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RESUMEN EJECUTIVO

La inclusion de tecnologia informatica representa la admision a grandes oportunidades y
beneficios en el &mbito laboral, personal y mas adn en el proceso de ensefianza — aprendizaje,
por esta razén es inevitable adecuar y actualizar el conocimiento de los estudiantes para que

puedan desempefiarse al mismo ritmo del crecimiento acelerado de la tecnhologia actual.

En el presente documento se detalla el proceso de ensefianza- aprendizaje que se debe seguir
para incluir conceptos informéticos acordes al avance tecnolégico actual, los beneficios de
incluir programacion a la ensefianza de estudiantes de entre seis y ocho afios con la
herramienta Scratch, asi como también se detalla los resultados obtenidos después de poner en

marcha el proyecto piloto de la Academia “Little Geeks”

PALABRAS CLAVE: Programacion, Scratch, inclusion tecnoldgica, aprendizaje.



ABSTRACT

Including admission information technology represents great opportunities and benefits in the
workplace, staff and even more in the process of teaching - learning is inevitable therefore adapt
and update the knowledge of students so they can perform at the same rate accelerated growth

of current technology.

This paper details the teaching-learning process to be followed to include computer concepts
commensurate with the current technological advances, the benefits of programming include
teaching students between six and eight years with the Scratch tool, as well as details the

results obtained after implementing the pilot project of the Academy "Little Geeks"

KEY WORDS: programming, Scratch, learning.



INTRODUCCION

En base a los resultados de la investigacion titulada: “Inclusion tecnolégica dirigida a nifios
de educacion béasica de la region 7 del Ecuador: Loja”, se plantea una propuesta
metodoldgica acorde a los cambios que trae consigo la Sociedad de la Informacién, que permita
potenciar dindmicamente la connotacion espacio temporal de lo educativo y el quehacer de los
nifios y niflas en el proceso educativo; se pretende que a través de la propuesta se despierte la
curiosidad, la consulta, la indagacion e interaccion para recrear el conocimiento a partir de la

interiorizacion y aplicacion de los saberes que se adquieren al compartir informacion.

La investigacion se fundamenta en dos categorias. La primera hace relacion a los lenguajes de
programacion disponibles para estudiantes de edades tempranas que asisten a los
establecimientos educativos a los primeros afios de Educacion General Basica; y, la segunda
relacionada con los métodos, técnicas y procedimientos que viabilizaran el proceso de
interaprendizaje y que guiardan adecuadamente el desarrollo de habilidades cognitivas y
actitudes para apropiarse de manera efectiva del conocimiento, para lo cual, los nifios y nifias
seran asistidos y orientados por sus maestros para el desarrollo de miniproyectos de

investigacion propuestos por ellos mismos.

En definita la propuesta pedagogica permitira integrar los recursos tecnolégicos al quehacer
cotidiano de los nifios y nifias en el aula. El uso de tecnologias digitales, implica tener una
concepcién distinta de la educacion, que fomente el desarrollo de las destrezas con criterios de
desempefo necesarias para: el aprender constante, razonar ldgica y creativamente; colaborar
solidariamente con otros; saber apropiarse de los recursos tecnolégicos y culturales disponibles;
utilizar estos recursos como herramientas para pensar y solucionar problemas; y, por ultimo,
visualizar el aprendizaje como una actividad ludica conducente al desarrollo personal y de la

comunidad

El primero describe la realidad actual de las Unidades Educativas Municipales, la disponibilidad
de laboratorios, el funcionamiento de los equipos de computacion, el software que utilizan y los
contenidos que se imparten en los periodos de clase, con el propdsito de adaptar la propuesta

del presente trabajo de manera efectiva.



El segundo capitulo contiene informacion de las herramientas de programacion utilizadas en los
diferentes paises para la ensefianza, luego se realiza una comparacién de las mismas y
finalmente se expone las razones por las cuales se escoge la herramienta Scratch para la
propuesta educativa y ejecucion del proyecto piloto.

En el tercer capitulo consta la ejecucion del proyecto piloto “Academia Little Geeks”, mediante
dicha ejecucion, se determina que: los estudiantes se interesan por la utilizacion practica de las
nuevas tecnologias, crean sus propias animaciones en el lenguaje de la programacion
propuesta, ponen en practica los conocimientos basicos de informatica, identifican el entorno
grafico de Scratch, desarrollan proyectos evidenciando un desarrollo aceptable de sus

habilidades y consecuentemente aprendizajes significativos

En el cuarto capitulo consta la propuesta metodolégica a implementarse en las Unidades
Educativas Municipales con un claro sustento teoérico, objetivos especificos, las estrategias

metodoldgicas, la organizacion de los contenidos curriculares, el cronograma y presupuesto.

En el capitulo cinco constan los resultados del proyecto Academia Little Geeks, mismos que
pueden ser considerados para futuras investigaciones, toda vez que los nifios y nifias, al utilizar
adecuadamente el lenguaje de la programacién, creen sus propias animaciones y desarrollen

proyectos utilizando sus destrezas alcancen un aprendizaje significativo.



CAPITULO I:

SITUACION ACTUAL DE LAS UNIDADES EDUCATIVAS MUNICIPALES



1.1.

Levantamiento de

informacion de

existentes en la ciudad de Loja

los Centros Educativos Municipales

La informacién obtenida de los centros educativos municipales se la realizé por medio de

entrevistas realizadas en el llustre Municipio de Loja, en donde se indicé el nimero de escuelas

existentes y las personas que tienen a cargo las mismas, informacion que se detalla a

continuacion en la Tabla 1.1.

Tabla 1. 1. Centros Educativos Municipales en la Ciudad de Loja

UNIDAD
EDUCATIVA
Héroes del
Cenepa
Tierras
Coloradas
Dr. Angel

Felicisimo Rojas

Capuli Loma

Mons. Jorge G.
Armijos
Borja

Pradera

Ecolégica

DIRECCION

Ciudadela Héroes del Cenepa 2da Etapa , Calles
Teniente Geovanny y Cabo Ernesto Vaca

Sector Tierras Coloradas Av. Eugenio Espejo Km
71/2 via antigua a Catamayo margen derecho
Barrio Belén via nueva a Catamayo margen

derecho

Barrio Capuli Loma, calle Huancavilca entre
Punaes y Jibaros km 3, via antigua a Catamayo,
margen derecho

Barrio Consacola Av. Pablo Palacio Km1, via a
Cuenca margen izquierdo

Barrio San Francisco de Borja, Avenida Bello
Horizonte entre Charity y Cltuca

Ciudadela La Pradera calle Arupos entre Nogales
y Cedros

Llacurco y Manuel Benjamin Carrion, Planta

Municipal de Reciclaje de Desechos Sélidos

NOMBRE DEL
DIRECTOR

Lic. Luis Antonio
Guamén Yaguana
Lic. Mercy Carmen
Quinde
Ing. Yadira
Pefiaherrera

Lic. Yovanny Vicente

Merchan

Lic. Alcira Fidelicia
Paltin

Lic. Fanny Vicenta
Vasquez Mejia

Dra. Lorena Vicenta
Lépez Criollo

Lic. Nely Francisca

Gaona

TELEFONO

2536995/
093692532
093835093

092137556

2565075/

088715832

082990617

090793833

2587307/
093657195
3028030/

093393321

Las escuelas cuentan con centro de cémputo y profesor de computacion desde el primer afio de

Educaciéon Baésica. Cabe recalcar que los ordenadores son nuevos y estan en perfectas

condiciones ya que estan en uso desde el afio lectivo 2013.

A mas de la informacién recolectada de los centros de computo, es necesario tomar en cuenta

el nimero de estudiantes existentes en cada Unidad Educativa Municipal, para asi tener clara la



forma en la que los estudiantes pueden trabajar en cada computador; informacion que se

muestra en la figura 1.1.

Total de Estudiantes por Unidad Educativa

119

265

204

112

Figura 1. 1. Numero de estudiantes por Unidad Educativa Municipal.

En la Tabla 1.2. se puede observar el nimero de estudiantes segun el afio de Educacion
Bésica en cada una de las Unidades Educativas.

Tabla 1. 2. NUmero de estudiantes por Afio de Educacion Béasica en las UEM.

Unidades Educativas Afios de Educacion Basica
Educacion 1ro 2do 3ro 4to 5to 6to @ 7mo Total de
Inicial Estudiantes

Héroes del Cenepa 27 33 30 28 33 33 36 32 265
Tierras Coloradas 22 32 28 23 25 28 25 20 203
Dr. Angel F. Rojas - 20 23 13 15 18 16 18 125
Capuli Loma 18 12 13 17 12 15 13 11 112
Mons. Jorge Armijos 25 21 25 17 18 26 22 18 172
Borja 25 21 15 13 9 12 15 9 120
Pradera 27 35 27 26 28 28 20 20 211
Ecoldgica 16 13 16 19 13 15 16 10 119

Total de Estudiantes 160 189 188 159 153 176 163 138 1328



En la tabla 1.3 se puede resumir el niumero de computadores que han sido entregados por el
llustre Municipio de Loja y el nimero de computadoras que han sido adquiridas por alguna

donacién hecha a las mismas.

Tabla 1. 3. Numero de Computadores en las Unidades Educativas Municipales.

Escuela Numero de Computadores NUumero de computadores
entregadas por el municipio extras que posee la institucion
Héroes del Cenepa 9 0
Tierras Coloradas 13 0
Dr. Angel Felecisimo 11 12
Rojas

Capuli Loma 9 0
Mons Jorge G. Armijos 9 0
Borja 9 0
Pradera 9 3
Ecolégica 10 0
TOTAL 80 16

1.2. Caracteristicas de los equipos de los centros de cOmputo

En enero del 2013 se empez6 a trabajar en la recoleccion de informacién de los equipos que
disponen cada una de las Escuelas Educativas Municipales, tras el proceso de visita a cada una
de ellas, se pudo conversar con las autoridades asignadas haciéndoles conocer el propdsito del
presente proyecto, obteniendo gran acogida por ellas y ayuda al momento de obtener la
informacién necesaria de los equipos disponibles en cada uno de los centros, informacion que
es muy util al momento de tomar decisiones de las herramientas que se pueden instalar y

utilizar con los estudiantes.

La informacion de los equipos computacionales y recursos tecnoldgicos como impresoras,
proyectores o pantallas digitales que cada una de las instituciones posee se las especifica a

continuacion:



1.2.1. Unidad Educativa Héroes del Cenepa.

El Centro de Computo esta a cargo del Licenciado Luis Antonio Guaman Yaguana, éste centro
cuenta con 9 computadores entregados por el Municipio Provincial de Loja, una impresora
multifuncién marca HP modelo 1536dnf y un proyector marca Epson modelo Power Lite X12.

Las caracteristicas de los computadores se detallan en la Tabla 1.3.

La figura 2.2. muestra la vista frontal de la institucién, cuya direccion se detall6 en la tabla 1.1.

en el presente documento.

Figura 1. 2. Vista Frontal UEM Héroes del Cenepa
Tabla 1. 4. Informacién de equipos existentes de la UEM Héroes del Cenepa.

Nro. Marca Disco Duro Sistema Procesador = Memoria Internet = Proyector

Comp. Operativo

9 Dell SATA disco Edubuntu Intel Core i3 3GB de Si Si
duro de 500 12.03. (3MB Cache, SDRAM
GB2 (rpm) 3,30 GHz) DDR3 a

(7200 rpm) 1333 MHz



1.2.2. Unidad Educativa Tierras Coloradas.

Figura 1. 3. Vista frontal y Centro de Computo UEM Tierras Coloradas.

El Centro de Computo esta a cargo de la Licenciada Merci Quinde, éste centro cuenta con 13
computadores entregados por el Municipio Provincial de Loja, una impresora multifuncién marca
HP modelo 1536dnf y un proyector marca Epson modelo Power Lite X12. Las caracteristicas

de los computadores se detallan en la tabla 1.5.

La figura 1.3. muestra la vista frontal y el centro de cémputo de la institucion, cuya direccion se

detall6 en la tabla 1.1. en el presente documento.

Tabla 1. 5. Informacién de equipos existentes de la UEM Tierras Coloradas.

Nro. Marca Disco Duro Sistema Procesador Memoria Internet Proyector
Operativo
Comp.
12 Dell SATA disco Edubuntu Intel Core i3 3GB de Si Si
duro de 500 12.03. (3MB Cache, SDRAM
GB2 (rpm) 3,30 GHz) DDRS3 a 1333
(7200 rpm) MHz
1 SAMS 80 GB Windows 7 = 2,8 GHz 256 MB Si
UNG
1 Clon 250 GB Windows 7 2GB Si
—Edubuntu



1.2.3. Unidad Educativa Angel Felicisimo Rojas.

p=

Figura 1. 4. Vista frontal y Centro de Computo UEM Angel Felicisimo Rojas.

El Centro de Computo estd a cargo de la Ing. Yadira Pefiaherrera, éste centro cuenta con 11
computadores entregados por el Municipio Provincial de Loja, una impresora multifuncion marca

HP modelo 1536dnf. Las caracteristicas de los computadores se detallan en la tabla 1.6.

La figura 1.4. muestra la vista frontal y el centro de cémputo de la institucién, cuya direccion se
detall6 en la tabla 1.1. en el presente documento.

Tabla 1. 6. Informacién de equipos existentes de la UEM Angel Felicisimo Rojas.

Nro. Marca Disco Duro Sistema Procesador Memoria Internet | Proyector
Comp. Operativo
10 Dell SATA disco Edubuntu Intel Core i3 3GB de Si Si
duro de 500 12.03.12.03 (3MB Cache, SDRAM DDR3
GB2 (rpm) 3,30 GHz) a 1333 MHz
(7200 rpm)
1 Clon 250 GB Windows 7 — | Intel Core 2GB Si

Edubuntu



1.2.4. Unidad Educativa Capuli Loma.

p=

Figura 1. 5. Vista frontal y Centro de COmputo UEM Capuli Loma

El Centro de Cémputo esta a cargo del Licenciado Yovanny Vicente Merchan Valarezo, éste
centro cuenta con 9 computadores entregados por el Municipio Provincial de Loja, una
impresora multifuncién marca HP modelo 1536dnf y un proyector marca Epson modelo Power
Lite X12. Las caracteristicas de los computadores se detallan en la tabla 1.7.

La figura 1.5. muestra la vista frontal y el centro de cdmputo de la institucion, cuya direccién se
detall6 en la tabla 1.1. en el presente documento.

Tabla 1. 7. Informacion de equipos existentes de la UEM Capuli Loma.

Nro. Marca Disco Sistema Procesador Memoria  Internet Proyector
Duro Operativo

Comp.

9 Dell SATA Edubuntu Intel Core i3 3GB de Si Si
disco duro 12.03. (3MB Cache, SDRAM
de 500 3,30 GHz) DDR3 a
GB2 (rpm) 1333 MHz
(7200

rpm)



1.2.5. Unidad Educativa Monsefor Jorge Armijos.

Figura 1. 6. Vista frontal y Centro de CoOmputo UEM Monsefior Jorge Armijos

El Centro de Cdmputo actualmente esta a cargo de la Licenciada Alcira Fidelicia Paltin Criollo,
éste centro cuenta con 11 computadores entregados por el Municipio Provincial de Loja, una
impresora multifuncién marca HP modelo 1536dnf. Las caracteristicas de los computadores se

detallan en la tabla 1.8.

La figura 1.6. muestra la vista frontal y el centro de computo de la institucion, cuya direccién se

detall6 en la tabla 1.1. en el presente documento.

Tabla 1. 8. Informacién de equipos existentes de la UEM Monsefior Jorge Armijos.

Nro. Marca @ Disco Duro Sistema Procesador Memoria Internet Proyector
Comp. Operativo
10 Dell SATA disco Edubuntu Intel Core i3 3GB de Si Si
duro de 500 12.03. (3MB Cache, SDRAM
GB2 (rpm) 12.03 3,30 GHz) DDR3 a
(7200 rpm) 1333 MHz
1 Clon 360 GB Windows 7 2GB Si Si

—Edubuntu



1.2.6. Unidad Educativa Borja.

(

Figura 1. 7. Vista frontal y Centro de Computo UEM Borja

El Centro de Cémputo esta a cargo de la Licenciada Fanny Vicenta Vasquez Mejia, éste centro
cuenta con 9 computadores entregados por el Municipio Provincial de Loja, una impresora LX-

300. Las caracteristicas de los computadores se detallan en la tabla 1.9.

La figura 1.7. muestra la vista frontal y el centro de computo de la institucion, cuya direccién se

detall6 en la tabla 1.1. en el presente documento.

Tabla 1. 9. Informacién de equipos existentes de la UEM Borja.

Nro. Marca Disco Duro Sistema Procesador = Memoria @ Internet Proyector
Comp. Operativo
8 Dell SATA disco Edubuntu Intel Core i3 3DB de Si Si
duro de 500 12.03. (3MB Cache, SDRAM
GB2 (rpm) 3,30 GHz) DDR3 a
(7200 rpm) 1333 MHz
1 Clon 360 GB Windows 7 | 2GB Si Si

—Edubuntu



1.2.7. Unidad Educativa La Pradera.

Figura 1. 8. Vista frontal y Centro de COmputo UEM La Pradera

El centro de Cémputo de la Unidad Educativa esta a cargo de la Doctora Lorena Vicenta Lopez
Criollo, éste centro cuenta con 9 computadores entregados por el Municipio Provincial de Loja y
3 computadores marca llusion que han sido donados por la empresa Colgate Palmolive. La

tabla 1.10 detalla las caracteristicas de los equipos existentes en el mismo.

La figura 1.8. muestra la vista frontal y el centro de computo de la institucion, cuya direccién se
detall6 en la tabla 1.1. en el presente documento.

Tabla 1.10. Informacién de equipos existentes de la UEM La Pradera.

Nro. Marca  Disco Duro Sistema Procesador = Memoria | Internet Proyector
Comp Operativo
9 Dell SATA disco Edubuntu Intel Core i3 3GB de Si Si
duro de 500 12.03. (3MB Cache, SDRAM
GB2  (rpm) 3,30 GHz) DDR3 a
(7200 rpm) 1333 MHz
3 lllusion SATA disco Edubuntu Intel Core i3  3GB Si

duro de 500 12.03.
GB2



1.2.8. Unidad Educativa Planta de Reciclaje.

Figura 1. 9. Vista frontal y Centro de Coémputo UEM Planta de Reciclaje

El Centro de Computo esta a cargo de la Licenciada Nelly Francisca Gaona Salinas, éste centro

cuenta con 10 computadores, entregados por el Municipio Provincial de Loja, una impresora

multifuncién marca HP modelo 1536dnf, una impresora matricial A3 marca Lexmark modelo

2580 y un proyector marca Epson modelo Power Lite X12.

computadores se detallan en la tabla 1.11.

Las caracteristicas de los

La figura 1.9. muestra la vista frontal y el centro de computo de la institucion, cuya direccion se

detall6 en la tabla 1.1. en el presente documento.

Tabla 1. 11. Informacién de equipos existentes de la UEM Ecoldgica

Nro. Marca @ Disco Duro
Comp.

9 Dell SATA disco
duro de 500
GB2 (rpm)
(7200 rpm)

1 IBM Disco duro
260 DB

Sistema

Operativo

Edubuntu
12.03.

Edubuntu
12.03,
Windows 7

Procesador

Intel Core i3
(3MB Cache,
3,30 GHz)

Intel Core 13

Memoria

3GB de
SDRAM
DDR3 a
1333 MHz

2GB

Internet Proyector

Si Si

Si

15



1.3. Andlisis FODA de las UEM

A mas de las caracteristicas técnicas de los equipos de cada uno de los centros Educativos
citados anteriormente, se muestra en la siguiente tabla que representa la matriz FODA las
Fortalezas, Oportunidades , Debilidades y Amenazas existentes en los mismos en base a las

entrevistas realizadas al personal docente de Computacion en las UEM.

