de las necesidades de los alumnos, sus estilos de
aprendizaje, perspectivas y posibilidades de involucrarlos activamente a través de sus
preferencias personales; provocando una desconexion del mundo real. Estos nifios que
en muchos casos emplean medios tecnoldogicos de maneras superfluas,
desaprovechando las reales posibilidades de aprender en profundidad el
funcionamiento de dichos dispositivos y lenguajes, son los destinatarios del proyecto.

Como sostienen Nelson y Braafladt [8], la tecnologia innovadora no hace magia,
pero puede ayudar a los nifios a ser expertos en navegar por un mundo cada vez mas
conectado, a la vez que les ayuda a desarrollar razonamiento deductivo, matematicas
y otras habilidades vitales de lecto-escritura comprensiva. Como disciplina, la
programacion esta orientada al desarrollo de una serie de habilidades de abstraccion y
operacionalidad. El primer tipo de habilidades incluye técnicas como la simplificacion
de problemas, la definicién de soluciones generales aplicables a problemas similares,
y la asignacion de nombres significativos a las distintas partes de una solucion. El
segundo tipo de habilidades, las operacionales, suponen la definicion de soluciones en
términos de un conjunto de pasos que deben ejecutarse en un orden determinado para
alcanzar un objetivo [9].

La innovacion por otra parte no debe necesariamente ser cara, y generalmente
tiene mas que ver con el cambio de actitudes y el verdadero aprovechamiento de
herramientas disponibles que suelen estar sin emplear o subutilizadas, creando nuevas
oportunidades para los alumnos.

Una de las herramientas mas simples y potentes desarrolladas para la
programacion se llama Scratch. Un lenguaje de programacion visual, gratuito y facil
de wusar, desarrollado por el Grupo Lifelong Kindergarten del MIT (Instituto
Tecnologico de Massachusetts) Media que se puede utilizar para crear todo tipo de
aplicaciones, desde animaciones hasta presentaciones y hasta juegos. Destinada
principalmente a los nifios entre los 8 y 16 afios, aunque es usado por personas de
todas las edades, y les permite explorar y experimentar los conceptos de
programacion mediante el uso de una sencilla interfaz grafica, desarrollar proyectos y
comunicar ideas [10].

Este tipo de aplicaciones que transforman los comandos del lenguaje en bloques
encastrables es usado actualmente como herramienta didactica para estudiantes y
personas que no poseen mucha experiencia en el desarrollo de cddigo en un lenguaje
especifico y esto facilita el aprendizaje del mismo. Existen diferentes aplicaciones
similares en su filosofia de trabajo a Scratch. Por ejemplo “pilas bloques” desarrollada
por Program.AR - Fundacién Sadosky o MIT “app inventor” Una herramienta para la
programacion y la creacion de aplicaciones para dispositivos con sistema operativo
Android.

Tanto Scratch como las otras mencionadas poseen la particularidad, o la
caracteristica comuin de convertir un lenguaje de programacién en una aplicacion
visual para resolver un problema, permitiendo programar utilizando bloques
predisefiados con una accién o propiedad en particular. Arrastrando estos bloques de
codigo hacia el area de trabajo para formar bloques de acciones mas complejas,
identificando grupos de bloques del mismo tipo con diferentes colores, eliminando la
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dificultad que presenta la sintaxis de un lenguaje de programacion escrito [10]. Pero
la gran ventaja de Scratch es su gran difusion en el mundo lo que posibilita conseguir
facilmente mucho material y codigo fuente para trabajar y continuar aprendiendo.

Desde el afio 2013, Scratch 2 esta disponible en linea y como aplicacion de
escritorio para Windows, OS X y Linux. El cédigo fuente de Scratch 1.x se liberod
bajo licencias GPLv2 y "Scratch Source Code License"[11].
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Fig. 1. Ejemplo de programacion en bloques.

En el ambito de la ingenieria informatica, scratching quiere decir reutilizar codigo,
esta caracteristica dentro de la programacion es muy beneficiosa y efectiva lo cual es
una clave de Scratch ya que permite que los usuarios puedan descargar y trabajar
sobre proyectos publicos subidos y desarrollados por otros usuarios y compartidos
para toda la comunidad de programadores de Scratch.

