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APLICANDO LENGUAJES DE
PROGRAMACION SCRATCH

EN LA ENSENANZA DE MATEMATICA A LOS ESTUDIANTES DE
NIVELACION DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION.
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funcienamiento v gue aprendemos con el proposito
de explicaris al ordenador que 3& quisre que haga por
el usuario, Este procedimiento es conocido también
come programar. Pero, e beneficio de aprender
a programar es que el programador desarrolla el
pensamiento analitico, ka resolucion de problemas v
la creatividad, habilidades esenciales para fodo ser
hurmanc,

En este trabajo, se trata de dar a conocer las
experiencias vividas con los estudiantes de la
mivelacion de la UNAE, en ef proceso da aprendizaje
de programacion Scratch, con &l objetive de mejorar
el aprendizaje de la matematica, a través del lenguaje
de programacion v las habilidades aspciadas a
este. De esta manera estamos fortaleciendo las

Eraagent tornada e Mitpeeneryited-1on2 gatatic com
images Ta=th ANAIGESNT HEaTr TERGd gt YeepZ MRKaOh L vcRipkLIZymASESENVp Fbppes0

capacidades vy potencialidades de los ciudadanos,
objetive del Plan Macional del Buen Yivir de nuestro
pais,

La confribucion de este trabajo es plantear la
necesidad de incorporar a la formacion docente
en e contexto de la era digial, & desarmollo de

competencias para la generacion de  recursos
educativos recurriendo a la programacion sin la
necasidad de complejos procesos de formacian en
este campo de la informatica, La experticia no es una
condicion para que Ios jdvenes constriuyan recursos
didacticos recurmanda al lenguaje de programacicn
Scratch,

Para alcanzar o objetivo, se trabaje con los
estudiantes de matematica de 105 paralelos 02 y 04
vesparting de la nivelacién de la UNAE, del pericdo
academico octubre 2015 — marzo 2016, El proceso
comenzd con un foro sobre loa beneficios de aprender
a programar a fempranas edades vy las ventajas
de aprender a traves de |ueegos de computadoras,
I gue implica una
revisian  biblicgrafica
inigial,  Luego, 58
dio- 3 conocer una
infroduccion  practica
a la programacion sin
codigo, mediante el
uso de blogues, coma
sistema de aprendizaje
de la lgica de
programacion utilizada
en el lenguaje de
programacion Scratch
en lo referente a la
pantalla principal &
interfaz del usuario, el
editor grafico v editor
de awdio, movimientos
basicos, bucles,
condicionales ¥
operadores, varables
v listas, v preguntas.
A partir de esta
induccion al lenguaje
e ProgQramacion
oz estudiantes comenzaron & reafizar peguenos
programas relacionados con los temas fratados
de la materia v por chime, come proyecto de
aula. El objetvo del proyvects fue implementar un
juego realizado a través de Scratch, qua permita
desarraliar cualguier tema estudiado an matematicas
en este nivel, Despues se procedio a observar las
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calificaciones obtenidas al final de la unidad y las
obtenidas en el examen final, es decir luego de aplicar
Scratch, y encontramos una mejora considerable en
su rendimiento.

RESULTADOS.

1.EL MITO DE QUE PROGRAMAR SOLO
PUEDEN HACERLO LOS PROFESIONALES
DE LA INFORMATICA.

Cuando se empez6 a compartir con los estudiantes
la idea de aprender a programar computadoras
utilizando el lenguaje de programaciéon Scratch,
todos apoyaron contentos, aunque algunos se
encontraban asustados. Anteriormente se discutid
en la clase sobre la importancia de aprender a
programar, como también, sobre la importancia
de los juegos de computadoras en el proceso del
aprendizaje, entonces, se empezé a trabajar en el
laboratorio de computacion un taller destinado al
aprendizaje del lenguaje de programacién en donde
muchos de ellos empezaron a tener dificultades por
el hecho de que para hacer un programa hay que
escribir instrucciones de una manera ordenada y
sistematica para que la computadora al compilarlo y
ejecutarlo entendiera.
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En este momento muchos de los
estudiantes manifestaban que
la programacion es tarea de los
informaticos o de los programadores y
que se hacia facil decir que es sencillo
para un ingeniero de sistemas. Pero
a pesar de las primeras dificultades
los estudiantes asumieron el reto y se
continu6é con el desafio de programar.
Y finalmente asumieron que el lenguaje
de programacion Scratch era una
herramienta disefiada para niflos de 8
a 14 afos (Scratch, 2016) y que si era
para nifios entonces ellos ya jovenes
deberia resultares mas facil el utilizarlo.
Claro que no era el problema el manejo
de la herramienta, el problema era
que los estudiantes no podian dar
las instrucciones para que la computadora les
entendiera.

Se siguié trabajando, hasta que por fin empezaron
a ver sus primeros resultados, ganaron confianza y
ellos mismos se plantearon mayores dificultades en
sus tareas, claro que siempre que cambidbamos de
tema y no podian resolverlos, manifestaban que era
una tarea de informaticos y que ellos no iban a ser
programadores sino docentes y que si necesitaban
un programa recurriian a un profesional de la
programacién o informatica.