Tabla 1. 12. Matriz FODA de las UME

FORTALEZAS
Las UEM cuentan con equipos
computacionales actuales y nuevos

donados por el Municipio de Loja vy
empresas particulares.
UEM

Operativo actual que soporta Software de

Las trabajan con un Sistema

altos requerimientos.
UEM

organizacion dirigida por el Municipio de

Las cuentan con una buena
Loja.

Las UEM trabajan en base a un proceso
participativo entre todas las escuelas.

Las UEM promueven el desarrollo personal
de los estudiantes

Las UEM pueden incluirse en un programa
de mejora académica de estudiantes ya
que cuentan con los conocimientos basicos
necesarios para el uso de un computador y
del software.

DEBILIDADES

Las UEM tienen un curriculo de estudio en
el cual los temas son repetitivos en los
diferentes afios de Educacién Basica.

El numero de ordenadores no es suficiente
para la gran cantidad de estudiantes en
algunas de las UEM.

Falta de motivacion y formacion de los

OPORTUNIDADES

Las UEM tienen el amparo directo del
Municipio de Loja, el cual da a apertura al
planteamiento de nuevos  proyectos
educativos.

Las UEM tienen la posibilidad de que la
entidad Municipio Provincial de Loja apoye

en proyectos de mejora académica.

AMENAZAS

Los tutores de Computacion no tengan la
capacitacion necesaria para impartirla a los
estudiantes.

Las ensefianzas tiendan a ser tediosas y
aburridas para los estudiantes produciendo
malestar en ellos.

Los estudiantes pueden tener problemas al



docentes dentro de las UEM.

Falta de tiempo en el horario escolar en la
materia de Computacion.

Las UEM se basan en un curriculo escolar
al cual deben de regirse hasta terminar el

afo lectivo.

momento de manejar un computador con
un sistema operativo diferente al que se

utiliza en las salas de computo.



2. CAPITULO lI:
CONCEPTUALIZACION DE LA INFORMACION



2.1. Tecnologiay la Educacién

En la actualidad la inclusibn de tecnologia informética representa la admision a grandes
oportunidades y beneficios en el &mbito laboral, personal y mas aln en el proceso de
ensefianza — aprendizaje, por esta razon es inevitable adecuar y actualizar el conocimiento de
los estudiantes para que puedan desempefiarse al mismo ritmo del crecimiento acelerado de la
tecnologia actual.

Es por eso que se puede tomar como ejemplo, el citado por (Gannod, 2003) el Programa TEK
(Tecnologia de Educacién para Nifios), parte de la Universidad estatal de Arizona, conformado
por miembros estudiantes de pre-grado de la Asociacién de Maquinaria de Computacién (ACM)
y asociados de la facultad. Este programa tiene como objetivo hacer la tecnologia accesible
para los nifios, de tal forma que los estudiantes cuenten con un curriculo en el cual se
responda a las preguntas de ¢“Cdémo trabaja un computador’? en vez de ;“Qué hace un
computador’?. En base a lo anteriormente mencionado, es de gran importancia acogerse a
grandes proyectos que ponen a consideracion que los nifios son capaces de crear y no solo

hacer uso del software que cominmente se aprende normalmente en los afios escolares.

Los nifios en la actualidad han nacido y se desarrollan en la era digital, tanto asi que no se
conforman con solo jugar sino que han tomado el computador como una herramienta en la cual

se puede investigar y aumentar sus conocimientos.

Entre los beneficios de incluir tecnologia informatica a los estudiantes se puede citar:

v' Los estudiantes podran desarrollar la imaginacién, confianza y las estrategias para
resolver un problema.

v' Los estudiantes podran descubrir habilidades computacionales que poseen.

v' Explorar significativamente las diferentes maneras en que los estudiantes puedan
expresar sus ideas y plasmarlas mediante un lenguaje de programacion

v" Generar interés por la ciencia y tecnologia



2.2.

Los nifios y la programacion

(krajnovig, Baki's-Tomic, & Vesna) Mencionan que programar es un proceso creativo el cual

estimula a los estudiantes, no esta limitado por los conocimientos matematicos que el

estudiante posea pero proporciona el desarrollo del pensamiento procesal algoritmico y

estimula el espiritu de la exploracion.

Sin lugar a duda existen ventajas al ensefiar a los estudiantes de Educacién Basica, para que

intervengan en el uso de los computadores con el fin de incluir su creatividad e imaginacion

mediante la utilizacion de un lenguaje de programacion, entre las ventajas que se pueden citar

son las siguientes.

v

2.3.

Los estudiantes disfrutan el trabajo, debido a que se motivan por el hecho de que
pueden programar sus propios juegos y aplicar su imaginaciéon para alcanzar sus
objetivos.

Se alienta a los nifios a desarrollar su pensamiento logico y racional, ya que el hecho de
utilizar un lenguaje de programacion conlleva a utilizar cierto formalismo de légica de
primer orden para representar conocimiento y aplicarlo en la solucion de un problema.
Se desarrolla el potencial intelectual de los nifios despertando en ellos el interés en la
inclusién tecnolégica informatica en sus estudios actuales.

Permite a los nifios tener un mejor entendimiento del funcionamiento y procesamiento de
datos dentro de las aplicaciones y juegos, los cuales ellos utilizan cada dia, los
estudiantes podran entender el funcionamiento de las mismas mas alla de lo que

realmente ven.

Paradigmas de programacion.

Existen varios paradigmas' de programacion que definen las reglas, patrones y estilos de

programacion, los mismos que son usados por un grupo de lenguajes. No hay uno mejor que

otro, pero cada uno brinda ventajas o desventajas dependiendo la situacion o el problema que

se quiera resolver.

1 . . . ’ .z
Paradigma.- representa un enfoque particular o filosofia para la construccion del software



El objeto de ésta investigacidbn es encontrar el paradigma indicado de una lenguaje de

programacion que los estudiantes de Educacion Basica puedan aplicar y utilizar, por lo que en

la Tabla 2.1, se puede observar las caracteristicas de cada uno de los lenguajes.

Tabla 2. 1. Lenguajes de programacion seguln su paradigma

Paradigma

Lenguajes

Funcionales

Lenguajes

Logicos

Lenguajes
imperativos

proceduales

Lenguajes
Orientados
Objetos

Ventajas

Evalla expresiones y funciones matematicas.

No existe la asignacion., evita declarar y cambiar datos.

Interviene la definiciéon de reglas. “If then”.

Programacion declarativa

Definicion de procedimientos

Definicion de tipos de datos

Chequeo de tipos en tiempo de compilacion

Cambio de estado de variables

Pasos de ejecucion de un proceso

Definicion de clases y herencia.

Objetos como abstraccion de datos y procedimientos

Polimorfismo y chequeo de tipos en tiempo de ejecucion

Ejemplos

LISP,
Scheme,
Hashell

Prolog,

Mercury

C++

Java

Una vez analizadas las caracteristicas de los paradigmas de programacion se puede concluir

que la mejor opcion es la busqueda de un lenguaje de programacion que cumpla con las

caracteristicas de una programacién Orientada a Objetos por las siguientes razones:

v" OOP proporciona una estructura modular de los programas, lo que es ventajoso para la

definicion de datos, donde se ocultan los detalles de implementacion.
v" OOP hace que sea mas facil de mantener

nuevos objetos se pueden crear en base a otros creados anteriormente

y modificar el cédigo existente, es asi que

v" OOP proporciona un framework que suministra componentes de software que pueden ser

adaptados y modificados por el programador, lo cual es util para el desarrollo de interfaces

graficas de usuario. (krajnovig, Baki's-Tomic¢, & Vesna).



2.4. Lenguajes de programacion orientados a la ensefianza de nifios

En base a los proyectos realizados en diferentes lugares del mundo se puede decir que crear
juegos es considerada una actividad motivadora para los nifios, que se estan incluyendo en el
area tecnoldégica, permite que los nifios expresen su creatividad, implementen ideas originales y

aprendan conocimiento estructurado y légico.

En la tltima década se han desarrollado y considerado una serie de lenguajes de programacion,
algunos de ellos son mencionados por (Akcay & Ozden, 2012), herramientas, técnicas y
soporte de tecnologia, por lo que es aceptable que se promueva la programacion no solo en la

educacion superior sino en la secundaria y primaria.

A continuacion se citan algunas de las herramientas disponibles para ser utilizadas vy

manipuladas por nifios.
2.4.1. Alice 2

Es un ambiente de programacion creado en Carnegie Mellon University mencionado por (Pane,
2002) en el lenguaje de programacion Python (Cooper, Dann, & Pausch). Es una herramienta
de creacion de secuencias de comandos y prototipos 3D y estd disponible para varias
plataformas asi como Windows, Mac, Linux.

Esta herramienta permite a los nifios incluirse en el aprendizaje de la programacién orientada a
objetos anteriormente mencionada y aprender conceptos de programacion en el contexto de la

creacion de peliculas animadas y juegos simples.

En ésta herramienta los estudiantes realizan la escritura de scripts simples pueden controlar la
apariencia y comportamiento de los objetos en el entorno de programacién y durante la
ejecucion del scripts los objetos responden a las entradas del usuario ya sea por el ratén o el

teclado.

Alice permite a los estudiantes ver inmediatamente cémo sus programas de animacién se
ejecutan, lo que les permite comprender facilmente la relacion entre las instrucciones de

programacion y el comportamiento de los objetos en su animacion.

% Alice http://www.alice.org/
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Figura 2.1. Ejemplo realizado en la herramienta Alice
2.4.2. Scratch.

Es un lenguaje de programaciéon que permite crear de una manera facil historias interactivas,
animaciones, simulaciones matematicas, juegos, etc.; Fue desarrollado por Lifelong
Kindergarten Group en el Laboratorio de Medios del MIT. Dentro de Scratch la actividad es

mezclar graficos, animaciones, fotos, musica y sonido.

Scratch es inspirado en las ideas de Logo, es orientado a objetos, flexible y se ejecuta sobre las

plataformas Mac, Windows y Linux.

En SCRATCH se utiliza la metafora de “piezas encajables” para animar objetos que se
encuentran en la pantalla, con un uso muy sencillo e intuitivo, desde un “entorno de desarrollo”
gue muestra de un solo golpe de vista todos los elementos necesarios: escenario, objetos y

elementos del lenguaje, elementos que son mencionados por (Pane, 2002).

Figura 2.2. Ejemplo realizado en la herramienta Scratch



2.4.3. Logo*.

Es un lenguaje popular para nifios, con una sintaxis que fue disefiada para ser mas facil de

aprender y leer.

Es usado para programacion funcional para generar formas basicas usando un “turtle cursor”, el
cual es un cursor en la pantalla con forma de tortuga, el cual puede dar movimientos e
instrucciones de dibujo. (IDLBI, 2009) ademas menciona que Logo es una herramienta que
permite programar movimientos cortos en un tiempo muy corto. Es desarrollado en la

plataforma C# sobre Silverlight usando Visual Studio 2010
2.4.4. Hackety Hack.

Hackety Hack es un software clasico para ensefiar a programar con Ruby, una leccion a la vez.
Permite realizar programacion basica sin previa experiencia ya que se puede empezar con la
sintaxis basica de programacion en el lenguaje Rudy. Utiliza un kit de herramientas para hacer

facil y divertida la construccién de interfaz gréfica.
oo I

A New Program

Figura 2.3. Ejemplo de programa realizado en Hackety Halk
2.4.5. Toontalk 4.

Se diferencia de otras herramientas de programacion porque combina la idea de lenguaje de
programacion con las interfaces de usuario de un video juego. (IDLBI, 2009) menciona que
éste programa fue creado por (Morgado & Kahn, 2007)

Un programa Toontalk es una secuencia de reglas, donde cada regla tiene una cabeza y una

cola menciona (krajnovig, Baki's-Tomig, & Vesna).

* http://logo.codeplex.com/
* http://www.toontalk.com/English/free.html



La cabeza es un patrén que es comparado con un argumento que debe ser un tupla.

A I LI R .

Figura 2.4. Pantalla de bienvenida a Toontalk.
2.4.6. Kodu game lab.

El lenguaje Kodu esta disefiado para el desarrollo de juegos y proporciona primitivas derivadas
de escenarios de juego, los programas estan expresados en términos fisicos. A diferencia de
los demas lenguajes de programacion, se pueden expresar conceptos de juegos de una manera

simple, directa e intuitiva

O Yuasimcer ‘
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Figura 2.5. Ejemplo de creacidn de escenarios en Kodu.
2.4.7. Rur-Ple.

Es una herramienta disefiada para ayudar en el aprendizaje de programaciéon usando el
lenguaje Python. Se trabaja en un mundo artificial en el cual un robot puede ser programado
para realizar varias actividades, se aprenderd de ésta manera a escribir programas usando
sintaxis Python y aplicar habilidades de programacion en un entorno mas tradicional usando un

intérprete. (Roberge, 2006)



Learning Python: Child's Play with RUR-PLE!
L
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Figura 2.6. Pantalla de bienvenida de RUR-PLE

La propuesta va encaminada a la capacitacion de estudiantes, que tienen edades entre los 6 y
8 afos, por lo que se debe evaluar factores como completitud y facilidad de uso por lo que la
herramienta a utilizar debe tener un entorno gréfico facil de deducir y manejar, asi también se
debe considerar que a ésa edad no pueden leer y escribir correctamente por lo que la
herramienta debera permitir a los estudiantes programar sin la necesidad de escribir codigo.

Una vez conocidas las condiciones en las que se va a trabajar e introducidas algunas de las
herramientas mas utilizadas, la Tabla 2.2. resume las principales caracteristicas de los
diferentes lenguajes de programacién que permitirdn tomar la decision mas idénea al momento

de escoger la herramienta correcta a utilizar en el presente proyecto.

Entre las caracteristicas que hacen a las herramientas idéneas para trabajar se tomaron en
cuenta las caracteristicas de programacion, el grado de dificultad de uso de la herramienta, la

interfaz de usuario, su portabilidad, idioma disponible y la licencia de la misma.

Para definir el grado de dificultad de la herramienta de programacién, se hace referencia a la
rapidez en que los nifios acceden a las diferentes opciones dentro de la herramienta y la

manera en que ellos las manipulan ya sea haciendo clic, arrastrando o escribiendo comandos.

La interfaz de usuario se cataloga como intuitiva, amigable y compleja; intuitiva en el caso de
que la las acciones a realizar dentro de la herramienta sean féciles de deducir, amigable si la
herramienta muestra un entorno grafico que sea de gusto o conocimiento del estudiante,
ademas, que contenga colores llamativos y gréficos divertidos que motiven al estudiante a
trabajar; por dltimo, se expone la complejidad de la herramienta de programacion en el caso de
gue el entorno grafico amerite la escritura de comandos , creacion de instrucciones de una

forma tediosa para la edad de los nifios.



Tabla 2. 2. Tabla comparativa de Lenguajes de Programacién para Educacion Basica

Herramientas

Alice

http://www.alice.orqg/

Scratch

Http://scratch.mit.ed
u/

Squeak

http://www.squeak.or

al

Hackety Halk

http://hackety.com/

Kodu

http://www.microsoft.

com/en-
us/download/details.

aspx?id=10056

Caracteristicas de programacién

Entorno grafico de programacion en 3D.

Es programacién orientada a objetos que
permite a los programadores aprender
fundamentos de la automatizacion
multimedia y la l6gica del programa

Es un lenguaje de programacion visual, apta
para nifilos desde los siete afios en adelante.
Los proyectos realizados son compartidos en
la comunidad Scratch.

Permite realizar aplicaciones gréficas
interactivas de forma intuitiva, en un
ambiente grafico y altamente modificable.

Consta de un editor, compilador, depurador

de coédigo , utilidades de impresion
navegador, etc.
Es una herramienta que  permite

programacion béasica en lenguaje Ruby. El
editor de texto y tutorial son integrados

Lenguaje de programacion visual de
Microsoft realizado para la Creaciéon de
juegos a partir escenarios en 3D.

Portabilidad

Windows (2000, XP,
Vista, Windows 7),
Mac OSX 10.3 and
higher, and Linux

Windows 2000, XP,
Vista, Windows 7)
and Mac OS X (10.3
or later

Windows, Mac OSX,
Linux/Unix and OS/2
Warp

Requiere: maquina
virtual SqueakVM e
Imagen (Imagefile)

Windows

Windows

Requiere .NET
framework 3.5 y XNA
Framework 3.1

Licencia @ Grado de
dificultad
de uso
Gratuito Medio
Gratuito, Bajo
licencia
Creative
Commons
Software Medio
educativo
libre
Gratuito Alto
Licencia Medio
de
Creative
commons.

Interfaz
de
usuario

Intuitiva

Amigable

Amigable

Intuitiva

Amigable

Compleja

Compleja

Idioma

Inglés

Esspafiol-
Inglés

Espariol

Inglés

Espariol


http://www.alice.org/
http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=10056
http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=10056
http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=10056
http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=10056

Toontalk

http://www.toontalk.c

om/English/free.htm

RUR-PLE (Python)

http://sourceforge.ne

t/projects/rur-
ple/?source=dlp

Su entorno es un mundo animado virtual con
objetos que los nifios deben de utilizar como
en un juego proporcionando metaforas para
construccion de programacion [11]

Es un entorno disefiado para programar
utiizando el lenguaje de programacion
Python. Se puede programar un robot para
realizar diferentes tareas.

Windows

Windows

Gratuito

Software

libre bajo

la licencia
GPL

Alto

Alto

Compleja

Compleja

Inglés

Inglés



Como se muestra en la Tabla 2.2, todas las herramientas son aptas para estudiantes de
educacién béasica, ya que son idéneas a aplicarlas a nifios con distintas edades y
habilidades motrices o capacidades de lectura y escritura que poseen, sin embargo, se
debe tomar en cuenta la portabilidad en cuanto a las plataformas en las que se va a
trabajar y facilidad de manipulacion debido a que los estudiantes no han trabajado con
anterioridad conceptos referentes a programacion.

Debido a que el presente proyecto va encaminado a la ensefianza de estudiantes que
poseen edades entre los seis y ocho afios, la herramienta mas flexible y adaptable es
Scratch por su facilidad de uso, interfaz intuitiva y amigable; por otra parte, la herramienta
Scratch es muy portable ya que posee gran variedad de paquetes en diferentes sistemas
operativos y su licencia es gratuita, de ésa manera se puede asegurar que no se

presentaran limitaciones al momento de utilizar todos sus componentes.

Luego de haber detallado las diferentes caracteristicas de los lenguajes de programacion
anteriormente citados en la tabla 2.2, se puede clasificar a los mismos como herramientas
de ensefianza para los estudiantes segun las edades de los mismos, de acuerdo a las
habilidades que poseen los estudiantes al momento de utilizar la computadora, la facilidad
de uso, interfaz gréfica de la herramienta y las capacidades de lectura y escritura que
poseen los estudiantes en los diferentes afios de Educacién Basica.

Tabla 2. 3. Herramientas de programacion de acuerdo ala edad de los estudiantes

Herramienta Nivel de Habilidades a desarrollar Edades
de Educacion
Programacion Basica
Scratch Primero Desarrollo de motricidad al manejar el raton para 6-8
hacer clic y arrastrar los diferentes comandos a la
Segundo zona de programacién al momento de crear sus
Tercero aplicaciones.

Los estudiantes aprenderan importantes conceptos
matematicos y computacionales, ademas de pensar
creativamente, sistematicamente y como trabajar
colaborativamente

Alice Cuarto Los estudiantes desarrollaran habilidades creativas 9-10
Quinto en la resolucién de problemas.