Algunas ventajas que se destacan [11]:

e Permite desarrollar el pensamiento l6gico algoritmico.

e Permite desarrollar métodos para solucionar problemas de manera metddica y
ordenada.

e Permite desarrollar el habito de hacer autodiagnosis con respecto a su trabajo.

e Permite tener la posibilidad de obtener resultados complejos a partir de ideas
simples.

e Permite trabajar cada cual a su ritmo en funcidn de sus propias competencias.

e Permite aprender y asumir conceptos matematicos: coordenadas, variables,
algoritmos, aleatoriedad.

e Permite aprender los fundamentos de la programacion.

e Permite usar distintos medios: sonido, imagen, texto, grafico, etc.
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e Posibilita el aprendizaje colaborativo a través del intercambio de
conocimiento.

3. Antecedentes

Existen innumerables experiencias de aprendizaje en nifos trabajando con la
aplicacion Scratch. Destacandose algunos como el expuesto por Nelson y Braafladt
[8], llevados adelante en diversas bibliotecas publicas de Estados Unidos (Free
Library of Philadelphia, Memphis Public Library, y Seattle Public Library)
demostraron excelentes resultados empleando escasos recursos econémicos en la
preparacion de los jovenes para su futuro mundo universitario o laboral. Haciendo
hincapié en el desarrollo de la educacion no—formal en las bibliotecas publicas.
Mientras que en paises como Francia, Estonia, Reino Unido, Finlandia, Alemania, y
Australia han institucionalizado en la curricula nacional, la ensefianza de la
programacion en los nifios y el empleo transversal de Scratch.

En Argentina, a nivel nacional se presentaron algunas iniciativas que pretenden
solventar esta problematica convirtiendo el aprendizaje de programacion en un juego
para ninos. Una de ellas es la iniciativa del Program.AR creado en el afio 2013 y es
llevado adelante por la Fundacion Sadosky del Ministerio de Ciencia, Tecnologia e
Innovacion Productiva propiciando que aprendizaje significativo de Ciencias de la
Computacion llegue a las escuelas argentinas. Entendemos que una comprension
profunda acerca del funcionamiento de tecnologia informatica es una herramienta
fundamental para la construccion de ciudadania en el presente [12].

En la FaCEN surge entonces la iniciativa de incentivar el aprendizaje de este
tipo de habilidades, pero desde la formacién primaria, de modo que el alumno pueda
incorporar de manera natural y pueda hacer uso de estas capacidades en todos los
aspectos de su formacion. Hasta el momento de presentacion del proyecto no existia
dentro de la planificaciéon del nivel primario ni secundario, materias especificas
relacionadas con la programacion, y esta problematica se hace mas profunda con el
hecho de que existen en el interior de nuestra provincia establecimientos escolares en
los cuales los alumnos no tienen acceso directo a tecnologias como Internet; y esto
dificulta atin mas incorporar dichos conocimientos a los sectores tradicionalmente
excluidos. De manera que, si realmente aspiramos hacia la gestion de calidad y la
excelencia en el ambito educativo, debemos partir de las necesidades personales de
los ciudadanos y de las necesidades sociales del territorio [13].
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4 Descripcion General del Proyecto

4.1 Objetivo General

Brindar mediante estrategias pedagdgicas adecuadas a las edades de los alumnos,
nociones basicas de programacion a través de actividades que les permitan aprender
un lenguaje de programacion de manera divertida y simple.

4.2 Objetivos Especificos

o Analizar diversos entornos actualmente disponibles para el aprendizaje de conceptos
de programacion para nifios, con el fin de determinar el mas adecuado a utilizar.

e Disefiar estrategias de enseflanza centradas en el alumno como individuo

e Organizar junto a las autoridades del establecimiento educativo, talleres sobre
conceptos basicos usados en programacion, pero adaptados a la edad de los
alumnos.

e Concientizar a los directivos y docentes de los establecimientos integrados al
proyecto, respecto a la importancia del aprendizaje de un lenguaje de programacion.

e Desarrollar material didactico que permita el apoyo a los talleres.

e Desarrollar talleres para que los nifios aprendan jugando a usar una herramienta
simple para el desarrollo de sus primeros programas.

o Facilitar el aprendizaje de todo aquel que esté interesado en aprender a programar

e Incentivar el aprendizaje de nuevas tecnologias a los nifios del nivel primario.

e Difundir la totalidad de las actividades desarrolladas en el proyecto a través de sitios
webs, publicaciones en blogs, redes sociales en Internet.