Es en este momento se dio a conocer algunas de
las ideas presentadas por el Dr. Mitchel Resnick,
director del grupo Lifelong Kindergarten en el
Media Laboratory del MIT en su Videoconferencia
Aprender a Programar, Programar para Aprender, en
donde empieza realizando las siguientes preguntas:
“iRealmente es importante para todos los nifios
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aprender a escribir? Al fin v al cabo, muy pocos
jovenes serdn perodistas o escritores profesionales
LFor que deberia aprender a escribir todo &l mundo?
(Rasnick, 2018), v dice que por supussto, preguntas
come estas parecen estupidas, Sin embargo s
necasidad de aprender a escribir es indiscutiblz”, El
lenguaje de programacion es el lemguaje de la era
digital, ¥ aprender su escritura g3 una necesidad
imperativa en un mundo virtual,

Segun Resnick la impeorancia de aprender a
programar reside en “desarmollar ideas v concepios
matematicos e informatices (como las vanables ¥ las
operaciones condiclonales)” asi coma también 3 la
par se desarrpllan estrategias para la resclucion de
problemas, (Resnick, 621 Esto fue muy motivants
para los estudiantes v se decidid trabajar como
proyecto de aula la implementacion de un juego
desamoliade en Scratch, que permitiera abordar
temas estudiades en matematica en este nivel, &l
misma que se tratajo en gripos de tres & cinco
estudiantes,

A la hora de sustentar sus provectos, todos los
Qrupos tenan sus juegos listos, hechos por elios,
en Scratch, y sin haber sido programadores o
ingenieros de sistemas, Comprendieron que ellos no
aprendieron & programar en la clase de matematica,
sino programarcn para aprender matematica ya que
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al momente de realizarles preguntas que al inicio se
les hacia muy dificil contestar en relacion a la materia,
ahora ellos lo conocian oon mayor agumentacian,

2. CON SCRATCH, DE USUARIOS A
CREADDRES.

Scratch es un software libes desarrollado por el
Grupo Lifelong Kindergarten en el Laboratorio de
Medios dal MIT, con el cual los estudiantes pueden
desamollar sus propics programas, sin necesidad
de ser un profesional de la informatica, lo que les
permite desarrollar su pensamiento lHgico v craativa,
come también la capacidad de trabajar en equipo.
Esta lenguaje de programacion pusde ser utilizado
por cualguier persona, se recomiends su uso para
nifos v adolescentes, en cualguier entarno,

Pero, jpor qué el interés de ensefiar a programar
a los futuros docentes? Mitchel Resnick en un
articulo escrito con sus colaboradores del eguipo
Scratch titulado “Scratch: Programacion para toda”,
manifiesta gue los jovenes de hoy son considerados
nativas digitales por su fiuidez con la tecnologia
digital, aunque solo interachien con los medios
digitales, sin embargo solo algunos de ellos son
capaces de disefiar, crear e inventar nuevos recursos,
“gs como s pudieran leer paro no ascribir® (Resnick,
201 6). En la era digital &l docente debe, ademas de
usar tecnologia eduecativa de vanguardia, crear sus
propios recursos educativos digitales, y para ello
&5 imperativo saber v ensefar a programar a sus
estudiantes, desde tempranas edades. Actividades
de aprendizaje como la magqueta del sistema solar,
podnan ser desamoliadas por el nifio programando
con Scratch, gue permite dotar de movimiento y
la logica sistemica que implica la comprension dal
munde espacial.

3. PROGRAMAR CON SCRATCH: PARA
APRENDER MATEMATICA Y JUGANDO.

A confinuacion se presenta algunos de los programas
desarrollades por cada uno de los grupos de
estudiantes en las diferentes unidades del contenido
microcurmicular de [a asignatura de matematica.
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|. OPERADORES LOGICOS.

El objalivo dé este programa es permitie pragticar  los usuarios el tema da los operadores [bglcos, an
donds a través de up mufisco s hacen praguntas relacicnadas a conjunclanes, disyunciones, disyuncianes
axclusivas, condicionalas o h.tmr}dlf:h:lnuhs ol usuario tiane que escoger a trawes de las opciones prsentadas
el |a pantalla la lotra a la cual corresponda la respuests comecta e inmediatameants pasa a un-sigunte nivel
mmﬂnﬁuhmapuanmlﬁmEn caso de que la respuesta sea Incorracta, alpmg‘nmumuli:nununuava
praguntn hasta que ol usuans logre una puntuacin cofrecta, para lo cual se crearon algunos objstos y en
cada una de allos ge registnd Instrucciones que se reallzan cuando ocurra clerta acdian.
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Il OPERACIONES BASICAS.