Construccion de programas a través de un sistema
basado en arrastrar y soltar, evitando centrarse en la



Hockey Hall

RUR-PLE
(python)

Sexto

Séptimo

sintaxis del lenguaje de programacion.

Los estudiantes editaran sentencias de codigo para
la creacién de programas.

Los estudiantes aprenderan la sintaxis Python para
la creacién de simples programas, Se trata de un
lenguaje de programacion multiparadigma, ya que
soporta objetos, programacion, se ha escogido éste
lenguaje para la edad sefialada ya que tiene un
grado de complejidad considerable.

11

12-13


http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_multiparadigma
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3.1. PLANPILOTO PROPUESTA: ACADEMIA LITTLE GEEKS

El prototipo del proyecto a ejecutar en la Academia Little Geeks se efectla de acuerdo a
las fases citadas por (Campelo, Garcia, Hollman, & Viel, 2008), las mismas que son las

gue se encuentran en la figura 4.1 y de las cuales se realiza una breve descripcion

Nombre del Proyecto.

Fundamentacion

Marco Teorioo

Objetivos

Lineasde accion

Programacion de Actividades

Gestion y Comunicacion.

— — — — | f— | — —_f—
J— NS | S | N | S | S L | S

Evaluacion.

Figura 3.1. Fases del proyecto Little Geeks
Fuente: Propuesta realizada por (Campelo, Garcia, Hollman, & Viel, 2008)

v" Nombre del Proyecto. Es necesario que el nombre del proyecto permita
identificar y dar una idea general de las actividades a realizar en el mismo.

v Fundamentacion.- dentro de esta fase se especifica la problematica o desafios
que se pretende abordar en el proyecto

v' Marco teodrico.- Es necesario que ésta fase contenga informacién importante que
ayude a explicitar desde estas concepciones teoricas la problematica abordada.

v' Objetivos.- Es una meta o finalidad a cumplir para la que se disponen medios
determinados. En general, la consecucion de un determinado logro lleva implicita
la superacion de obstaculos y dificultades que pueden hacer naufragar el proyecto
0, al menos, dilatar su concrecion. Ademas, el cumplimiento o incumplimiento de
objetivos puede conllevar sentimientos de euforia o frustracién, que afectaran la
salud psiquica para bien o para mal de quien se ve afectados por ellos.

(http://lwww.definicionabc.com/general/objetivo.php)



v' Lineas de accién.- Se mencionan las lineas de accién que se van a aplicar para
la ejecucion del proyecto.

v" Programacion de actividades.- Contiene el cronograma de trabajo, planificacion,
responsables, destinatarios y recursos necesarios para poner en marcha el
proyecto en ejecucion.

v' Gestién y comunicacién breve descripcién del proyecto realizado

v' Evaluacion.- se deben mencionar los indicadores de evaluacion.
3.2. Nombre de Proyecto
Curso del lenguaje de Programacion Scratch y Alice. Academia Little Geeks
3.3. Fundamentacion.

Actualmente son numerosas las herramientas que se utilizan para incentivar a los nifios
de edades tempranas al uso de tecnologia nueva basada en programacién de objetos que
les permita no tan solo motivar su trabajo sino desarrollar muchas destrezas que conlleva
el uso de las mismas como por ejemplo psicomotricidad por el uso del mouse,
razonamiento l6gico para la creacién de algoritmos y manipulacion de lenguajes de

programacion.

El prototipo del proyecto se lo realiza como una propuesta de inclusién tecnoldgica a los
curriculos educativos actuales en las instituciones educativas de la ciudad de Loja, para
lo cual se ha decidido capacitar a estudiantes de diferentes instituciones educativas con el
fin de evaluar su comportamiento y aprendizaje antes y después de poner en marcha el

curso vacacional.

La capacitacion a los estudiantes se la realiza en base a los conocimientos que ellos
actualmente han adquirido en las diferentes instituciones educativas mediante una prueba
de diagnostico ajustable a la edad que ellos poseen, luego se parte con la introduccion de
conceptos basicos de programacion y el manejo de software, el cual les permitira utilizar
su creatividad para el desarrollo de animaciones o juegos de una manera facil ya que la

herramienta a utilizar tiene un entorno grafico facil de entender.

La ejecucion de éste proyecto permitira realizar una evaluacién de resultados que se
obtienen de acuerdo al rendimiento de los estudiantes y conocimientos adquiridos en

base a métricas que se propondran a lo largo de las ensefianzas impartidas.



La muestra poblacional existente para el presente proyecto cuenta con la intervencién de
18 estudiantes que comprenden edades entre 6 a 8 afios en, los cuales utilizan la
herramienta Scratch, y 13 estudiantes que comprenden edades entre 9 a 11 afios los
cuales trabajan con la herramienta Alice.

Las razones por las cuales se utiliza la herramienta Scratch con los estudiantes de
edades tempranas es por su facilidad de manipulacién, por su entorno grafico y por la
gran cantidad de instrumentos que permite utilizar para la creacion de animaciones,
historietas y juegos. Esto es muy importante ya que los estudiantes a esa edad en su
mayoria no pueden leer ni escribir correctamente, por lo que la herramienta que ellos

manipulan debe der intuitiva y facil de utilizar.

En el caso de Alice, los estudiantes pueden deducir con facilidad la manera de ir
utilizando las herramientas y crear sus aplicaciones, Alice les permite realizar sus propios
proyectos ya que contiene un gran numero de escenarios, objetos y funciones que

pueden utilizar, a mas de las que ellos piensen necesario crear.

Antes de empezar, es conveniente realizar un analisis del ambiente de trabajo donde se
detecten las fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas que se presentan al
momento de poner en marcha el proyecto de capacitacion de los lenguajes de
programacion Alice y Scratch, las mismas que se especifican en la tabla 3.1.

Tabla 3. 1. Analisis FODA antes de la ejecucion del Proyecto Little Geeks

FORTALEZAS

Los estudiantes en su mayoria han
trabajado con computadores con
anterioridad.

Los estudiantes manejan el sistema
operativo Windows.

Existen los materiales suficientes de
trabajo para las capacitaciones.

Se cuenta con el presupuesto
necesario para la adquisicion de
material para las clases

Se cuenta con una sala prevista de

computadores en muy buenas

OPORTUNIDADES

Los estudiantes tienen una gran motivacién por el
aprendizaje de nuevas herramientas.

Los estudiantes en un gran porcentaje tienen los
conocimientos basicos necesarios para utilizar
nuevas herramientas de Software.

Los estudiantes tienen un computador en casa lo
cual les permite realizar practicas extra clases.
Los estudiantes pueden adquirir nuevos
conocimientos que les permita enriquecer sus
conocimientos.

Los estudiantes tienen la oportunidad de

demostrar ante las personas sus proyectos



condiciones para trabajar. desarrollados con su creatividad y habilidad.

+ Los estudiantes tienen acceso a < Los estudiantes pueden plasmar sus ideas

internet para realizar alguna mediante la programacion de animaciones,

consulta que deseen. historias o juegos.
« ElI ndmero de estudiantes es
cémodo para trabar tanto para los

tutores como para los estudiantes

DEBILIDADES AMENAZAS

« Complejidad en el uso de la nueva + Los tutores de Computacion no tengan la

herramienta de programacion.

Falta de comprension de algunos de
los nuevos términos informaticos
introducidos referentes a lenguajes
de programacion.

Falta de concentracion de los

estudiantes por el hecho de poseer

capacitacion necesaria para impartirla a los
estudiantes.

Las ensefanzas tiendan a ser tediosas vy
aburridas para los estudiantes produciendo
malestar en ellos.

introduccion de

Puede causar confusiéon la

nuevos términos informaticos

la ensefianza la

internet y paginas de juegos a las Puede causar retrasos en

cuales les es facil acceder. variacion de edades entre los estudiantes.

3.4. Estrategias para mitigar las debilidades y amenazas encontradas

Una vez especificados los elementos dentro de la matriz FODA, se procede a realizar un
plan estratégico que permitird mitigar y llevar de una manera correcta el plan educativo

propuesto en el presente trabajo de investigacion.

Estrategia ofensiva (fortalezas + oportunidades): Utilizar los materiales existentes para
realizar varias actividades que motiven a los estudiantes a aprender de una manera
divertida, utilizando los recursos de internet, tecnolégicos y manuales adquiridos con el

presupuesto disponible, tales como rompecabezas, actividades de colorear, etc.



Estrategia defensiva (fortalezas + amenazas): Realizar una capacitacion a los futuros
tutores de los estudiantes con el fin de que todos los contenidos estén bien estudiados
asi como también las posibles actividades a realizar en cada una de las clases utilizando
todos los recursos posibles buscando siempre despertar el interés en los nifios.
Estrategia de reorientacion (debilidades + oportunidades): Partir con la ensefianza de
conceptos basicos de programacion a los estudiantes de manera que durante el proceso
de aprendizaje no tengan vacios que les impida manejar lenguajes de programacion que
van a utilizar por primera vez como lo son Scratch y Alice.

Estrategia de supervivencia (debilidades + amenazas): realizar una planificacién rica en
contenido que evite la confusion de términos y de acuerdo a la edad de los estudiantes,
de ésta manera los estudiantes seran orientados a realizar actividades que estan dentro
de sus capacidades evitando frustraciones y motivandolos a aprender el manejo de
nuevas aplicaciones utilizando su creatividad y pensamiento critico. Ademas se puede
proponer que se realicen actividades en donde se incluya el manejo de palabras en inglés

basicas que ellos utilizan en la herramienta.

3.5. Metodologias aplicadas

Una vez realizado el andlisis de las herramientas y determinados los lenguajes de
programacion destinado a la ensefianza a los estudiantes en las diferentes edades, se
debe tomar en cuenta que la ensefianza a estudiantes no se la realiza de una manera
aleatoria ni casual, mas bien la eleccion de la metodologia depende de factores diversos,

los cuales se citan a continuacion:

La experiencia previa del docente.- Lo cual va relacionado con los modelos de
ensefianza que el docente haya adquirido con anterioridad ya sea en la ensefianza de

programacion o en cualquier otras disciplinas.

Concepciones propias.- Es un factor en el cual el docente puede decidir una ensefianza
expositiva a los estudiantes o intentar incentivar a los estudiantes el descubrir por medios

individuales.

La relacion entre la metodologia y los objetivos de ensefianza.- Es un aspecto muy
importante ya que los objetivos planteados desde un principio son el punto de partida para
escoger la forma en que ellos adquiriran los conocimientos y como los van a aplicar para

llegar a demostrar su aprendizaje significativo.



El factor estudiantes es primordial ya que en el caso del proyecto que al momento estéd en
curso se debe tomar en cuenta la edad de los mismos, intereses, nivel de conocimientos
evitando asi frustraciones y provocando asi la pérdida de interés y motivacion. La manera
de identificar el ambiente de trabajo de los mismos se la podria realizar mediante una
prueba de diagndstico antes de poner en marcha la ensefianza.

“El factor contenido influye directamente en la metodologia a aplicar, ya que es diferente

en el caso de que el contenido a impartir es practico o tedrico” (Hernandez, 2004)

La Academia Little Geeks ha planificado el prototipo de educacién para estudiantes de
Educacion Bésica que comprenden edades entre 6 a 12 afios, orientandose a la
ensefianza de contenido netamente practico, aunque cabe recalcar que existen conceptos
béasicos referentes a las herramientas de programacion Alice y Scratch que los
estudiantes deben manejar.

Por otra parte, se tienen claros los objetivos para cada una de las clases en base a la
planificacion realizada para los estudiantes de las distintas edades, lo que se podra
apreciar mas adelante en el presente capitulo. Una vez ya determinados los objetivos, se
puede determinar los métodos, técnicas y procedimientos aplicables a la capacitacion y
obtener los objetivos propuestos.

A continuacioén se citan algunos métodos aplicados en el proceso ensefianza aprendizaje
de distintas areas de ensefianza, los mismos que van a contribuir en el desarrollo de

aprendizajes significativos.®

Tabla 3. 2. Resumen de Métodos y Técnicas aplicados en el proyecto Little Geeks

Actividades Metodologia Técnica

Proyeccién de peliculas y videos acordes a los Comunicacion Observacion indirecta real
temas de ensefianza, como por ejemplo la Directa
introduccién de los periféricos de entrada/ salida

del computador.

Introduccion del concepto algoritmo, realizando = Intervencion Técnica Interrogativa,
la ejemplificacion de los mismos con rutinas docente alumno = dramatizacion.

diarias que se realizar en casa, en la escuela o

5 .. . ope . . .y .. .
En el aprendizaje significativo hay una interaccién entre el nuevo conocimiento y el ya existente, en el cual
ambos se modifican



en el parque.

Identificacion de herramientas de programacion
Gtiles para dibujar un nuevo objeto, los
estudiantes las identifican antes de empezar

con la creacion de un objeto en particular.

Planteamiento de una actividad, creacion de
objetos. Los estudiantes utilizan su imaginacion
e individualmente crean un objeto y le dan

movimiento.

Los estudiantes crean una animacion en base a
una presentada a su maestro, buscando las
herramientas que se pueden utilizar en el

entorno Scratch o Alice.

Los estudiantes en grupo simulan el juego
Quién quiere ser millonario respondiendo

preguntas de acuerdo a lo aprendido.

Dialogo y discusion en clases en base a la
observacion de una animacion ya creada, con el

fin de crear una similar.

Realizacion de proyecto final. Los estudiantes
realizan la animacion en un ambiente de

carreras de autos.

3.6. Objetivos

El objetivo general del proyecto es contribuir en el proceso de ensefianza aprendizaje y
obtener resultados satisfactorios por parte de los estudiantes después de haber
interactuado con nuevos conceptos informaticos y la herramienta Scratch, y a la vez que

éstos sean de uso préactico para los mismos, todo esto mediante un trabajo cooperativo e

individual de los estudiantes.

Los objetivos especificos son los siguientes:

Deductivo

Actividad
independiente

de los alumnos

Inductivo

Activo

Analitico

Actividad grupal

Técnica de observacion

Técnica de observacion

directa.

Técnica de observacion

Técnica de observacion

directa real

Técnica de observacion

directa

Técnica de observacion

directa.



v' Analizar el rendimiento de los estudiantes al introducir conceptos basicos de
programacion.

v Identificar el entorno de Scratch y Alice, ademas utilizar las herramientas
correctamente de forma individual y al trabajar en equipos.

v' Guiar al estudiante en la construccién de secuencias de pasos en objetos
inanimados con el objetivo de darle movimientos o efectos de sonido o imagen.

v' Intervenir en el desarrollo de pequefias historias o0 animaciones realizadas
mediante el uso de las herramientas Scratch y Alice.

v' Establecer indicadores de evaluacion del aprendizaje significativo que adquieren
los estudiantes

v"Incentivar en los nifios el deseo de programar de una forma divertida y motivadora
por medio del desarrollo de proyectos actuales y de interés para los mismos.

v' Evaluar el rendimiento de los estudiantes mediante la realizaciébn de una

presentacion final.
3.7. Lineas de accidn

En coherencia de los objetivos perseguidos, las lineas de accion del proyecto se

concretan en lo siguiente:

Anadlisis de los conocimientos adquiridos de conceptos informaticos antes de la
capacitacion mediante pruebas de diagndstico a los estudiantes, las mismas que se

encuentran tabuladas en el Anexo 2.

Recopilacién, evaluacion y aplicaciéon de metodologias ensefianza-aprendizaje correctas y

adecuadas para las diferentes edades de los estudiantes.

Capacitacion de los estudiantes integrando contenidos teéricos y practicos, e
interactuando asi con las herramientas Scratch y Alice. Dentro de ésta linea de accibn se
realiza la planificacion de las clases a impartir y el impulso del trabajo creativo e individual

de cada uno de los estudiantes.

Evaluacién de mejoras académicas adquiridas por los estudiantes mediante la realizacién
de un proyecto final en el cuél aplican los conocimientos adquiridos y la evaluacién

progresiva de los mismos.



3.8. Programacion de actividades

Para realizar la programacién de actividades se trabaj6 en la planificacién de contenidos
a impartir en las clases de las herramientas de Programacion, la invitacion a la
participacion del curso por medio del uso de correo electronico; asi también buscar la
disponibilidad del lugar o sala de cédmputo a utilizar, otro factor importante fue realizar el
presupuesto necesario para adquirir el material de trabajo de acuerdo a la cantidad de
estudiantes.

En base a las lineas de accién propuestas en el proyecto se puede seguir con la
construccién del cronograma de actividades, en donde se detallan las fechas de inicio y
fin del proyecto, asi como también los recursos utilizados, destinatarios y responsables
del proyecto.



Mod  |Nombre de tarea Duracion  |Comienzo Fin Pr  |Nombres de los recursos
de ¥ ~ ~ ~ vl v ~ [23jun'13 07 jul '13 [21]ul'13 04 ago '13 [18ago'13
tare: viM]s[x[op[aJLr]JvIm]s[x][o[1JL]v][m]s
FE o - Actividades Iniciales 15 dias lun 24/06/13  vie 12/07/13 Infermacién,Computadores| L. e L
2 & Andlisis de Metodologias de 5 dias lun 24/06/13  vie 28/06/13 Computadores[1],Internet[1 Ed-€pmputadores[1],Internet[1]
ensefianza-aprendizaje :
3 |# Anilisis de las herramientas 5 dias lun 01/07/13  vie05/07/13 2  Tutor,Computadores[1],Inte ‘B3 Fytor,computadores[1] Internet[1]
adecuadas para los 5
estudiantes en las
diferentes edades y
distribucion de cursos.
4 | Planificacién de la Sdias  lun08/07/13 viel2/07/13 3 ):
Capacitacian con las
herramientas Scratch
5 B Documentacion 0 dias vie 12/07/13  vie12/07/13 4 & 12/07 s
CE o = Capacitacién 15 dias lun 15/07/13 vie02/08/13 1  Computadores[l],Crayones| @ _ l’
7 | Prueba de diagndsticoalos  1dia lun15/07/13 lun15/07/13 4  Computadores[1],Crayones| Computadores[1],Crayones[1],Hojas papel bond[1],Tijeras
estudiantes papel bond[1],Tijeras
- Introduccidn a Scratch ! ] dores[1],Cray Computadores[1 ];CF;“aYE:'I'IES[ile ojas papel bond[1],Tijera
+ Creacién de objetos 1dia mié 17/07/13 mié&17/07/13 &  Computadores[1],Crayones| ComPutadOres[ill?ﬁraf\fﬂﬂes[ilxﬂoii5 papel bond[1], Tijer
10 |# Movimientos y estilos de 1dia jue 18/07/13 jue18/07/13 9  Computadores[1],Crayones] ComPutadores[ilcfﬁ\mﬂes[iLHOJ'ES papel bond[1], Tijs
rotacion papel bond[1],Tijeras
11 | Botones deslizary 1dia vie 19/07/13  vie19/07/13 10 Computadores[1],Crayones] OmputadOrESEi];:’EI'EVOHES[llJ'lOJ'ES papel bond[1],T
posiciones en el escenario papel bond[1],Tijeras
12 |#* Aplicar movimientos de 1 dia lun 22/07/13  lun22/07/13 11 Computadores[l],Crayones| Cﬂmwtadrflre:s{i],Cra\fDHES[lLHDJ'aS papel bond
rebote papel bond[1],Tijeras
13 |# Creacion de disfrases 1dia mar 23/07/13 mar23/07/13 12 Computadores[1],Crayones| ComPutarfiories[ilxﬁa\mﬂES[1LHOJ'ES papel bon
14 |+ Fscenarins v efectos visuales 1 dia mié 24/07/132 mié 24/07/13 13 Comnutadoresi1].Cravones! ComDut:r-.!dt:Jres[:l],Cra\ronesf'.ll.Hoias- papel ba

Figura 3. 2. Cronograma de actividades del Proyecto Little Geeks




El presupuesto destinado a la capacitacion del lenguaje de programacion Scratch y Alice

se lo realiz6 de acuerdo a

la planificacion y a las metodologias aplicables a los

estudiantes de edades entre los cinco y nueve afios. Por lo que los recursos a utilizar

fueron escogidos con el fin de realizar actividades en donde los estudiantes desarrollen

sus habilidades creativas y de motricidad fin y gruesa. Cabe recalcar que las actividades

se las desarroll6 pensando en las capacidades de los estudiantes, tomando en cuenta

gue algunos no pueden escribir, leer, manejar el ratbn correctamente, entre otras cosas.