4.3 Metas Propuestas.

e Formar un equipo de trabajo con docentes y alumnos, con la capacidad necesaria
para conseguir la construccion de los objetivos del proyecto.

e Lograr que los alumnos puedan descubrir la capacidad de resolver problemas
utilizando un entorno de programacion y puedan disfrutar de la realizacion de
diferentes programas.

e Incentivar a los alumnos para que puedan descubrir la capacidad de resolver
problemas utilizando un entorno de programacion y puedan disfrutar de la
realizacion de diferentes programas.
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5. Metologia

5.1 Analisis de Requerimientos

El grupo de trabajo integrado por alumnos y docentes de la FACEN encargados de
dictar las materias afines a programaciéon y alumnos avanzados de las carreras
vinculadas al proyecto se entrevistd con los directivos y docentes de cada escuela a
fin de tomar conocimiento sobre las problematicas propias de cada escucla. Para
posteriormente disefar las estrategias de intervencion educativa mas adecuadas,
siempre centrandose en el perfil de los alumnos y su contexto.

A continuacion se inici6 el desafio de seleccionar y re- disefiar los contenidos
vinculados a la programacion, y realizar analisis sobre dichos entornos, estudiar guias
de ejercicios practicos y manual de contenidos, con el fin de desarrollar luego
material de referencia para profundizar posteriormente, los conceptos desarrollados.

Al encarar el gran desafio de actualizar los contenidos vinculados a la
programacion fue necesario invertir tiempo y esfuerzos por parte de los docentes,
ademas se desarrolld experiencia e intercambio de opiniones y conceptos,
fundamental para la creacion de un grupo de trabajo capacitado para guiar al alumno
en sus inicios en la programacion, generando un nuevo enfoque en la ensefianza de la
informatica y que el alumno pueda hacer un uso mas profundo de la tecnologia.

5.2 Desarrollo de Material de Referencia

El equipo de trabajo desarrollo material de referencia para ser usado en el dictado
de los talleres a los alumnos, y la ardua tarea de escribir conceptos basicos de
programacion de una forma sencilla, teniendo en cuenta la edad de los alumnos
destinatarios con ejemplos para que sus contenidos puedan ser incorporados con
facilidad, de manera que puedan ir aprendiendo estos conceptos de programacion de
manera gradual.

Los contenidos del material de referencia se presentaron en forma de secuencias
didacticas, ejercicios y la realizacion de actividades que permiten la integracion de los
conceptos involucrados.

Las guias de ejercicios y manuales desarrollados incluyeron: Introduccion al
pensamiento lo6gico, lenguajes de programacion, instruccion, secuencia de
instrucciones, sentencias de seleccion, sentencias de repeticion y resolucion de
problemas simples. Todos los conceptos dados, fueron presentados teniendo en cuenta
la edad y conocimientos de los alumnos, de manera que puedan incorporar dichos
conceptos sin mayores inconvenientes. Ademas los ejercicios fueron propuestos
incorporando actividades y elementos propios del lenguaje scratch que permitio que el
alumno se sienta motivado dada las caracteristicas animadas que posee SCRATCH.
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5.3 Beneficiarios

Para el desarrollo de esta parte del proyecto, se seleccionaron dos escuelas
pertenecientes al interior de la provincia de Catamarca. Las mismas contaban con
ciertas estructuras tecnologicas, pero se encuentran subutilizadas, de ahi Ia
potencialidad para aprovechar y trabajar con dichas herramientas. Los
establecimientos seleccionados fueron, la Escuela N° 10 Dr. Antonio del Pino
perteneciente a la localidad de Copacabana, Escuela Primaria 233 "hipolito Vieytes"
perteneciente a la localidad de El Salado, ambas del Departamento Tinogasta y
Colegio Manuel Belgrano, Institucion ubicada en la zona urbana central de la capital
de catamarca.

Los beneficiarios directos de aplicar lo planteado en el presente proyecto fueron los
alumnos y docentes del nivel primario y secundario de las escuelas seleccionadas los
cuales recibieron diversos talleres donde se les explicé de manera sencilla, conceptos
introductorios sobre programacion, resolucion de problemas basicos usando un
lenguaje natural y uso de la plataforma SCRATCH para la resolucion de problemas
con mayor complejidad.