Una de [as formias mas divertidas de aprendear 2-sumar, restan multiplicar v dividi, es [ugands. El usuanio
inkzia el programa y éste le presanta una pregunta, & traves do s flechas de direccidn dal teclado oe la
computadors sa tene gue movillzar a un muieoo anmada hasta el lugar comesto de o espussta gus 58
encusntran stuadas en unas cajas Se otiizd una Interfaz miy fexible v divertida, aplicable para cualguier
filfa o [oven que deses practicar |as opiraciones bisicas



lIl. PROPOSICIONES.

Urio de les mayores problemeaes 8l aprendor proposscionas es el da poder dedermiens si una orackon a5 Uns
proposicion v sl ésta es verdadera o faksa, Con esta problematica 56 escnibid un programa para que 1os
LISUANGS tangan que mavilizarss por un |abannto hasta encontrar su- salida, pedo hay cartas parades que
g8 puaden romper para poder cruzar de una manefa mas apida. Bl momanto gue mompe as parsdas, al
programa b hace una pragunta, prasantands proposiciones, [as cuakas deban sar contestadas cormadctamanta
prara qus e parmita cumplic con el objative v asi poder legar a encontrar la salida,
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V. CONJUNTOS.

Una de |as fornas mas divertidas de aprender' a8 sumaf, restan, multiphcar v dividir, &% juganda, El usuanio
Inicia o programa v &sta le presanta ung pregunta, & través oe [as flechas de diccion dal teclado de fa
computadora sa tlene gue movillzar a un mMufeco anmada haeta el lugar cormesto de la respuesta qua sa
EncUsniran Situadas &n unas cajas S utiked una interfaz muy flexible v divertida, aplicable para cuslguisr
nifoo jowen que desss procticsr [as operaciones bisicas.
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V. LENGUAJE ALGEBRAICO.

El pr-L.Hr traducir da anguajs u—*erI a |en u;l.|l= -E||l..'|F‘\.|FrJ|I 20, @5 U da o principales gus fsnemos a

Laje algabraico e un ato de
niramos [a respussta, Por ser esta traduccid
para desarrollar este programa ©

25, SuU-cab e FEpraEeT par un cubo
putador e - ¢ ar la pantaila,
h un punto que al morme da hacar contacta con la o da 3 culabra S0
|:.1rt-r:|ur=lu &M larg natural o verbal v & u o tens gue contestar en |languams
-'Ir-I.ra'I-:'. 'Ir alza al juego. Es muy
interasants ya que s o

Todos Ios programas se realizaron en funcidn de
juegos para que sea alractivo para los usearkos, ya
que actualments fos nifos ¥ jdvenes utidizan muchos
estos recUrses en suU vida diarla y el objetivo Siempee
va a ser gue sea una heramienta de ayeda para los
docentes gue perrmita practicar al estudiante da una
manera divertida

Los programas desarroflados ademds de ayudar a
aprander 4 olros usuanos han permitide aprendar a
sus creadones (os estisdiantes) 105 temas tratados en
fa asignatura de Matemdtica de una manera activa
y colaborativa, uno de los principles del modalo
pedagdgico de la UNAE,




Wanakvwo

Hugo Abril Piedra

DISCUSION Y CONCLUSIONES

. Cualquier persona puede aprender a programar. Todas las personas para
realizar una tarea realizan un conjunto de instrucciones que las ejecutan paso a
paso para conseguir su fin, a este conjunto de instrucciones en programacion les
conocemos como algoritmo, es decir, tenemos desde nuestra nifiez desarrollado el
pensamiento computacional o algoritmico, razén por la cual, al enfrentar la necesidad
de aprender a programar en un lenguaje de programacion, lo podemos hacer sin
mayor complicacion.

> La programacion es una actividad importante para el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Uno de los principales retos es que los estudiantes aprendan de una
manera auténoma, grupal y practica. Los beneficios que ofrece la programacion
deben ser aprovechados en los procesos de aprendizaje de las diferentes areas
disciplinares.

> Scratch podria convertirse en el eje transversal de los aprendizajes de nifios
y jovenes. Hemos visto que Scratch nos permite desarrollar habilidades que no sélo
necesitan tener los estudiantes de matematica, sino que son habilidades que todo
ser humano requieren en su vida diaria, entonces, se deberia utilizar en todas las
asignaturas que tienen el curriculo de una manera transversal y sélo se requiere la
creatividad del docente para encontrar su aplicabilidad.

. Los docentes de los nativos digitales deberian aprender a programar. Los
docentes deben afrontar que sus estudiantes manejan con fluidez la tecnologia digital,
es decir que ellos, en su mayoria son usuarios y que un momento se cansaran de serlo
y querran pasar a crear, la pregunta es ¢,quién les ensefiara? Claro, por supuesto, son
los futuros y actuales docentes que deberan aprender a programar para ensefar. Por
lo tanto, las universidades que forman profesionales de la educacion deberan incluir
en sus competencias el manejo de lenguajes de programacion.
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La programacion
esta para construir
procesos logices que

reconstruyalh modelos
de la realidad, se basan
en el razonamiento
uhllizan instrucciones
secuenciales para
alcanzar su nhjeﬁvn.