Los recursos necesarios para el proyecto se detallan a continuacion en la Tabla 3.3.

Tabla 3. 3. Presupuesto para el proyecto Academia Little Geeks

Inscripciones
Curso Scratch

Subtotal de
Inscripciones

Mercadeo

Impresion de
Certificados

Subtotal Mercadeo

Materiales
Pliego de cartulina

Fundas de Papel
Lustre A4

Gomas (Pegamento
UHU)

Resma de papel Bon

INGRESOS
Cantidad Costo Unitario
20 5
GASTOS
Cantidad Costo Unitario
40 2,00
Cantidad Costo Unitario
20 0,3
20 1,00
10 2,5
1 5,00

Costo Total

100

100

Costo Total

80

80

Costo Total

20

25



A4
Caja de crayones

Marcadores de
pizarra

Copias

Subtotal de
materiales

Gastos Varios

Dulces para las clases

Subtotal Gastos
Varios

Alquiler de la Sala
Instructor
TOTAL DEL GASTO

Gastos
Administrativos

Imprevistos 5%

Subtotal Gastos
Administrativos

Total de Gastos

20

1000

Cantidad

30

30

Cantidad

222

1,50

1,00

0,02

Costo Unitario

30,00

25,00

6,00

Costo Unitario

0,05

30

20

112

Costo Total

30,00

30,00

750,00
180,00
930

Costo Total

11,10

11,10

1163,10

Con mayor detalle se puede observar el informe del presupuesto realizado por la

Academia Little Geeks en el Anexo 12.



3.9. Gestién y Comunicacion.

La ejecucién del proyecto se pone en marcha desde el dia 23 de Junio del 2013, en
donde se realizaron reuniones semanales con el fin de desarrollar un plan de trabajo y de
contenidos Utiles para las capacitaciones de los estudiantes, asi también la invitacién a las
inscripciones de los estudiantes por medio del correo electrénico a los horarios de 8 a
10H30 la capacitaciéon de la herramienta Alice y de las 10H30 hasta las 12H30 la
capacitacion correspondiente a la herramienta Scratch.

3.9.1. Planificacion del Curso Scratch y Alice.

La planificacion semanal de contenidos en la herramienta Scratch se muestra en las
tablas 3.4, 3.5y 3.6 , mientras que las planificaciones del curso Alice se muestran en las
tablas 3.7, 3.8 y 3.9, donde se especifican los temas a tratar , asi como también los

recursos a utilizar y la evaluacién diaria de los mismos.

Para realizar la planificacion semanal del curso de verano, se realiz6 la investigacion del
formato utilizado por el Ministerio de Educacién de la Ciudad de Loja en el area de
Computo, teniendo asi como resultado la planificacibn que se muestra en las tablas

siguientes:



UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA
La Universidad Catélica de Loja
ACADEMIA LITTLE GEEKS

ACADEMIA
LITTLS

GEERS

Tutor: Marcela Gmez Gonzalez
Tabla 3. 4. Planificacion de Clases Academia Little Geeks del 15 al 19 de Julio, 2013 de Scratch

Fecha PROPOSITOS MOTIVACION PRACTICA EVALUACION Y RECURSOS
EVALUACION |RECURSOS
15/07/ Introduccion de las herramientas | Video El cuco de la | Los estudiantes aprenden a encender y | Identifica las | Copias: partes del
2013 computacionales mediante el video “El | computadora. apagar correctamente el computador. herramientas computador,
cuco de la computadora”. computacionale | crayones, lapiz,
http://www.youtube. | Los estudiantes trabajan en la hoja de|s borrador.
Identificar las partes de la | com/watch?v=0m trabajo que contiene actividades para la
computadora y su funcién. d8 Nfi28&list=PLA |identificacién de las partes del ordenador.
C7B8FCOFCD628A
Desarrollar ejercicios en base a juegos | 5
para evaluar la familiarizaciéon de los
alumnos con la computadora e igualar
destrezas de los alumnos en caso de
ser necesario. Juego Simoén dice
16/07/ Conocer la herramienta Scratch y su | http://www.youtube. | Los estudiantes ingresan y salen de la | Conoce Copias, proyector,
2013 interfaz principal. com/watch?v=RAU | herramienta Scratch e identifican el | Scratch tijeras, hojas de
FoazM7kE entorno de Scratch. correctamente | papel bond,
Identificacion de los elementos del e identifica los | crayones.
entorno de la herramienta Scratch: |Historia de las|Los estudiantes trabajan en la hoja de|elementos del
informacion del objeto, barra de | computadoras. trabajo: Une cada una de las partes de | entorno: mend,
los elementos del entorno de la|zona de

herramientas, boton iniciar, detener y
de familia de bloques, objeto vy
coordenadas del raton.

herramienta Scratch

programacion,
objetos,
escenarios.



http://www.youtube.com/watch?v=0m_d8_Nfi28&list=PLAC7B8FC0FCD628A5
http://www.youtube.com/watch?v=0m_d8_Nfi28&list=PLAC7B8FC0FCD628A5
http://www.youtube.com/watch?v=0m_d8_Nfi28&list=PLAC7B8FC0FCD628A5
http://www.youtube.com/watch?v=0m_d8_Nfi28&list=PLAC7B8FC0FCD628A5
http://www.youtube.com/watch?v=0m_d8_Nfi28&list=PLAC7B8FC0FCD628A5
http://www.youtube.com/watch?v=RAUFoazM7kE
http://www.youtube.com/watch?v=RAUFoazM7kE
http://www.youtube.com/watch?v=RAUFoazM7kE

17/07/ Crear un objeto para la animacion: | hitp://www.youtube. | Los estudiantes crean objetos junto con la | Crean objetos y | Copias: Parejas
2013 pintar un objeto, importarlo u obtener | com/watch?v=jukw | maestra para identificar los pasos a|aplican estilos |tijeras, Internet
un objeto sorpresa. hjOLIF3 seguir. Los estudiantes crean su propio |de rotacién y
objeto. cambian el
Identificar y cambiar la informacién del | Juego  online tamafio de los
objeto. http://www.jigsawpl | Juego: busca las parejas. mismos.
anet.com/?rc=play&
pid=17d2813e3bbe | Los estudiantes guardan sus trabajos. Identifican  la
informacion del
objeto creado y
la editan.
18/07/ Dar movimiento a objetos creados en | http://www.youtube. | Los estudiantes siguen las instrucciones | Construir un | Copias
2013 la herramienta Scratch. com/watch?v=ZkAS | de la maestra para dar movimiento a|programa que | Actividades
Identificar y usar de los botones: | gor3zr8&Ilist=PL338 | objetos creados, lo realizan creando |tenga como | Aquarium,  lapiz,
Estilos de rotacion: Giro habilitado, | 2C5B1AB9BD913 | diferentes objetos. finalidad mover | borrador,
Solo mirar a la izquierda, No gire. a un gato u otro | crayones
Que es una|Los estudiantes ingresan en el ejemplo | objeto
carpeta? Aquarium y observan el comportamiento
de los objetos para luego trabajar en la | Guardar
hoja de trabajo. archivos.
19/07/ Familiarizarse y utilizar con los|Juego en clase:|Los estudiantes manipulan los botones al | Construir un | Cartulinas , lapiz,
2013 botones ir, deslizar y las posiciones | Programa realizar un pequefio ejemplo junto con la | programa que | borrador,
en del escenario de juegos dentro de | Interactivo acerca | maestra. tenga como | crayones .
la familia de bloques Movimiento. de computadores. finalidad de | grapadora, tijeras
TICS Elaborar una animacién con cartulina. | deslizar un
Instrucciones Pagina 30 del PDF:|objeto a un

Algoritmos de la programacion

punto del plano
en determinada
cantidad de
segundos.



http://www.youtube.com/watch?v=jukwhjOLIF4
http://www.youtube.com/watch?v=jukwhjOLIF4
http://www.youtube.com/watch?v=jukwhjOLIF4
http://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=17d2813e4bbe
http://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=17d2813e4bbe
http://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=17d2813e4bbe
http://www.youtube.com/watch?v=ZkASqor3zr8&list=PL3382C5B1AB9BD914
http://www.youtube.com/watch?v=ZkASqor3zr8&list=PL3382C5B1AB9BD914
http://www.youtube.com/watch?v=ZkASqor3zr8&list=PL3382C5B1AB9BD914
http://www.youtube.com/watch?v=ZkASqor3zr8&list=PL3382C5B1AB9BD914

Marcela Gomez Gonzalez.

UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA )
La Universidad Catoélica de Loja LIFrL =
ACADEMIA LITTLE GEEKS

Tutor: Marcela Gmez Gonzalez
Tabla 3. 5. Planificacién de clases Academia Little Geeks del 22 al 26 de Julio, 2013 de Scratch

Fecha PROPOSITOS MOTIVACION PRACTICA EVALUACION Y RECURSOS
EVALUACION RECURSOS
22/07/ | Ubicar un objeto movil y aplicar | Tingo Tango: Banco | Construir un programa que tenga | Identifica las herramientas
2013 los movimientos de rebote dentro | de Preguntas como finalidad de aplicar | computacionales girar, Scratch
de la familia de bloques movimientos a uno objeto y mas | deslizar, coordenadas
Movimiento. objetos a un punto del plano en
determinada cantidad de
segundos.

Girar y utilizar la herramienta de
deslizar a ciertas coordenadas

del raton.
23/07/ | Cambiar trajes y aplicar nombres | Juego en clase: | Los estudiantes crean un nuevo | Conoce Scratch Scratch
2013 a los objetos creados dentro de | Programa disfraz para un objeto existente o | correctamente e identifica
la familia de bloques Apariencia. | Interactivo  acerca | de uno creado por ellos los elementos del entorno:
de computadores. mendu, zona de
TICS programacion, objetos,

escenarios.




23/07/ | Modificar el tamafio, fondo del|Juego en clase: |Los estudiantes crean diferentes | Crean objetos y aplican | Scratch
2013 escenario, ademéas de efectos|Programa escenarios de los objetos |estios de rotacion 'y
visuales: hablar y pensar donde | Interactivo  acerca | utilizando la herramienta fondo | cambian el tamafio de los
crearon los objetos dentro de la|de computadores. |siguiente y utilizan los objetos | mismos.
familia de bloques Apariencia. |TICS anteriormente creados
afladiendo efectos visuales. Identifican la informacion
del objeto creado y la
editan.
25/07/ | Aplicar sonidos, tambores e Juego en clase: Los estudiantes graban, Construir un programa que | Scratch
2013 instrumentos dentro de la Programa importan, reproducen, detienen y |tenga como finalidad
familia de bloques Sonidos. Interactivo acerca borran sonidos o grabaciones mover a un gato u otro
de computadores. realizadas. objeto
TICS
Los estudiantes construyen un Guardar archivos.
programa en el cual dos objetos
tienen un dialogo
26/07/ | ldentificar las herramientas Juego en clase: Cambiar la configuracion de Construir un programa que | Scratch
2013 disponibles dentro de la tableta Programa Lapiz en cuanto a color , tenga como finalidad de

Lapiz: fijar y cambiar color de
lapiz, sellar, cambiar la
intensidad y tamafio del mismo.
Dentro de la familia de bloques

Lapiz.

Interactivo acerca
de computadores.
TICS

intensidad, tamafio , etc.

deslizar un objeto a un
punto del plano en
determinada cantidad de
segundos.

Marcela Gémez Gonzélez.




Tutor: Marcela Gomez Gonzélez
Tabla 3. 6. Planificacion de Clases Academia Little Geeks del 29 de julio al 2 de Agosto, 2013 de Scratch

UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA
La Universidad Catélica de Loja
ACADEMIA LITTLE GEEKS

ACADEMIA
LITrLE

SIEEKS

Fecha PROPOSITOS MOTIVACION PRACTICA EVALUACION Y RECURSOS
EVALUACION RECURSOS
29/07/ Aplicar acciones repetitivas y | Juego Repite 3| Construir un programa que |ldentifica que son las |Copias: partes del
2013 condicionales a los objetos del | veces una accion contengan bloques repetitivos | acciones repetitivas y dice | computador, crayones,
juego que se realice dentro de algunos ejemplos lapiz, borrador.
la familia de bloques Sensores.
30/07/ Control de mouse y teclado. Simén dice: juego | Establecer tiempos especificos | Realiza una animacion | Copias, proyector, tijeras,
2013 Usar el reloj automatico y|para realizar | en un programa simple en donde haga|hojas de papel bond,
volumen dentro de la familia de | diferentes acciones movimientos repetitivos | crayones.
blogues Sensores. tomando en cuenta el
tiempo de los mismos.
31/07/ Crear nuevas Vvariables y|Jogohangman Crear variables a ser utilizadas | Crean objetos y aplican|Copias: Parejas , tijeras,
2013 aplicar operaciones ldgicas y en la programacién de una|estios de rotacion vy |Internet
operaciones extras dentro de animacion cambian el tamafo de los
la familia de blogues variables. mismos.
Identifican la informacion
del objeto creado y la
editan.
1/08/ Aplicacion de conocimientos | Tingo Tango: | Desarrollo del proyecto final Construir un a animacion | Computadores, Scratch
2013 adquiridos orientados a la|preguntas de la gque contenga sonidos,
elaboracién de un proyecto | herramienta en movimientos, escenarios,

personal.




general

etc.

2/08/ Aplicacion de conocimientos | Tingo Tango: | Desarrollo del proyecto final Construir un a animacion | Computadores, Scratch
2013 adquiridos orientados a la|preguntas de la que contenga sonidos,

elaboraciébn de un proyecto | herramienta en movimientos, escenarios,

personal. general etc.

Marcela Gomez Gonzalez.
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Tutor: Marcela Gomez Gonzélez
Tabla 3. 7. Planificacion de Clases Academia Little Geeks: Alice del 15 de julio al 19 de julio, 2013 de Alice

Fecha PROPOSITOS METODOLOGIA |PRACTICA EVALUACION Y RECURSOS
EVALUACION | TECNICAS

29/07/ | Presentacion de los nifios Método Inductivo Proyector , videos Identifica las Técnica: observacion

2013 herramientas y comprension.

Preguntas de sus Conocimientos en
computacion

Definicién de las partes de computador

computacionales

Mencién de la herramienta ALICE

Método Inductivo

Preguntas dirigidas

Cuestionario

Identificar los
usos de Alice y
Su importancia

Técnica: observacion
y comprension.

Instalacién de la herramienta y apertura de
la misma.

Método Inductivo

Proyector, computadores

, aplicacion ALICE

Instalar la
herramienta paso
a paso con los
nifios hasta dar
por finalizada la
instalacion.
Ingresar a la
herramienta

Técnica de
observacion e
interaccién manual




Demostracion de ALICE

Método Inductivo

Proyector, computadores
, aplicacion ALICE

Demostracion de
la herramienta
con ejemplos de
aplicaciones.

Técnica de
observacion e
interaccién manual

Definicion de palabras necesarias para el
uso de la herramienta

Método Inductivo

ALICE, pantalla digital,
hojas de trabajo para
identificar Palabras,
carteles con palabras y
significados.

Manejo de las
palabras en
inglés necesarias
para el uso
apropiado de
ALICE y
reconocimiento
de los escenarios
que ofrece la
herramienta.

Técnica de accién
directa
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Tabla 3. 8. Planificacion de Clases Academia Little Geeks: Alice del 22 de julio al 26 de Julio, 2013 de Alice

Fecha PROPOSITOS METODOLOGIA | PRACTICA EVALUACION Y RECURSOS
EVALUACION TECNICAS
29/07/ | Familiarizacién con los diferentes escenarios | Método Alice Conoce los escenarios de
2013 | que ofrece Alice y definicion de cada uno de | Inductivo trabajo Alice
ellos
Revision de los conocimientos adquiridos el | Método inductivo | Proyector Uso de los escenarios y Técnica: de accion
dia anterior Uso de un escenario. _ escoger varios objetos para | directa
Videos usar en la animacion.

Mostrarles la forma en la que pueden hacer
uso de los diferentes objetos que ofrece la
aplicacién y la forma en la que pueden
escoger varios de ellos

Presentacion de botones de movimiento de la | Método Proyector , Dar movimiento a los objetos. | Técnica:
herramienta Inductivo videos observacion y

L comprension.
Ejercicios con uso de los botones de

movimiento en los objetos.

Escoger el objeto a programar y mostrar Método Proyector, Usar los comandos de Técnica de
como darle un movimiento en especifico al Inductivo computadores, programacion en ingles ara observacion e
mismo. dar movimiento a los objetos. |interaccion manual




Ejercicios de programar con movimiento los
objetos

Usar al menos 1 bucle en la animacién de un
objeto.

Método
Inductivo

Proyector,
computadores,

Escoger varios objetos y dar
varios movimientos a cada
uno de ellos.

Técnica de
observacion
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Tabla 3. 9. Planificacion de Clases Academia Little Geeks: Alice del 29 de julio al 2 de Agosto, 2013 de Alice

Fecha PROPOSITOS METODOLOGIA |PRACTICA EVALUACION Y RECURSOS
EVALUACION RECURSOS
29/07/ | Definicion de la animacion Método Inductivo Proyector , videos Identificar que animacion final Técnica: observacion y
2013 que se presentara como fin van a realizar para presentarla comprension.
de curso y comienzo de la en clase.
misma.
Mejora de la animacion final y | Método Inductivo Proyector, Ir dando animacion a sus Técnica de
resolucién de problemas. computadores , ALICE | objetos de la aplicacion que observacién e
realizaran como final. interaccién manual
Presentacion del avance de la | Método Inductivo Proyector, Revision del avance la Técnica de
animacion. computadores , ALICE | animacién a cada nifio. observacion
Realizacion de un animacion | Método inductivo Proyector Realizar una animacion cortay | Técnica: recursos
corta. . subir la misma el sitio web visuales y
Subir esa animacion pequefia Videos establecido. audiovisuales
en la web.
Revision de Conocimientos Método Inductivo ALICE, hojas de Presentacion de la animacion Técnicas de accion
Adquiridos en la semana trabajo final de cada nifio. directa, observacion.
Presentacion de la animacion
final a sus compafieros.
Subir la animacién a la web y
dar por finalizado el curso.




Como se muestra en la planificacion, las capacitaciones del lenguaje de programacion Scratch y
Alice empezaron el dia 15 de Julio del 2013, con 17 y 19 estudiantes respectivamente, en
donde se realizé el uso de material didactico creado por los miembros de la Academia, el mismo
que fue realizado acorde a las edades de los estudiantes con actividades como cortar, pintar,
pegar y unir. Actividades que fueron de total agrado para los nifios ya que contienen graficos
divertidos y acordes a la herramienta Scratch estudiada. Se las puede observar en el anexo 3, 4

y 5.
3.9.2. Prueba de Diagnéstico.

La primera actividad realizada fue una prueba de diagnédstico, la cual nos permite tener
conocimiento general de los conceptos informaticos que manejan los estudiantes acerca de los
computadores, sus partes y del software que utilizan actualmente en sus casas y en sus

hogares.

Las pruebas de diagnostico se realizaron partiendo desde el conocimiento general de un

concepto de un computador, las funciones del mismo, asi como también a su manejo.
Las pruebas de diagndstico revelaron los siguientes resultados:

Pregunta 1.