Tabla 1. Instituciones seleccionadas para el desarrollo del proyecto “PROGRAMAR
JUGANDO”. Tinogasta es una ciudad capital del departamento homoénimo, en el oeste de la
provincia argentina de Catamarca; a 271 km de la capital provincial San Fernando del Valle de
Catamarca

Mombre de la Escuela Uhbicacidn
Ezcuela N° 10 “Di. Copacabanz, Tinogasta, Catamarea,
Antonio del Pme™ Argenting
Facnelz Primaria 233 Fauta MNaciomal 60 -_Sal.adn, Tmcgasta,
“Hipolito Vieytes" Catamarea, Arpemting
Instituto *Mlzmmel Junin 950. San Famando del Valla de
Belgranc™ Catamarea, Catamarea Argenting

El dictado de los talleres fue complementado con el material didactico disefiado
por el equipo de trabajo, el cual fue entregado a cada alumno y docentes del area
tecnologia de las escuelas destinatarias del proyecto.

6 Resultados

El equipo de trabajo dictd una serie de talleres de manera presencial en las
instituciones seleccionadas, haciendo uso de las instalaciones propias de cada
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institucion y entregando a cada alumno todo el material de consulta y guias de
ejercicios practicos desarrollados.

Existen diferentes aspectos en base a los resultados obtenidos en el tiempo de
trabajo que se consideran como puntos relevantes y de referencia que permiten
evaluar el proyecto y nos aseguran el éxito del mismo:

e Los Docentes pertenecientes a las Instituciones Participantes, mostraron amplio
interés en los talleres desarrollados, y participaron activamente de los mismos
coordinando los alumnos en su rol de educador, aprendiendo de los mismos en su
rol de profesional que se capacita continuamente.

e Los Alumnos destinatarios mostraron un gran entusiasmo en el dictado tedrico de
los talleres, en el que se les di6 participacion continua, ensefiandoles los contenidos
planteados, y brinddndoles material de referencia.

e En el desarrollo practico de los talleres, donde utilizaron la plataforma SCRATCH
seleccionada como lenguaje de programacion, los alumnos desarrollaron guias de
gjercicios propuestos sin grandes complicaciones, mostrando diversion 'y
entretenimiento, ya que el entorno les result6 facil y divertido de utilizar.

e Los directivos de las Instituciones participantes se mostraron satisfechos con la
actuacion del equipo de trabajo del proyecto dentro del establecimiento, solicitando
ademas una continua inclusion en futuros proyectos de similares caracteristicas.

¢ El material de referencia y guias de ejercicios realizados por el equipo de trabajo
constituido para el proyecto, forma parte del material de estudio de las
organizaciones participantes. Pero también puede ser empleado por cualquier
persona sin formacion previa en el ambito de las ciencias de la computacion e
interesadas en capacitarse en el area de programacion, ya que el mismo se encuentra
disponible en linea en la pagina principal de la FaACEN

6 Conclusiones y Futuras Lineas de Trabajo

Continuamente los profesionales de las ciencias de la computacion formados en
nuestras universidades generan grandes avances tecnolégicos que impactan dia a dia
en nuestra sociedad. Aun asi creemos que es posible mejorar la calidad educativa y la
cantidad de profesionales que se forman, si logramos realizar cambios que impulsen a
que el alumno comience a desarrollar habilidades en este campo desde mas temprana
edad, y ademas implantando estos cambios en sectores tradicionalmente excluidos
mediante estrategias que faciliten el acceso a la informacion y posibiliten una
verdadera inclusion social. El uso de este lenguaje en los talleres desarrollados
posibilito el desarrollo de la creatividad y el razonamiento a través del desarrollo de
animaciones, juegos o historias interactivas.

Los resultados expuestos en este trabajo pueden ser tomados como referencia para
los proyectos vigentes actualmente, donde se pretende incorporar a la planificacion de
la ensefianza primaria materias inherentes a la programacioén que hoy en dia no estan
contempladas, y de esta manera sirvan como base para el desarrollo de capacidades en
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los nifios y ayudar a la alfabetizacion de la sociedad en lo que hace a la programacion,
aspecto cada vez mas relevante y necesario en los tiempos actuales.

Como trabajo futuro se identifica: (a) la necesidad de estudiar el desarrollo de
nuevas herramientas de aprendizaje de la programacion para lograr una continua
motivacion para los alumnos; y (b) lograr la imlementacion de una planificacion
permanente de los contenidos de programacion peopuestos en el sistema educativo
actual.
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