¢ Sabes qué es la Computadora?

Objetivo.- Conocer si los niflos saben definir un ordenador, de ésta manera poder conocer si
los estudiantes han trabajado con anterioridad con computadores y saben cuales son los

beneficios de utilizarlo.

Tabla 3. 10. Resultados de la primera pregunta de la Prueba de diagndstico

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
SI 15 100
NO 0 0
TOTAL 15 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks
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Figura 3. 3. Porcentaje de resultados de la pregunta 1 de la Prueba de Diagnéstico

En la actualidad, en la mayoria de instituciones cuentan con ordenadores e imparten clases de
Cdémputo; sin embargo hay un porcentaje de personas que no han utilizado un computador.

Existen muchas maneras de definir un computador en cuanto a sus caracteristicas y a sus
funciones, lo cual se pudo observar directamente en la sala de clases en cada uno de los

estudiantes.

Al analizar los datos de la figura 3.3, se puede concluir que el 100% de estudiantes tienen una

idea clara de lo que es un ordenador y de las funciones del mismo.
Pregunta 2.
¢ Te gusta usar la computadora?

Objetivo.- Conocer si los nifios disfrutan el utilizar un computador, de ésta manera poder
observar el grado de motivacion que los estudiantes tienen por aprender a utilizar aplicaciones

en la computadora.

Tabla 3. 11. Resultados de la Pregunta 2 de la Prueba de diagnostico

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Sl 15 100
NO 0 0
TOTAL 15 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks
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Figura 3. 4. Porcentaje de resultados de la pregunta 2 de la Prueba de Diagndstico

En la actualidad el uso de los computadores es esencial para cualquier tipo de actividad, es una
herramienta esencial en colegios, oficinas, bancos, etc. Los nifios la utilizan en la escuela y en

casa.

Actualmente en las escuelas se imparten conocimientos relevantes en cuanto a la creacion de
documentos utilizando las herramientas Microsoft Office en el sistema Operativo Windows o0 en

el caso de las distribuciones Linux Open Office.

Al realizar la tabulacion de datos se puede observar que el 100 % de estudiantes han trabajado

con computadores y es una herramienta que les gusta manipular.

Pregunta 3

¢Has usado Internet?

Objetivo.- Conocer si los nifios saben utilizar el Internet para realizar alguna actividad.

Tabla 3. 12. Resultados de la Pregunta 3 de la Prueba de diagndéstico

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Sl 13 93
NO 2 7
TOTAL 15 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks
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Figura 3. 5. Porcentaje de resultados de la pregunta 3 de la Prueba de Diagndstico

Actualmente la conexidon a internet proporciona a los nifios recursos como enciclopedias,
acceso a bibliotecas y otros materiales de mucho valor académico, asi también muchas paginas
de recreacion que cuentan con gran cantidad de juegos interactivos y multimedia en su mayoria

gratuitos y de facil acceso.

Se puede observar en los resultados de la tabulacion de datos que el 93% de estudiantes han
accedido a Internet a utilizar alguna de las herramientas disponibles, mientras que el 7% no lo
ha hecho.

Pregunta 4.
¢Has jugado en la computadora?

Objetivo.- Conocer si los nifios utilizan paginas de Internet o aplicaciones ya instaladas en el

computador para jugar.

Tabla 3. 13. Resultados de la Pregunta 4 de la Prueba de diagndéstico

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Sl 13 93
NO 2 7
TOTAL 15 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks
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Figura 3.6. Porcentaje de resultados de la pregunta 4 de la Prueba de Diagndstico

Un juego de computadora es un programa que sirve de entretenimiento para el usuario de la
maquina, los juegos que existen van desde lo més sencillo a lo mas complicado de acuerdo a
la evolucién de la tecnologia de hardware disponible en los ordenadores

Actualmente existe un sinnimero de juegos disponibles para ordenadores o en la red que
varian de acuerdo a las diferentes edades de usuarios y al hardware disponible. Por ejemplo
existen juegos en tres dimensiones que requieren aceleradores graficos para ejecutarse.

Al evaluar los resultados de la prueba de diagnostico se concluye que el 93% de estudiantes

han jugado en el ordenador mientras que el 7% no lo han hecho.
Pregunta 5.
¢Sabes qué es programar?

Objetivos.- Conocer si los nifios han escuchado e identifican el concepto Programacion, y si

pueden explicarlo con sus propias palabras.

Tabla 3. 14. Resultados de la Pregunta 5 de la Prueba de diagnéstico

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
sl 8 53
NO 7 47
TOTAL 15 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks
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Figura 3.7. Porcentaje de resultados de la pregunta 5 de la Prueba de Diagndstico

Construir un programa es crear una serie de comandos en algun lenguaje de programacion que

seran ejecutados por el computador en busqueda de la solucién a un problema.

(Morgado & Kahn, 2007) Expone que la programacion de computadores compromete a los
estudiantes en varios aspectos como “decidir la naturaleza de un problema, seleccionar la

representacion que ayude a resolverlo y monitorear sus estrategias de solucion”

De acuerdo a la encuesta realizada se puede observar que el 53% de estudiantes conocen de

alguna manera el concepto de Programar mientras que el 47% de estudiantes no lo conocen
Pregunta 6.
¢Has hecho una animacién?

Objetivos.- Conocer si los nifios saben lo que es una animacién y si han realizado alguna

utilizando cualquier software destinado a ésa actividad.

Tabla 3. 15. Resultados de la Pregunta 6 de la Prueba de diagndéstico

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Sl 8 53
NO 7 47
TOTAL 15 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks
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Figura 3.8. Porcentaje de resultados de la pregunta 6 de la Prueba de Diagnostico

Una animacion digital es una técnica que permite crear imagenes y simular un movimiento en
ellas, mediante el uso de un software cualquiera en el computador. De acuerdo a la encuesta
realizada se puede observar que el 53% ha realizado una animacién en un computador,
mientras que el 47% no lo ha hecho. En la mayoria de instituciones se ensefia a realizar
animaciones en Microsoft Office Power Point, a partir de los 8 afios de edad que corresponde

al quinto afio de Educacion General Bésica.
Pregunta 7.
¢Por qué sigues el curso de la academia Little Geeks?

Dentro de ésta pregunta se desglosan tres respuestas diferentes, cabe indicar que los
estudiantes tuvieron la posibilidad de escoger mas de una respuesta. Los resultados se detallan

a continuacion:
Sigues el curso de la Academia Little Geeks porque tus padres te inscribieron?

Tabla 3. 16. Resultados de la Pregunta 7 de la Prueba de diagndéstico

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Sl 6 40
NO 9 60
TOTAL 15 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks



Wsi

®Eno

Figura 3.9. Porcentaje de resultados obtenidos de la pregunta 7 de la Prueba de Diagndstico

De acuerdo a los resultados de la encuesta se observa que el 60 % de estudiantes fueron al
curso porque sus padres los inscribieron, mientras el 40% por otras razones.

Los estudiantes ademas de ésta opcion tuvieron la oportunidad de escoger alguna otra, como

se muestra en las proximas tablas 3.14 y 3.15
Pregunta 8.
¢Sigues el curso de la Academia Little Geeks porque quieres aprender?

Tabla 3. 17. Resultados de la Pregunta 8 de la Prueba de diagndéstico

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Sl 13 93
NO 2 7
TOTAL 15 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks
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Figura 3.10. Porcentaje de estudiantes que asisten al curso porque quieren aprender

Los resultados de la encuesta dieron como resultado que el 93 % estan interesados en

aprender a realizar una animacion o juego en la herramienta Scratch, mientras que el 7 % no

esta interesado.
Pregunta 9
¢Sigues el curso de la Academia Little Geeks porque quieres jugar?

Tabla 3. 18. Resultados de la Pregunta 9, tercera opcion de la Prueba de diagndstico

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Sl 3 20
NO 12 80
TOTAL 15 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks
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Figura 3.11. Porcentaje de estudiantes que asisten al curso porque quieren aprender

En base a los resultados se observa que el 20% de estudiantes esté interesado en jugar en el

curso, mientras que el 80 % esta en el curso por diferentes razones.

La prueba de diagnéstico fue muy Util para la elaboracion de actividades en clase, ya que se
pudo establecer un marco de trabajo en base a los conocimientos de los estudiantes.

3.9.3. Capacitacién Scratch: Academia Little Geeks.

El contenido a impartir en el curso de la Academia Little Geeks con el lenguaje de
programacion Scratch y Alice se lo realizé por médulos de acuerdo a las prestaciones que dan
las herramientas. Se realizo la ejecucion de las clases en la Sala G, la cual forma parte de las
salas de practica de Cémputo de la Universidad Técnica Particular de Loja en los horarios de 8
a 10

Figura 3.12. Sala de Cémputo utilizada para Curso Scratch de la Academia Little Geeks.



Para empezar se realiz6 una introduccion general de conocimientos bésicos, en donde los
estudiantes receptaron informacion referente a los periféricos de entrada, salida, funciones y

ventajas del uso del computador enfatizando la diferencia entre los periféricos.

Se evalud éstos conocimientos periodicamente mediante la realizacion de juegos en clase y

técnicas como la observacion, dramatizacion y trabajos en grupo.

Después de identificar conceptos basicos de computadores se procedié a la introduccion de la
herramienta Scratch, su concepto, utilidad y ambiente de trabajo. Los estudiantes dentro de
ésta etapa reconocen perfectamente el ambiente de trabajo Scratch, el cual se muestra a

continuacion la figura 3.13.

{®, Scratch 1.4 of 30-Jun-09 ‘ 8 Bamrz de heramizntas
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Figura 3.13. Entorno de trabajo Scratch

“Como concepto se puede citar que la herramienta Scratch es un entorno de programacion
constituido por simbolos iconograficos denominado Bloques” (Flores, Barrientos, & Gutierrez,
2010)

Una vez ya introducidos todos los conceptos basicos de la herramienta Scratch, se procedié a
aplicar metodologias de ensefianza para lograr un aprendizaje significativo. Cada clase conlleva
el uso de metodologias, técnicas de ensefianza y actividades de evaluacion.

Los estudiantes adquirieron conocimientos de algoritmos y programacion en la herramienta
siguiendo la planificacion realizada y detallada anteriormente en las tablas 3.2 ala 3.9



La secuencia de contenidos de programacion en el lenguaje Scratch que se impartié en la
capacitacion es la siguiente:

Creacion e importacion de objetos
Familia de blogues: Movimientos
Familia de bloques: Apariencia
Familia de bloques: Movimientos
Familia de bloques: Sonido
Familia de bloques: Control
Familia de bloques: Sensores

S N N N W SRR NN

Familia de bloques: Operadores

Se trabajé de forma individual y grupal para desarrollar las destrezas individuales e incentivar la
cooperacion entre los estudiantes al momento de realizar un proyecto grupal.

Figura 3.14. Estudiantes de la Academia Little Geeks, Curso Scratch

La capacitacion de los estudiantes, concluye con el desarrollo de un proyecto final en el cual
integran los conocimientos adquiridos a lo largo de la capacitacion del lenguaje de
programacion. Un ejemplo de proyecto realizado se detalla a continuacion:

3.9.4. Desarrollo de un Proyecto Scratch.

Para finalizar la capacitacion del Lenguaje de Programacion Scratch, los estudiantes fueron
organizados en grupos de cuatro, para asi realizar una animacion o historieta con el fin de
demostrar los conocimientos adquiridos a lo largo del curso, la cual tuvo un nombre, una

descripcion, creacion de objetos y aplicacion de movimientos, sonidos, cambios de apariencia,



bloques repetitivos y controles para la ejecucion del mismo. A continuacion se detalla el
desarrollo de uno de los proyectos realizados.

3.7.4.1. Nombre del proyecto final de los estudiantes.

Penaltis entre los jugadores de la Liga de Loja y el Barcelona.

Figura 3.15. Vista de la ejecucién del Proyecto Penaltis Desarrollado en Scratch.

3.7.4.2. Descripcion del proyecto.

El proyecto es una animacion y simulacion de un juego de futbol entre dos equipos
ecuatorianos: Liga de Loja vs Barcelona

3.7.4.3. Objetos y escenario creados.
Los estudiantes crearon los objetos:

v' Jugadores.- Los estudiantes escogieron un objeto al cudl lo editaron para simular la
existencia de dos mediante la creacion de disfraces.

Un silbato

Un arbitro

Dos objetos que representan las barras de ambos equipos

AN NN

Un baldn



Escenario: una cancha de futbol a la cual la editaron para
dibujar el arco -

#i-388 v -834

v &% (2%
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Objeto3 Objeto2 Objeto?
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Figura 3.16. Objetos creados para el proyecto Penaltis desarrollado en Scratch
3.7.4.4. Movimientos y efectos de programacion.

Los estudiantes hacen que los jugadores pateen el balén, el jugador de la Liga de Loja acierta

el gol mientras que el jugador del Barcelona lo falla.

El arbitro da la orden de las jugadas, mientras que las personas del publico hacen cantos

apoyando a su equipo.
3.7.4.5. Bloques de programacion.

Los estudiantes realizan la programacion de la animacion. Un ejemplo de ésto se demuestra en

la figura
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) é Objeto2
o}

_Prngramas { £

Figura 3.17. Bloques de programacion del proyecto Penaltis desarrollado en Scratch



Los resultados fueron los esperados por los estudiantes ya que expresaron sus ideas mediante

la programacion de la animacion.
3.10. Resultados

La evaluacién aplicada a los estudiantes fue diagndstica formativa y sumativa, considerando la
participacion individual y grupal durante las sesiones del curso, reflexiones al final de cada
clase, manejo de conceptos, elaboracion de un proyecto final basandose en una evaluacion

practica y tedrica.

La evaluacién en el proyecto Little Geeks, se realiz6 en base a un proceso de ensefanza, la
misma que demuestra los resultados obtenidos en los estudiantes antes y después de manejar
conceptos de programacion. Con la ejecucion del proyecto se incentivd a los estudiantes a
utilizar sus capacidades cognitivas procedimentales y creativas dentro del proceso ensefianza
aprendizaje, partiendo de la evaluacion diagnéstica, la misma que nos permitié realizar el
seguimiento de lo que el alumno ha captado antes, durante y después del periodo determinado

y planificado.

Mediante la Evaluacién Formativa y Sumativa, que sera el resultado de los conocimientos
adquiridos. Esta evaluacion permitira verificar si se ha conseguido o no los objetivos propuestos
en el proyecto anteriormente propuestos. En conclusion el propésito de la evaluacion es valorar

los aprendizajes en su progreso y resultado orientandose a:

v" Reconocer y valorar las potencialidades del estudiante como individuo y como autor de
grupos y equipos de trabajo

v' Registrar cualitativa y cuantitativamente el logro de los aprendizajes adquiridos durante
el curso vacacional

v Estimular la participacion de los estudiantes en las actividades de aprendizaje



La evaluacion de los conocimientos adquiridos por estudiante se visualiza en la tabla 3.16, en

donde la aprobacion y alcance de logros se expresa a través de algunas de las caracteristicas

de la escala propuesta por la Direccion Zonal de Apoyo, Seguimiento y Regulacion del

Ministerio de Educacion de Loja.

Tabla 3. 19. Resultados de la evaluacion a los estudiantes de acuerdo a la escala de

evaluacién del Ministerio de Educacién

Aprendizajes

Definen un computador y sus funciones

Identifican correctamente los periféricos y
sus funciones.

Conoce el ambiente de trabajo Scratch y su
utilidad
Crea e importa objetos.

Utiliza los botones: mover, deslizar , etc.
Aplica movimientos de rebote.

Cambia de disfraces a los objetos.
Creay edita escenarios

Aplica sonidos a las animaciones

Utiliza y edita el lapiz

Aplica acciones repetitivas.

Utiliza el reloj automatico dentro de la
familia sensores

Proyecto final

Supera
aprendizajes
requeridos

100%
100%

100%

100%
100%
100%
82,4%
82,4%
58,8%
47%
52,9%
82,4%

64,7%

Alcanza
aprendizajes
requeridos

0,0
0,0

0,0

0,0

0,0

0,0
17,6%
17,6%
29,4%
23,5%
17,6%
17,6%

35,3%

No alcanza
aprendizajes
requeridos

0,0
0,0

0,0

0,0
0,0
0,0
0,0
0,0
11,8%
29,5%
29,5%
0,0

0,0

Fuente: Evaluaciones cognitivas a los estudiantes dentro de la capacitacion Academia Little Geeks



Resultados de la evaluacion a los estudiantes de acuerdo a la
escala de evaluacion del Ministerio de Educacion

Proyecto final

Aplica acciones repetitivas.
I —
Aplica sonidos a las animaciones

Cambia de disfraces a los objetos.

Utiliza los botones: mover, deslizar, etc.

Conoce el ambiente de trabajo Scratch y...

Definen un computador y sus funciones

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%

No alcanza aprendizajes requeridos M Alcanza aprendizajes requeridos

B Supera aprendizajes requeridos

Figura 3.18. Porcentaje de la evaluacidn realizada a los estudiantes de la Academia Little
Geeks

Con los resultados obtenidos que se pueden visualizar en la tabla 3.16, se puede concluir que
la mayoria de estudiantes cumplieron con los objetivos planteados, cabe mencionar que
algunos de los estudiantes inasistieron a clases por repetidas veces lo cual podria ser uno de
los factores por los cuales no se logré adquirir los conocimientos planificados en algunas de las
clases. La tabla muestra un resumen de los porcentajes finales de acuerdo a cada una de las

escalas de evaluacién

Tabla 3. 20. Resultados de la evaluacion a los estudiantes de acuerdo a la escala de
evaluacion del Ministerio de Educacién

Supera Alcanza No alcanza
aprendizajes aprendizajes aprendizajes
regueridos requeridos requeridos
Porcentaje total de 80% 14% 6 %

estudiantes

Fuente: Evaluaciones cognitivas a los estudiantes dentro de la capacitacion Academia Little Geeks



Promedio Final

6%

M Supera aprendizajes
requeridos

m Alcanza aprendizajes
requeridos

No alcanza aprendizajes
requeridos

Figura 3.19. Porcentaje total de estudiantes de acuerdo a la escala de evaluacién

El 80 % de estudiantes superan los aprendizajes requeridos, esto significa que los
conocimientos adquiridos del lenguaje Scratch, lo utilizan de tal manera que crean sus propias
aplicaciones en base a su creatividad, plasmando sus ideas mediante el uso de las

herramientas disponibles en Scratch de manera individual y sin ningln problema.

El 14 % de estudiantes alcanzan los aprendizajes requeridos, esto significa que manejan la
herramienta y la utilizan correctamente aunque hay detalles dentro de ella en los que presentan
dificultades.

Por ultimo el 6% de los estudiantes no cumplen en totalidad con las exigencias de la evaluacion,
esto se puede atribuir a un factor principal que fue la asistencia irregular a las clases por parte
de los estudiantes, factor que afecta directamente en el aprendizaje ya que por el corto tiempo
de capacitacion las actividades fueron planificadas con gran minuciosidad en el tiem3o
disponible, causando un desfase en el proceso de ensefianza aprendizaje en el caso de

inasistencias.



CAPITULO IV:
PROPUESTA DE CURRICULUM EDUCATIVO PARA LAS UNIDADES EDUCATIVAS
MUNICIPALES



Partiendo de la investigacion de la situacién actual de las Unidades Educativas Municipales y de
las herramientas existentes y adecuadas para el uso de estudiantes de Educacién Béasica, en
los afios iniciales, se presenta una propuesta de ensefianza en el &rea de Computacion, con el
objetivo de incentivar a los docentes en la busqueda de un aprendizaje significativo de sus
estudiantes y consecuentemente que los estudiantes enfrenten nuevos retos en la solucion

l6gica a problemas. La propuesta educativa se detalla a continuacion:

4.1. Titulo

INCLUSION TECNOLOGICA DENTRO DEL CURRICULUM EDUCATIVO EN EL AREA DE
COMPUTACION EN LAS UNIDADES EDUCATIVAS MUNICIPALES DE LOJA PARA EL
DESARROLLO DE APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS DIRIGIDA AL PRIMERO , SEGUNDO
Y TERCER ANO DE EDUCACION BASICA.

4.2. Datos generales

DESTINATARIOS : Regién 7 del Ecuador: Loja
LUGAR : Unidades Educativas Municipales
AREA : Computacion

CICLO : Basico

RESPONSABLE : Marcela Gémez

ANO LECTIVO : 2013 — 2014

4.3. Presentacion

La propuesta educativa desarrollada en el presente proyecto, tiene como propésito incluir en la
planificacion anual actualmente aplicada a la ensefianza en las diferentes instituciones
contenido tedrico y practico referente al manejo de lenguajes de programacion que pueden ser
utilizados por nifios que comprendan edades entre los 6 y 8 afios y los cuales pertenecen al
primero, segundo y tercer afio de Educacion Bésica.

Ademas, incluye las diferentes metodologias y técnicas a aplicar a lo largo del proceso
enseflanza — aprendizaje, metodologias que pueden ser aplicadas por el docente de acuerdo a
los objetivos propuestos en cada clase o de acuerdo a las actividades a realizar con los

estudiantes.



Dentro de la planificacibn de contenidos propuesta mas adelante se incluyen tematicas
relacionadas al manejo de conceptos bésicos informéaticos como algoritmos y especificamente
lenguaje de programacion Scratch a mas de la planificacion anual, en la cual los maestros
pueden basar su trabajo de ensefianza, tomando en cuenta que los estudiantes reciben de 5 a
6 periodos clase por bloque en el afio lectivo.

4.4. Formulacion del problema

En la actualidad el uso de tecnologia e Internet en las aulas de clase es muy importante y esta
actualmente al alcance de todos, lo que proporciona un aprendizaje ilimitado que permite en los
estudiantes descubrir nuevos conceptos y aprendizajes, sin embargo, se puede percibir que se
restringen mucho las capacidades de los estudiantes ya que la educacion actual en las UEM
esta establecida en una planificacion estricta, es decir en una planificacion estandar en base a
textos base, los mismos que carecen de la inclusibn de herramientas que les permita
inmiscuirse en la creacidn de sus propias aplicaciones y aplicar creatividad en busca de la

solucién a un problema.

Después de analizar los contenidos dictados en las Escuelas Municipales en las cuales se
levantd la informacion en la ciudad de Loja se pudo observar que la mayoria de temas
impartidos en las clases de Informatica tienden a ser repetitivos ya que se dictan en las clases
temas similares en los diferentes afios de educacion especificamente la edicién de textos, el
manejo de férmulas matematicas basicas en Microsoft Excel y la elaboraciéon de animaciones
en Power Point, mas no se profundiza en la busqueda de herramientas que desarrollen las

destrezas y capacidades creativas de los estudiantes.

Por éste motivo, la presente investigacion brinda la oportunidad de realizar un trabajo educativo
adecuado, en el cual se proporciona el fundamento necesario para capacitar a los estudiantes
en base a los conocimientos que ellos actualmente poseen proyectandoles el deseo de un
aprendizaje de conceptos basicos de programacion y el lenguaje de programacion Scratch y
Alice, los cuales les permitiran utilizar su creatividad para el desarrollo de animaciones o juegos
gue a ellos tanto les motiva, cabe sefialar que cada uno de los lenguajes se los ha analizado e
incluido el proyecto de acuerdo a las edades de los nifios, es por eso que Scratch va orientado

a la ensefianza de los estudiantes de 6 a 8 afios mientras que Alice a de 9 a 11 afios.



4.5.

Objetivos

4.5.1. Objetivo general.

Capacitar a los estudiantes de tal manera que pasen de la habitual metodologia de ensefianza

de utilizar software a ser capaces de crear sfus propias animaciones y juegos apoyandose en la

creacion de algoritmos y la manipulacion de lenguajes de programacion, esto por medio de la

utilizacion de técnicas y metodologias adecuadas para la ensefianza.

4.5.2. Objetivos especificos.

v

4.6.

Elevar el nivel de conocimientos de los estudiantes de Educacién Basica a uno superior
al que poseen actualmente mediante el uso adecuado de los métodos, técnicas y
procedimientos.

Incentivar a los estudiantes el deseo de plasmar sus ideas mediante la creatividad y el
uso de sus habilidades en el manejo del lenguaje de programacion Scratch.

Crear un plan de trabajo apto para los estudiantes de primero, segundo y tercer afio de
Educacion Basica con actividades adecuadas disefiadas para las edades de los mismos.

Resultados Esperados

Una vez puesta en marcha la propuesta educativa destinada los estudiantes de educacion

béasica, los resultados ideales a obtener por parte de los estudiantes y de los maestros son los

siguientes:

v

v

Los maestros seran capaces de adaptar el contenido anteriormente utilizado en el
proceso de ensefianza aprendizaje para adecuarlo a tematicas de un nivel superior al
actualmente impartido.

Los estudiantes utilizaran un lenguaje de programacion facil de utilizar en donde podran
desarrollar sus destrezas y creatividad en la creaciébn de animaciones, historietas o
juegos.

Los niveles cognitivos de los estudiantes seran ajustados a una era tecnoldgica actual
capaz de desenvolverse en un ambito diferente en donde ellos son los protagonistas de
SuS propios proyectos.

La propuesta educativa puede ser aplicada a cualquier institucion educativa.



En conclusién, el presente trabajo pretende contribuir al mejoramiento del rendimiento
académico, lo cual influird positivamente en la realidad de la comunidad educativa de las
Unidades Educativas Municipales y demds instituciones.

4.7, Métodos, Técnicas y Procedimientos

(Gonzélez, 2012), menciona que los métodos, técnicas y procedimientos, se basan en teorias
del proceso de aprendizaje y una de las grandes tareas de la pedagogia moderna es estudiar
de manera experimental la eficacia de dichos métodos, al mismo tiempo que intenta su

formulacion tedrica.

Se puede definir como método a la organizacion racional y bien adecuada de los recursos
disponibles y de los procedimientos més adecuados, para alcanzar determinado objetivo de la
manera mas segura, econdmica y eficiente (Gonzélez, 2012)

Lo que actualmente en el presente proyecto se busca es que los métodos didacticos a aplicar
sean activos y que permitan conducir al nifio a realizar actividades varias ocupando los recursos
disponibles de tal manera que estimulen su imaginacion, sus sentidos y motricidad a la hora de

utilizar las herramientas de programacion a estudiar.

La tabla 3.1. muestra en concreto las metodologias aplicables al proceso ensefianza —
aprendizaje que pueden adaptarse a cada una de las clases dirigidas a los estudiantes de

educacion Basica.
Tabla 4. 21. Resumen de métodos de ensefianza - aprendizaje y sus caracteristicas principales.

Método Didactico Caracteristicas

Comunicacién Directa Exposicién de la informacion, ya sea en forma oral, a través de
peliculas, o presentacién de materiales.

Interaccién Docente Conversacion de ida y vuelta.
Alumno

Actividad Independiente  Trabajo individual por parte del estudiante.
de los alumnos

La Actividad Grupal Cooperacién entre compafieros en busca de alcanzar un objetivo en
comaun.
Método Deductivo Parte del estudio y del andlisis de lo general o universal y se dirige a

lo particular.



Método Inductivo El alumno descubre el principio, ley o regla general, que los rige, es
decir, parte de lo particular a lo general.

Método Inductivo Es la aplicacion de los métodos inductivo-deductiva.
Deductivo.
Método Heuristico Activar el razonamiento creador de los estudiantes, en busca de la

solucién a cierto problema
Método Problematico. Los estudiantes ponen en juego todas las capacidades para llegar a
descubrir, por si mismos la verdad y transformarla en aprendizaje.

Método ltinerario. Es una alternativa cuando los contenidos, no permiten realizar la
observacion directa.

Cientifico. Es el mas general de los métodos, es el iluminador entre la Teoria y la
Practica

Empirico. Este método toma como base la experiencia, la simple préctica o
rutina.

Ldégico. Es aquel gue impone reflexiones y que lleva a fijar normas, leyes,
principios.

Analdgico o Lleva a elaborar las conclusiones por semejanza.

comparativo.

Activo. Contando con la participacion del alumno, para que actie y elabore
SUS propios conocimientos.

Analitico Es el que procura hacer comprender los hechos, fenbmenos o
situaciones a partir del conocimiento de las partes que los constituyen

Sintético. Impone comprobacion por el examen de las partes de lo que se ha
establecido.

4.8. Innovacién y desarrollo tecnolégico de la propuesta

La presente es una propuesta innovadora que consta de varios aspectos diferentes a la
ensefianza actual en la cual los estudiantes son capaces de desarrollar aplicaciones en base a
ensefianzas adquiridas con la diferencia de que ellos pueden agregar su creatividad y propias
ideas para crear animaciones que contengan una serie de procesos y algoritmos que siguen
una secuencia definida al inicio y durante la programacion de las aplicaciones en el lenguaje de
programacion Scratch, herramienta que ha sido analizada y utilizada en el proyecto piloto

puesto en marcha y detallado mas adelante.

Para empezar con el desarrollo de la propuesta del curriculum, se parte del hecho que los

estudiantes de Educacion Basica de los afios iniciales tienen la capacitacion de una hora



semanal, durante todo el afio lectivo, ademas la organizacion de las clases se dividen en seis
bloques, por lo tanto es conveniente que se organice el tiempo para lograr que ademas de las
ensefanzas programadas por los docentes de las instituciones se pueda incluir los contenidos
informaticos analizados en el presente proyecto y de esa manera alcanzar mejoras en el
aprendizaje significativo de los estudiantes llevandolos a dar un paso gigante al uso de

tecnologia actual en la cual nos envolvemos.

Se formula un replanteamiento de contenidos a impartir a los estudiantes sin alterar los
actualmente concedidos por los docentes actuales en las UEM, mas bien se propone una
reorganizacion del tiempo en las actividades actuales para de esa manera poder incluir las
tematicas analizadas y recomendadas en el siguiente proyecto, tematicas que han sido
probadas obteniendo resultados significativos con una muestra de estudiantes en el proyecto de
la Academia Little Geeks que se da a conocer en el Capitulo V del presente documento.

Seguidamente se ejemplifica una planificacion de contenidos para el primer afio de Educacién
Bésica, basado al actualmente utilizado por las UEM, el mismo que podria ser adaptado al
segundo Y tercer afio ya que la herramienta Scratch es un lenguaje de programacion destinado

a nifios de entre las edades que conforman los afios anteriormente mencionados.



2.

PROPUESTA PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUES CURRICULARES

DATOS INFORMATIVOS:

AREA: Informéatica Educativa Basica. ANO LECTIVO:
TiITULO DEL BLOQUE:

EJE CURRICULAR INTEGRADOR:

DURACION: Del al
ANO DE EDUCACION BASICA: Grado.
DURACION: 5 semanas.

BLOQUE: 1ro.

Tabla 4. 22. Planificacién Didactica propuesta para el blogue Nro. 1

DESTREZAS CONOCIMIENTO ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS ACTIVIDADES DE EVALUACION
Humanos.
Reconocer la Computadora en  Computadora Dialogar con los estudiantes los e Docente. Repisa la palabra computadora por las
un conjunto de maquinas lugares donde han observado e estudiantes. lineas punteadas.
electronicas, eléctricas y de computadores como los bancos, las Recorta 3 imagenes de computadoras de
uso para el hogar. oficinas, etc. Materiales. periddicos o revistas.

e computador Reconoce la computadora del conjunto de
Repisar la palabra computadora con e cuaderno de aparatos.

el lapiz que te entrega tu maestro. computacion
Buscar en diferentes revistas o Discovery
periddicos, imagenes de computacion
computadoras recortar y pegar. actual 1,
editorial crl
Reconocer la computadora en un e pizarra.
conjunto de maquinas electrénicas, e marcadores
eléctricas y de uso para el hogar de tiza
como muebles. liquida.
Aprender e identificar las Normas para el Comentar con el maestro sobre las o [ 4minas. Coloca con un visto en lo que este correcto y
normas para ingresar al ingreso al normas que se debe seguir para Carteles. una X a lo incorrecto de las imagenes de
laboratorio de computacion. laboratorio de ingresar a trabajar en el laboratorio = Video: El normas de ingreso al Centro de Computo
computacion. de computacion. cuco de la
Repisar las palabras claves del | Eggg léts dora
comportamiento para ingresar al trabajo

laboratorio de computaciébn como
son: Orden, Material, Manos limpias,



Observar el laboratorio de
computacion y describir lo que
existe en el lugar.

Conocer la herramienta
Scratch y su interfaz principal.

Identificacién de los elementos
del entorno de la herramienta
Scratch: informacion del objeto,
barra de herramientas, botén
iniciar, detener y de familia de
bloques, objeto y coordenadas
del ratén.

Laboratorio de
computacion.
Partes basicas del
computador

Lenguaje de
Programacion
Scratch

Interfaz de la
herramienta
Scratch

Sentarse, Atencion.

Observar los elementos que posee el
centro de cémputo de la unidad
educativa.

Describe lo que existe dentro del
laboratorio de computacion.

Los estudiantes aprenden a encender
el computador

Los estudiantes ingresan y salen de
la herramienta Scratch e identifican el
entorno de Scratch.

Los estudiantes trabajan en la hoja de
trabajo: Une cada una de las partes
de los elementos del entorno de la
herramienta Scratch

Identifica las computadoras en el centro de
computo.

Observa y describe oralmente lo que existe
en el laboratorio de computacion.

Ingresa a la herramienta Scratch
Cierra la herramienta Scratch

Identifica los elementos de entorno de
Scratch

Observa y describe oralmente lo que existe
en la herramienta



PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUES CURRICULARES

Ejercitar valores y
actitudes de convivencia.

Crear un objeto importarlo
y obtener un objeto
sorpresa.

Crear un objeto para la
animacion: dibujarlo y
pintarlo

ingresar.

Valores y
actitudes de
convivencia

Creacion de
Objetos:
Importar y
generar
objetos
sorpresa
Creacion de
objetos

Comentar con el maestro sobre las normas que
se debe seguir para ingresar a trabajar en el
laboratorio de computacion.

Repisar las palabras claves del comporta- miento
para ingresar al laboratorio de computacion como
son: Orden, Material, Manos limpias, Sentarse,
Atencion.

Importar un objeto después de la demostracién
del maestro para luego hacerlo individualmente

Dibuja y pinta un objeto utilizando las
herramientas disponibles en Scratch con la ayuda
del maestro

computacion
DISCOVERY
COMPUTACIO
N ACTUAL 1,
editorial CRL.

AREA: Informatica Educativa Basica. ANO LECTIVO:
TITULO DEL BLOQUE:
EJE CURRICULAR INTEGRADOR:
DURACION: Del al
ANO DE EDUCACION BASICA:
DURACION: 5 semanas.
BLOQUE: 2do.
Tabla 4. 23. Planificaciéon Didéactica propuesta para el bloque Nro. 2
DESTREZAS CONOCIMIE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS ACTIVIDADE$ DE
NTO EVALUACION
Ejecutar técnicas El Observar los elementos que posee el centro de  HUMANOS. Observa y describe oralmente lo
adecuadas para cumplir Laboratorio cémputo de la unidad educativa. v" Docente. que existe en el laboratorio de
con las normas de ingreso = de v' Estudiantes. computacion.
en el Laboratorio de computaciéon = Describe lo que existe dentro del laboratorio de MATERIALES.
Computacion. y las normas = computacion. v/ Computador Repisa las palabras: Orden,
para v Cuaderno de Material, Manos limpias,

Sentarse, Atencion, con el lapiz
en la pagina numero 7 y 8 del
cuaderno Discovery
Computacion Actual 1

Coloca un visto a lo que este
correcto y una x a lo incorrecto de
las imagenes de normas de
ingreso al centro de coOmputo que
se encuentra en la pagina
ndamero 9 del cuaderno
Discovery.

Importa un objeto

Genera un objeto sorpresa

Dibuja y pinta un objeto



5. Identificar y cambiar la Objetos Crea un objeto y cambia la informaciéon del Identifica un objeto con su
informacién del objeto. mismo, lo identifica mediante un nombre nombre correcto



AREA:
TITULO DEL BLOQUE:

PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUES CURRICULARES

EJE CURRICULAR INTEGRADOR:

DURACION:

ANO DE EDUCACION BASICA:

DURACION:
BLOQUE:

Tabla 4. 24. Planificacion Didactica propuesta para el Bloque Nro. 3

DESTREZAS

1. Identificar los
lugares donde se
encuentra el
ordenador.

2. Reconocer las
funciones del
computador.

3. Utilizar los botones
ir, deslizar en el
escenario de
juegos

4. Aplicar
movimientos  con
rebote en los
extremos del

CONOCIMIENTO

Donde  encontramos
las computadoras.

Quienes usan las
computadoras y son
sus partes basicas

Movimientos

Movimiento de objetos

Informatica Educativa Basica. ANO LECTIVO:

Del al

5 semanas.

3ero
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS ACTIVIDADES DE

EVALUACION
Indicar afiches de los lugares en HUMANOS. Dibujate frente al computador
donde se ha observado gue se encuentra en el ejercicio
computadoras como por ejemplo las ¥ Docente. de la pagina nimero 12 del
escuelas, los bancos, las oficinas, v _Estudiantes. cuaderno
MATERIALES.

las fabricas, supermercados, etc.

Dialogar con los nifios sobre las
maquinas que se encuentran al
servicio del hombre.

Recortar de revistas o periodicos las
diferentes actividades que puede
hacer el computador.

Los estudiantes manipulan los
botones al realizar un pequefio
ejemplo junto con la maestra.

Los estudiantes mueven objetos y
los hacen rebotar al tocar un
extremo.

v/ Computador

v' Cuaderno de computacion
DISCOVERY
COMPUTACION ACTUAL
1, editorial CRL.

Discovery
Computacion Actual 1.

Identifica las partes basicas del
computador

Da movimiento a un objeto

Desliza un objeto unos pocos
pasos dentro del escenario

Da movimiento a un objeto con
rebote



escenario

Cambiar trajes y @ Disfraces de Objetos
aplicar nombres a
los objetos creados

Los estudiantes crean un nuevo
disfraz para un objeto existente o de
uno creado por ellos

Crea uno o varios disfraces a
objetos existentes en la
herramienta Scratch

Los estudiantes identifican el
uso de los disfraces en Scratch



AREA:
TITULO DEL BLOQUE:

PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUES CURRICULARES

EJE CURRICULAR INTEGRADOR:

DURACION:

ANO DE EDUCACION BASICA:

DURACION:
BLOQUE:

Tabla 4. 25. Planificacion Didactica propuesta para el bloque Nro. 4

DESTREZAS

1. Pintar los graficos sobre la
evolucion de las
computadoras

2. Modificar el tamafio, fondo
del escenario

3. Dibuja un nuevo
escenario

4. Aplica efectos visuales:
hablar y pensar donde
crearon los objetos dentro
de la familia de bloques
Apariencia.

CONOCIMIENTO

Historia de la
computadora y su
evolucion

Escenarios

Escenarios

Efectos visuales de
objetos en la familia de
bloques Apariencia

ACTIVIDADES DE
EVALUACION

Pinta las 3 computadoras que
se muestran en la pagina 13

Informatica Educativa Basica. ANO LECTIVO:

Del al

6 semanas.

4to

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS

Pintar las imagenes de las HUMANOS.

computadoras desde las grandes y

lentas, Pc y las portatiles. v" Docente. del cuaderno Discovery
v' Estudiantes. Computacion Actual 1.
MATERIALES.

Los estudiantes crean diferentes
escenarios importando los
existentes en la herramienta, esto
con ayuda de la maestra en el
ordenador

Los estudiantes crean diferentes
escenarios utilizando su creatividad
los dibujan y pintan

Los estudiantes aplican efectos
visuales a los objetos para simular
conversaciones entre ellos

v' Computador

v' Cuaderno de
computacion
DISCOVERY
COMPUTACION
ACTUAL 1, editorial
CRL.

Importan diferentes
escenarios de trabajo

Dibujan sus propios

escenarios de trabajo

Aplican efectos visuales a los
objetos creados o importados



5.

Aplican sonidos a los
objetos

Sonidos de objetos en la
herramienta Scratch

Los estudiantes importan sonidos y
los aplican a los objetos con ayuda
del maestro.

Los estudiantes asignan diferentes
sonidos a uno 0 mas objetos

Asignan sonidos a objetos
creados



PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUES CURRICULARES

AREA: Informatica Educativa Basica. ANO LECTIVO:

TITULO DEL BLOQUE:

EJE CURRICULAR INTEGRADOR:

DURACION: Del al

ANO DE EDUCACION BASICA:

DURACION: 5 semanas.

BLOQUE: 5to.

Tabla 4. 26. Planificacion Didactica propuesta para el bloque Nro. 5

DESTREZAS CONOCIMIENTO ACTIVIDADES DE RECURSOS ACTIVIDADES DE EVALUACION
APRENDIZAJE

1. Conocer y utilizar cada una de EIl monitor. Repisar la palabra monitor con HUMANOS. Repisa las palabras que hacen
las partes que tiene la lapiz. v" Docente. referencia a las part3es del
computadora, procurando Cubrir con escharcha la pantalla  v* Estudiantes. computador de las paginas
mejorar la  actividad de del monitor de la computadora. MATERIALES. ndamero 13 a la 19 del cuaderno
ensefianza aprendizaje en los Unir puntos para formar un v Computador Discovery Computacion Actual 1.
nifios que recién inician su vida monitor en una hoja de papel. v' Cuaderno de Unalos puntos y pinta las
estudiantil Pintar la pantalla con tempera y computacion imagenes que hacen referencia a

lapiz de color. DISCOVERY las partes del computador del
COMPUTACION cuaderno Discovery Computacion
ACTUAL 1, editorial Actual 1.

2. Conocer y utilizar cada una de Elteclado. Repisar la palabra teclado. CRL. Pinta de color rojo el botén
las partes que tiene la Elmouse. Colorear las teclas que forman izquierdo del mouse y color azul el
computadora, procurando nuestro nombre en la imagen boton derecho del mismo en la
mejorar la  actividad de del teclado. pagina 21 del cuaderno Discovery
ensefianza aprendizaje en los Repisar la palabra mouse con Computacion Actual 1.
nifilos que recién inician su vida lapiz.

estudiantil Trozar papel de color y pegar
sobre el mouse.

Reconocer y diferenciar el boton
derecho del izquierdo en el

mouse.



Conocer y utilizar cada una de
las partes que tiene la
computadora, procurando
mejorar la  actividad de
ensefianza aprendizaje en los
nifios que recién inician su vida
estudiantil

Identificar las funciones bésicas
de cada una de las partes
ensefiadas.

Ingresar sonidos por medio de
un  micréfono para luego
asignarle a un objeto

Cambiar efectos de color a los
objetos

La unidad central
de proceso.

La impresora.

Familia de bloques:
Sonidos

Familia de bloques:
Apariencia

Repisar las siglas CPU con
lapices de colores.

Unir los puntos de la imagen del
CPU.

Diferenciar los CPU horizontales
y verticales.

Repisa la palabra impresora con
lapiz.

Rellenar la palabra impresora
Repisar las palabras disquete y
disco compacto.

Ingresar sonidos a la
herramienta Scratch con la
ayuda del maestro

Importar el sonido ingresado
mediante el micréfono a la
herramienta y asignarlo a un
objeto

Aplica efectos de color a los
objetos importados al escenario
Scratch con la ayuda de la
maestra para luego realizarlo
individualmente

Pinta los dos modelos de CPU en
la pagina 22 del cuaderno
Discovery Computacion Actual 1.
Repisa los puntos de la palabra
C.P.U vertical y horizontal de la
pagina 23 del cuaderno Discovery
Computacion Actual 1.

Colorea las partes de la
computadora, recértalas y pégalas

Asignar el sonido ingresado a un
objeto creado en Scratch

Cambia de color a los objetos



PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUES CURRICULARES

DATOS INFORMATIVOS:

AREA: Informatica Educativa Basica. ANO LECTIVO:
TITULO DEL BLOQUE:
EJE CURRICULAR INTEGRADOR:
DURACION: Del al
ANO DE EDUCACION BASICA:
DURACION: 5 semanas.
BLOQUE: 6to.
Tabla 4. 27. Planificacion Didactica propuesta para el bloque Nro. 6
DESTREZAS CONOCIMIENTO ACTIVIDADES DE RECURSOS ACTIVIDADES DE EVALUACION
APRENDIZAJE

1. Aplicar acciones repetitivasy = Familia de bloques : Control = El maestro dirige alos = HUMANOS. Ejecuta animacion al hacer clic en

Condicionales a los objetos: | Acciones repetitivas estudiantes para las banderas ejecutar y parar

por sjempre, repetir, al ejecutar un programa v Docente.

presionar las banderas A A G1E [EEaE) v Estudiantes.

MATERIALES.

clic en las banderas

2. Aplicar acciones repetitivas y = Familia de bloques : Control El maestro dirige a los
condicionales a los objetos: al | Acciones repetitivas estudiantes para
presionar la tecla ejecutar un programa

al momento de
presionar una tecla en

especifico
3. Control de mouse y teclado. Familia de bloques : Realizar una animacion
sensores con ayuda del maestro

en donde se haga uso
de las herramientas
disponibles dentro de
la familia de bloques

v' Computador
v' Cuaderno de

computacion
DISCOVERY
COMPUTACION
ACTUAL 1, editorial
CRL.

v' Proyeccion.

Ejecuta animacion al manipular
alguna tecla en especifico

Crea una animacion que realce una
accion al presionar el mouse



4. Usar el reloj automatico y
volumen

5. Entrar al programa Kolour
Paint

Adiestrar el uso del raton
mediante el programa Kolour
paint

Identificar las herramientas del
programa kolour paint, y sus
aplicaciones para dibujar figuras
geomeétricas simples

Familia de bloques :
Sensores

Encendido del CPU vy el
monitor

Manejo del programa Kolour
Paint, en el Sistema
Operativo Ubuntu.

Sensores

Realizar una animacion
con ayuda del maestro
en donde se haga uso
de las herramientas
disponibles dentro de
la familia de bloques
Sensores

Encender el cpu
primero y luego el
monitor de la
computadora.

Pegar papel brillante
en los botones de
encendido.

Ingresar al programa
Kolour Piant y pinta las
formas que se
presentan.

Conjuntamente con los
alumnos dibujar figuras
simples utilizando las
herramientas del
programa.

Utilizando la paleta de
colores del programa
Kolour Paint, pintar las
formas dibujadas.

Establece tiempos especificos en
un programa o animacion creada

Enciende la computadora de la sala
de computacion con las
indicaciones que da tu maestro.

Pega papel brillante en los botones
de encendido de la imagen que se
encuentra en la pagina 37 del
cuaderno Discovery Computacion
Actual 1.

Ingresa y pinta las formas que se
encuentran en el programa Kolour
Paint.



4.9.

CRONOGRAMA

=09/13 Jvie 07/03/14
=< 05 ene '14 26 ene '14 16 feb '14 ) 4 01 jun '14
o Comienzo Fin
§ un 16/09,/13 vie 20/06,14
w
6 Nombre de tarea - |Duracién  |Comienzo Fin septiembre | octubre | noviembre | diciembre |enero | febrero [r
pPImM[Flp[m[FE[prp[m[F[P[M[F[rP[M[F[P[MI[F]
1 = Blogue 1: Conozcamos la computadora, las normas de 25 dias lun 18/08/13 vie 181013 _
comportamiento en el laboratorio de computacion e introduccion al :
lenguaje de programacidn Scratch
2 Computadora 1 dia? vie 2040813 vie 2000813
3 Normas para el ingreso al laboratorio de Computacion 5 dias? lun 230913 vie 27/09M13
4 Partes bagicas del computador S dias? lun 30/08/M13 vie 0411013
5 Lenguaije de programacion Scratch £ dias? lun 07/10/M3 vie 111013
6 Interfaz de la herramienta Scratch 5 dias? lun 1410113 vie 181013
7 =/ Normas de comportamiente en &l laboratorio de computacion, 25 dias lun 2810113 vie 281113 e
creacion de objetos en el lenguaje de programacion Scratch
8 Ellaboratorio de Computacidn y las normas de ingresar 5 dias lun 281013 vie MM1H3
9 Valores y actitudes de convivencia 5 dias lun 04/11113 vie 081113
10 Importar y generar objetos sorpresa en Scratch 5 dias lun 1111113 vie 151113
11 Creacion de Objetos & dias lun 181113 vie Z2Z111M13
12 Editar infermacién de objetos creados Sdias lun 25/11/13 vie 29/11/13
13 - ;Donde y quiénes usan las computadoras como tecnologia dela |30 dias lun 09412113 vie 17/01/14 I
informacion?. Démosle movimientos a nuestros objetos!
14 Lugares donde encontramos computaderas & dias lun 01213 vie 131213
15 Partes Basicas del computador. 5 dias lun 16/1213 vie 201213
16 Aplicar mocimientes: Mover, deslizar en un escenario 5 dias lun 2311213 vie 271213
17 Aplicar movimientos con rebote a objetos S dias lun 3041213 vie 030114
18 Crear disfrazes a objetos en un escenario Scratch & dias lun 08/01/14 vie 1000114
19 Cambiar de disfrases a un objeto creado Cdias lun 12/01/14 vie 17/01/14

Figura 4.1. Cronograma de trabajo para cada uno de los bloques de ensefanza.



4.10. Recursos

Los recursos a utilizar durante el proceso de capacitaciébn de los estudiantes dentro de la

propuesta se los puede clasificar como Recursos Humanos y Recursos Materiales.
Recursos Humanos

v" Los recursos humanos comprenden los docentes de Computacion que tienen que ser
profesionales capacitados en los lenguajes de programacion a impartir,

v Los estudiantes que actualmente asisten a las Unidades Educativas Municipales que cruzan
el primer, segundo y tercer afio de Educacion Basica, es decir niflos que comprenden las
edades entre 6 y 8 afios.

v' Las familias que son el pilar principal en la educacioén de los nifios.
Recursos Materiales

Para la formacion de los estudiantes es necesario contar con recursos que apoyen las
actividades cognitivas de los mismos, mediante los cuales ellos desarrollan sus destrezas y
ponen en practica sus conocimientos. Es importante indicar que las UEM cuentan con equipos
computacionales en perfectas condiciones por lo que esto sera una fortaleza para poner en
marcha el presente proyecto. A mas de las salas de computo, los recursos a utilizar son los

siguientes:

Una sala de Computo

Computadores

Texto de Computacion:

Guia del Docente: Aprendiendo Scratch
Cartulina

Pinturas

Tijeras

Hojas de Papel Bond

Copias

AN NEE N N N N N NN

Software adecuado
4.11. Presupuesto

De acuerdo a la ejecucién del proyecto piloto Academia Little Geeks se propone un presupuesto

tomando como referencia a una sala de clase de 20 estudiantes, ésto servird como referencia



para que posteriormente las Unidades Educativas realicen un presupuesto real en base al

namero de estudiantes que posean en cada clase. La tabla 4.8 detalla al mismo.

Tabla 4. 28. Presupuesto para clases de Computacion para las UEM

Materiales

Pliego de cartulina

Fundas de Papel
Lustre A4

Gomas (Pegamento

UHU)

Resma de papel Bon

A4

Caja de crayones

Marcadores de

pizarra

Copias

Subtotal de materiales

Gastos Varios

Dulces para las clases

Subtotal Gastos Varios

Gastos

GASTOS
Cantidad Costo Unitario
20 0,30
20 1,00
20 2,5
1 5,00
20 1,50
6 1,00
1000 0,02
Cantidad Costo Unitario
1 30,00
Cantidad Costo Unitario

Costo Total

20

50

30

20

137

Costo Total

30,00

30,00

Costo Total



Administrativos

Imprevistos 5% 222

Subtotal Gastos

Administrativos

Alquiler de la Sala de 30
Computo
Capacitadores 30

Total de Gastos

0,05 11,10
11,10
25,00 750,00
6,00 180,00
1108,10

Cabe recalcar que para la ejecucion del proyecto no se contempla el costo de los tutores ya que

la colaboracién se lo realiz6 como parte del proyecto de tesis.



CAPITULO V:
RESULTADOS



La evaluacion es una actividad o proceso sistematico de identificacion, recogida o tratamiento
de datos sobre elementos o hechos educativos, con el objetivo de valorarlos primero y, sobre
dicha valoracién, tomar decisiones (Garcia Ramos, 1989).

La evaluacion es la valoracion, apreciacion y analisis de lo que acontece en el aula, tanto en su
interior como en su entorno, es decir involucra a todos los elementos curriculares con el fin de
direccionar las decisiones para mejorar el proceso de la clase. No basta con recoger
informacién sobre los resultados del proceso educativo y emitir Unicamente un tipo de

calificacion, si no se toma alguna decision, no existe una auténtica evaluacion.

La ejecucion del proyecto piloto ha sido una guia fundamental para obtener los resultados de la
nueva propuesta educativa por parte de los estudiantes y padres de familia, para asi,
diagnosticar la manera en la que ellos se desenvuelven dentro de una nueva perspectiva de
educacion en donde ellos ya toman parte de la creacién de aplicaciones utilizando pensamiento

I6gico v critico.

Para la evaluacion se tomaron en cuenta algunos identificadores que permiten valorar el
aprendizaje significativo de los estudiantes al momento de manipular un nuevo software y

nuevos conceptos de los cuales ellos no estan acostumbrados a tratar.

Los parametros de evaluacién para apreciar el desempefio de los estudiantes dentro y fuera del
aula, son la Participacion individual y grupal dentro de la sala de clases, el manejo de conceptos
y herramientas computacionales impartidas y la elaboracion de un trabajo final utilizando las
técnicas de pruebas escritas, practicas y encuestas a los estudiantes y a los padres que son el

pilar fundamental para el aprendizaje de los nifios.
5.1. Tipos de evaluacién

Esta clasificacion atiende a diferentes criterios. Por tanto, se emplean uno u otro en funcién del
propésito de la evaluacion, a los impulsores o ejecutores de la misma, a cada situacion
concreta, a los recursos con los que contemos, a los destinatarios del informe evaluador y a

otros factores.

a. Funcion formativa: la evaluacién se utiliza preferentemente como estrategia de mejora y

para ajustar sobre la marcha, los procesos educativos de cara a conseguir las metas u



objetivos previstos. Es la mas apropiada para la evaluacion de procesos, aunque
también es formativa la evaluacion de productos educativos, siempre que sus resultados

se empleen para la mejor de los mismos. Suele identificarse con la evaluacion continua.

b. Funcion sumativa: suele aplicarse mas en la evaluacion de productos, es decir, de
procesos terminados, con realizaciones precisas y valorables. Con la evaluacién no se
pretende modificar, ajustar o mejorar el objeto de la evaluacidén, sino simplemente
determinar su valia, en funcion del empleo que se desea hacer del mismo

posteriormente.

Para tomar la decisién de presentar la propuesta educativa a las Unidades Educativas, se
realizaron dos encuestas, una dirigida a los padres de familia y otra para los estudiantes que
fueron parte de la ejecucion del Curso de Verano de la Academia Little Geeks a los cuales se
les imparti6 los conocimientos informéaticos referentes al manejo de conceptos informaticos y de

lenguajes de programacion.

Cabe mencionar que las encuestas fueron disefiadas con la ayuda de la Psic6loga Andrea
Hidalgo, Psicologa del Colegio Particular Eugenio Espejo, la misma que trabaja con estudiantes

de edades tempranas.

La encuesta dirigida a los estudiantes, especificada en el Anexo 9, comprende preguntas con
las cuales se puede evaluar el nivel de conocimientos que ellos adquirieron después de haber
termiando la capacitacion, las destrezas desarrolladas y el nivel de creatividad que ellos utilizan
al crear animaciones 0 alguna aplicacion en el lenguaje de programacion Scratch, de esa

manera se puede concluir si la capacitacion recibida tuvo o no éxito.

La encuesta dirigida a los padres de familia, especificada en el Anexo 10, en cambio se la
realizo con el fin de evaluar el nivel de satisfaccion y motivacion por parte de los estudiantes y
padres en respuesta al entorno de trabajo en el que ellos se involucraron. Esto es muy

importante ya que se puede determinar si la metodologia utilizada fue o no la correcta.
5.2. Evaluacion alos estudiantes

Los resultados obtenidos de las encuestas a los estudiantes son las siguientes:



Pregunta Numero 1

¢Puede manipular los cédigos pictograficos dentro de la familia de bloques de la

herramienta Scratch para dar movimiento a un objeto?

Objetivo: Definir si los estudiantes identifican los diferentes bloques que les permiten programar

los diferentes objetos en la herramienta Scratch

Tabla 5. 1. Resultados de la Pregunta 1 de la Evaluacién de Conocimientos, destrezas y nivel de

creatividad
RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
SI 17 100
NO 0 0
TOTAL 17 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks

0%

mSsi
mNO

Figura 5. 1. Porcentaje correspondiente a la pregunta 1 de la Evaluacién de Conocimientos,

destrezas y nivel de creatividad

Los Cddigos pictograficos se refieren al lenguaje (plasmado) en el que las palabras o ideas son

representadas por dibujos, simbolos o imagenes, que, generalmente consiste en un ideograma.

Gran porcentaje de estudiantes de edades tempranas no escriben ni leen correctamente, por lo
gue en la metodologia de ensefianza se debe tomar en cuenta la manera en que ellos
adquieran conocimientos en base a figuras, colores y simbolos, razén por la cual se escogi6 la

herramienta Scratch ya que brinda una interfaz gréfica Gtil para el aprendizaje de los nifios.

Al analizar los datos de la figura 5.1, se puede concluir que todos los estudiantes manipulan
correctamente los codigos pictograficos, es decir, los bloques contenidos en la herramienta

Scratch, y de esta manera pueden crear diferentes bloques de programacion.



Pregunta Numero 2
¢Puede repetir hasta 6 nameros en orden inverso?

Objetivo: Observar si con éste ejercicio los nifios realizan de mejor manera los trabajos que

tienen que hacer en la computadora ya que con éstos ejercicios muestran agilidad mental

Tabla 5. 2. Resultados de la Pregunta 2 de la Evaluacién de Conocimientos, destrezas y nivel de

creatividad
RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Sl 17 100
NO 0 0
TOTAL 17 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks

0%

mSsi
mNO

Figura 5. 2. Porcentaje correspondiente a la pregunta 2 de la Evaluacién de Conocimientos,

destrezas y nivel de creatividad

Al analizar los datos de la figura 5.2, se puede concluir que todos los estudiantes poseen una

agilidad mental acorde a su edad.
Pregunta Numero 3

¢Es capaz de repetir lo que ensefié la maestra en el ordenador?



Objetivo: Identificar si los contenidos impartidos en la clase se manejaron con la metodologia
correcta produciendo asi un aprendizaje significativo, el cual los estudiantes lo pueden producir
sin necesidad de la presencia del maestro.

Tabla 5. 3. Resultados de la Pregunta 3 de la Evaluacion de Conocimientos, destrezas y nivel de

creatividad
RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Sl 17 100
NO 0 0
TOTAL 17 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks

0%

m Sl
mNO

Figura 5. 3. Porcentaje correspondiente a la pregunta 3 de la Evaluacién de Conocimientos,

destrezas y nivel de creatividad

Al analizar los datos de la figura 5.3 se puede concluir que todos los estudiantes pueden realizar

en casa animaciones o historietas en base a los conocimientos adquiridos en la clase recibida.
Pregunta Nimero 4
¢Distingue los colores basicos y su nombre: amarillo, rojo, azul y verde?

Objetivo: Conocer si los estudiantes identifican los colores, ya que para la capacitacion en el
lenguaje de programacion Scratch es necesario que ellos relacionen los colores con las

acciones que ellos van a programatr.



Esto se realiza de ésta manera ya que los estudiantes aln no estdn en capacidad de leer
correctamente los nombres de los bloques.

Tabla 5. 4. Resultados de la Pregunta 4 de la Evaluacion de Conocimientos, destrezas y nivel de

creatividad
RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Si 17 100
NO 0 0
TOTAL 17 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks

0%

m Sl
mNO

Figura 5. 4. Porcentaje correspondiente a la pregunta 4 de la Evaluacién de Conocimientos,

destrezas y nivel de creatividad

Al analizar los datos de la figura 5.4, se puede concluir que todos los estudiantes reconocen
correctamente los colores, lo que beneficia directamente al proceso de ensefianza -
aprendizaje, ya que lo realizan mediante el reconocimiento del entorno grafico de la

herramienta.
Pregunta Niumero 5

¢Ordena 2 o mas objetos por su tamafio? (Para ésta prueba es preferible que sean

iguales, y se les puede pedir el orden de mayor a menor o viceversa)

Objetivo: ldentificar si los estudiantes manipulan correctamente el tamafio de los objetos

creados en la herramienta Scratch y los asemejan a objetos reales.



Tabla 5. 5. Resultados de la Pregunta 5 de la Evaluacién de Conocimientos, destrezas y nivel de

creatividad
RESPUESTA CANTIDAD
SI 17
NO 0
TOTAL 17

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks

PORCENTAJE
100
0
100

0%

mSsl

mNO

Figura 5. 5. Porcentaje correspondiente a la pregunta 5 de la encuesta realizada a los

Padres de Familia

Para esta actividad, los niflos deben manipular pictogramas presentes en la herramienta e
identificar las series ascendentes y descendentes, todo esto para que los infantes aprendan
mas de su entorno inmediato y principios basicos de matematica.

Al analizar los datos de la figura 5.5. se puede concluir que del 100% de la poblacién todos lo

hicieron correctamente dando como satisfactoria la Pregunta Numero 5.

Pregunta Niumero 6

¢Encaja piezas dentro del cuadro de la computadora? (Cuadros o tableros que le van a

servir para diferenciar las figuras y el orden en el que se las puede crear o importar

imagenes)



Objetivo: Identificar si los estudiantes tienen motricidad al manejar el mouse y por ende pueden
formar los bloques de programacién ya que deben realizarlo arrastrando las piezas a la zona de

programacion

Tabla 5. 6. Resultados de la Pregunta 6 de la Evaluacion de Conocimientos, destrezas y nivel de

creatividad
RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Sl 17 100
NO 0 0
TOTAL 17 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks

0%

m Sl
mNO

Figura 5. 6. Porcentaje correspondiente a la pregunta 6 de la encuesta realizada a los

Padres de Familia

Para poder cumplir con lo propuesto dentro de la pregunta nimero seis los infantes deben tener
mucha capacidad de recepcién y discriminacion visual, de hecho esta actividad es para que

ellos logren mayor acertabilidad dentro de la motricidad y pulso.

Al analizar los datos de la figura 5.6, se puede concluir que los estudiantes pueden colocar los
piezas correctamente dentro del cuadro de trabajo mostrando que el 100% de la poblacion

realizo satisfactoriamente la operacion.



Pregunta Numero 7
¢Realiza los trazos perfectamente con el mouse o ratén?
Objetivo: Identificar el porcentaje de estudiantes que tienen motricidad en el manejo del mouse

Tabla 5. 7. Resultados de la Pregunta 7 de la Evaluacién de Conocimientos, destrezas y nivel de

creatividad
RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
SI 8 47
NO 9 53
TOTAL 17 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks

SI,47%

NO, 53%

mS| mNO

Figura 5. 7. Porcentaje correspondiente a la pregunta 2 de la Evaluacién de Conocimientos,

destrezas y nivel de creatividad

En esta prueba los nifios que tienen mayor acertabilidad fueron aquellos que tienen mas afios,
mientras que aquellos que poseen poca o nula motricidad son aquellos nifios de menor edad
cronologica de esta manera se puede concluir que de la muestra 8 nifios que equivalen al 18%
si pasaron la prueba correctamente y 9 nifios que equivalen al 82% no lo pudieron realizar

correctamente.

De esta manera puedo determinar que los nifios estan con sus motricidades desarrolladas de
acuerdo con su edad y capacidades por eso esta actividad se torné algo compleja y a su vez

llamativa presentando agrado y también esfuerzo a los nifios.



Pregunta Numero 8
¢Usa correctamente la computadora?
Objetivo: Conocer si los estudiantes manejan correctamente el ordenador

Tabla 5. 8. Resultados de la Pregunta 8 de la Evaluacién de Conocimientos, destrezas y nivel de

creatividad
RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
SI 14 82
NO 3 18
TOTAL 17 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks

mSsl

mNO

Figura 5. 8. Porcentaje correspondiente a la pregunta 8 de la Evaluacion de

Conocimientos, destrezas y nivel de creatividad

Al colocar esta pregunta para el presente test se lo realizé con la finalidad de observar el nivel
de conocimientos que los estudiantes poseen de acuerdo al uso de tecnologia actual, ya que
ellos deben interactuar con la misma para lograr un nivel mas amplio e desarrollo en sus

capacidades intelectuales.

Al analizar los datos de la figura 5.8, se puede concluir que el 82% de los estudiantes manejan
el ordenador correctamente y el 18 % no lo realizan porque de alguna manera en su hogar no
los dejan manipular la computadora y en los establecimientos educativos solo manejan con la

ayuda del maestro.



Pregunta Numero 9
¢Explica algun hecho que le haya gustado mas en la actividad que esté realizando?

Objetivos: Identificar cuél de todos los conocimientos adquiridos es el que méas motivé al

estudiante y conocer si ellos pueden interpretarlo de una manera correcta y explicativa.

Tabla 5. 9. Resultados de la Pregunta 9 de la Evaluacién de Conocimientos, destrezas y nivel de

creatividad
RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
SI 17 100
NO 0 0
TOTAL 17 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks

0%

mSsi
mNO

Figura 5. 9. Porcentaje correspondiente a la pregunta 9 de la Evaluacién de Conocimientos,

destrezas y nivel de creatividad

Esta pregunta hace referencia a lo que aplicaron directamente en el desarrollo de la
capacitacion. Actividades como sonidos, disefios formas, colores y tamafios acordes a su edad

para desarrollar en ellos inteligencias multiples.

De acuerdo a los conocimientos adquiridos y su creatividad los estudiantes realizaron sus

proyectos finales

En la figura, se puede observar que el 100% de los estudiantes puede explicar actividades o

hechos que realmente les motivo y los cuales aprendieron en la capacitacion



Pregunta Numero 10
Realice un ejercicio utilizando lo que aprendiste.

Objetivo: Identificar el nivel de conocimientos de los estudiantes de acuerdo a lo aprendido en

el curso de la Academia Little Geeks

Tabla 5.10. Resultados de la Pregunta 10 de la Evaluacién de Conocimientos, destrezas y nivel de

creatividad
RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
SI 17 100
NO 0 0
TOTAL 17 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks

0%

m sl
mNO

Figura 5.10. Porcentaje correspondiente a la pregunta 10 de la encuesta realizada a los

Padres de Familia

Para desarrollar ésta pregunta, los estudiantes utilizan su creatividad y las herramientas que

crean necesarias para crear una aplicacion o historieta acorde a sus conociemientos.

Se puede concluir que todos los estudiantes son capaces de crear sus propias aplicaciones

basandose en la creacidn de algoritmos y programacion en la herramienta Scratch.

De acuerdo a las encuestas realizadas a los estudiantes se puede deducir que los resultados
de la capacitacion en la Academia Little Geeks, fue satisfactoria por el nivel de conocimientos

adquiridos y por el desarrollo de destrezas y creatividad de los mismos.



5.3. Evaluaciéon alos Padres de Familia

Los resultados a las encuestas realizadas a los padres de familia son los siguientes:

Pregunta Numero 1

¢Mantiene dialogo con sus hijo/os respecto a problemas escolares y personales, etc.?

Objetivo: Conocer como el nifio se esta desarrollando dentro de su entorno familiar y de ésta

manera lograr entender mejor su desempefio

Tabla 5. 11. Resultados de la Pregunta 1 de la encuesta realizada a los Padres de Familia

RESPUESTA CANTIDAD
Sl 10
NO 0
TOTAL 10

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks

0,00%

PORCENTAJE

100

0

100
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Figura 5. 11. Porcentaje correspondiente a la pregunta 1 de la encuesta realizada a los

Padres de Familia

El 100 % de los estudiantes mantienen dialogos con sus padres, lo que es favorable para el

rendimiento de los mismos ya que se forman en un entorno familiar lleno de apoyo para su

concentracion y desarrollo intelectual dentro y fuera de su familia.



Pregunta Numero 2
¢ Cuénto tiempo (horas al dia) dedica su hijo al computador?

Objetivo: Conocer el tiempo dedicado al uso del computador para asi determinar su grado de

exploracién con las herramientas computacionales que existen en la actualidad.

Tabla 5.12. Resultados de la Pregunta 2 de la encuesta realizada a los Padres de Familia

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
1 HORA 10 100

2 HORAS 0 0

MAS DE 2 HORAS 0 0

TOTAL 10 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks

0%

B UNA HORA
= DOS HORAS
MAS DE 2 HORAS

Figura 5. 12. Porcentaje correspondiente a la pregunta 2 de la encuesta realizada a los Padres de

Familia

Al observar la figura, se puede concluir que el 100% de los estudiantes, utilizan el ordenador
una hora como méaximo, informaciéon que es Util para el maestro ya que se puede evaluar el

tiempo necesario que los estudiantes ocupan el ordenador sin producir cansancio en el mismo.
Pregunta Numero 3
¢Conocen y valoran las tareas escolares de su hijo de la materia de Computacion?

Objetivo: Conocer si los padres de familia estan al tanto de los conocimientos que adquieren

sus nifios en las diferentes instituciones educativas.



Tabla 5. 13. Resultados de la Pregunta 3 de la encuesta realizada a los Padres de Familia

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
SI 10 100
NO 0 0
TOTAL 10 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks

0,00%

mSsl
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Figura 5. 13. Porcentaje correspondiente a la pregunta 3 de la encuesta realizada a los

Padres de Familia

Por medio de esta pregunta se hace referente a los padres de familia como autoridades dentro
del hogar para poder determinar el grado de conocimientos y de ayuda que les brindan a sus

hijos de acuerdo a la edad de los mismos.

El 100% de padres de familia estan al tanto de los conociemientos de los estudiantes, es decir,

gue pueden tener claros los aspectos especificos en que ellos han mejorado cognitivamente.
Pregunta Numero 4

Cree que su nifio en esta temporada de vacaciones desarroll6 algunas capacidades

como:

Objetivo: Conocer cuales son las capacidades que los estudiantes desarrollaron en el curso

vacacional Academia Little Geeks



Tabla 5. 14. Resultados de la Pregunta 4 de la encuesta realizada a los Padres de Familia

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
CREATIVIDAD 10 100
PSICOMOTRICIDAD 9 90
INTEGRACION GRUPAL 8 80

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks

0% m CREATIVIDAD

m PSICOMOTRICIDAD

INTEGRACION
GRUPAL

TOTAL

Figura 5. 14. Porcentaje correspondiente a la pregunta 4 de la encuesta realizada a los

Padres de Familia

Al observar la figura 5.14, se puede constatar que la capacidad mas desarrollada por parte de
los estudiantes es la creatividad con el 37% ya que ellos pudieron plasmar sus ideas en los
proyectos realizados dentro y fuera de la sala de clases, la psicomotricidad fue trabajada todo el
tiempo al momento de programar o crear objetos, ya que los estudiantes deslizan el puntero,
arrastran bloques, entre otras actividades lo que se observa en un 33 % y finalmente la
capacidad de integracion grupal que los padres observaron al momento de exponer sus
proyectos que conforma el 30%.

Pregunta Niumero 5

¢ Cree usted que las ensefianzas impartidas por los docentes en la Academia Little Geeks

contienen un alto grado de dificultad para la edad que tiene actualmente su nifio?



Objetivo: Conocer si las ensefianzas impartidas tuvieron alto grado de complejidad para los

estudiantes.

Tabla 5. 15. Resultados de la Pregunta 5 de la encuesta realizada a los Padres de Familia

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Sl 0 0
NO 10 100
TOTAL 10 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks

0,00%

mSsl
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Figura 5. 15. Porcentaje correspondiente a la pregunta 5 de la encuesta realizada a los

Padres de Familia

Mediante el andlisis de la figura, se pude concluir que las ensefianzas impartidas no fueron
complejas para los estudiantes, mas bien las metodologias de ensefianza fueron las indicadas
provocando en ellos un alto grado de motivacion y sencillez a la hora de adquirir

conocimientos.
Pregunta NUumero 6

¢Cree usted que el entorno en el que se desenvolvié el nifio (a) en el curso Scratch de la

Academia Little Geeks fué el mas conveniente para él?

Objetivo: Conocer si el entorno de trabajo en el que los estudiantes se desenvolvieron a lo

largo de la capacitacion Academia Little Geeks fue conveniente y adecuado para su edad.



Tabla 5. 16. Resultados de la Pregunta 6 de la encuesta realizada a los Padres de Familia

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
SI 10 100
NO 0 0
TOTAL 10 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Academia Little Geeks

0,00%

mSsl
mNO

Figura 5. 16. Porcentaje correspondiente a la pregunta 6 de la encuesta realizada a los

Padres de Familia

Se puede concluir en base a los resultados que se muestran en la figura, que el 100% de
padres de familia estan satisfechos con el ambiente de trabajo en el cual se desarroll6 el curso

vacacional.



CONCLUSIONES

En la actualidad el pensum de estudio en el area de Informética de los afios de
Educacion Baésica en las instituciones educativas de la ciudad de Loja carece de
contenido que va acorde con el avance tecnoldgico actual mundial, hecho que se pudo
observar en base al andlisis del plan de trabajo anual adquirido en la etapa de
levantamiento de informacién de las diferentes instituciones, por ende, los docentes de
Computacién limitan sus ensefianzas a la edicibn de documentos, mas no en la
produccién de nuevas aplicaciones por parte de los estudiantes; por tal razén se
propone una nueva propuesta curricular que va acorde a los avances de la tecnologia

actual.

Mediante la ejecucion del proyecto piloto se pudo observar que los estudiantes
responden de una manera agil a la adquisicién de conocimientos de términos nuevos
informaticos si se parte de una ensefianza practica y motivacional, resultados que se
pueden asegurar mediante las diferentes evaluaciones que dieron el resultado de que el
80% de estudiantes supera y el 14% alcanza los aprendizajes adquiridos después de la

capacitacion; mientras que el 6% no lo realizaron.

Los estudiantes de seis a ocho afos no tienen dificultad para lograr aprendizajes
significativos al manejar la herramienta Scratch ya que crean sus aplicaciones
arrastrando bloques de programacién y en base a los diferentes colores que les
permiten diferenciar las opciones disponibles, resultados que se pueden asegurar ya
que el 100 % de estudiantes identifican los colores correctamente y conectan los
blogues sin dificultad, cabe mencionar que el 53% de ellos no realizan trazos perfectos

con el mouse.

Es posible adaptar las planificaciones propuestas al pensum de estudio actualmente en
curso en el area de Computacién de las diferentes instituciones educativas ya que
mediante la ejecucion del proyecto piloto de la Academia Little Geeks se evalud el
tiempo dedicado a la capacitacion a los estudiantes y puede ser adaptado a las

planificaciones actualmente utilizadas en las Unidades Educativas.

Después de la capacitacion del lenguaje de programaciéon Scratch, los estudiantes estan

en la capacidad de desarrollar una aplicacion de forma individual y sin la ayuda de



capacitador, el 100% de los estudiantes han realizado sus aplicaciones utilizando las
diferentes herramientas dentro del lenguaje de programacion.

Los estudiantes identifican el entorno grafico de Scratch y utilizan la herramienta
correctamente ya que su entorno grafico es amigable e intuitivo y es facil de usar. El
uso de la herramienta no tuvo alto grado de complejidad, lo que se puede corroborar
mediante la encuesta realizada a padres de familia, la cual muestra que el 100% de
estudiantes no tuvieron inconvenientes en casa para desarrollar aplicaciones en la

Scratch.

Después de la ejecucién del proyecto piloto, los estudiantes conocen conceptos basicos
de informética que van mas alla del reconocimiento de periféricos, forman bloques de

programacion, crean e importan objetos, etc.

Los estudiantes pasaron de utilizar software a crear sus propias animaciones por medio
del manejo del lenguaje de programacién Scratch. Después de la ejecucion del proyecto
piloto, el 80% de estudiantes supera los aprendizajes requeridos, el 14% alcanzaron los
aprendizajes requeridos, mientras que el 6% no lograron maniobrar en su totalidad la

herramienta de forma individual.

El 100% de los estudiantes se desenvolvieron correctamente en el entorno de trabajo de

la capacitacion del lenguaje de programacion Scratch.

Mediante la ejecucion del proyecto de la Academia Little Geeks, los estudiantes
desarrollaron diferentes capacidades, el 80% integracién grupal, 90% de los mismos

desarrollaron psicomotricidad y el 100% su capacidad creativa.

La propuesta metodologica del presente proyecto de investigaciébn contribuye
directamente al mejoramiento de la calidad de la educacién de los estudiantes logrando
un adelanto académico en los mismos, resultados que se pudieron obtener al evaluar
las encuestas realizadas a los estudiantes y padres de familia al finalizar el proyecto
piloto Academia Little Geeks, el 100% de padres de familia manifestaron que el entorno
de trabajo al que se sometieron sus representados fueron adecuados y contribuyeron al

desarrollo de diferentes capacidades individuales y grupales.



v Al finalizar la ejecucion del proyecto, los estudiantes fueron capaces de realizar un
proyecto final en el cual aplicaron sus conocimientos de manera individual y grupal

utilizando la herramienta Scratch aprendida a lo largo de la capacitacion.

v Los resultados llegaron a ser satisfactorios ya que se obtuvieron después de seguir una
planificacion previa de contenidos y metodologias de ensefianza acordes a las edades

de los estudiantes y en base a la reforma curricular del Ministerio de Educacion.

v' El 100% de estudiantes mantienen una relacién intima con sus padres, lo que influye
directamente en el aprovechamiento de los mismos, acertando de esa manera a un

calido ambiente en trabajo tanto en la clase como en su casa.



RECOMENDACIONES

Realizar planificaciones de clase, las mismas que deben tener coherencia entre los
contenidos y la metodologia utilizada.

Para que el presente proyecto se implemente en las escuelas municipales se necesita
gue los docentes estén capacitados, no solo en el uso del lenguaje de programacion
sino también en las metodologias de ensefianza a aplicar.

A mas de la capacitacion, las autoridades de las instituciones deben incentivar a los
docentes para que cambien la ensefianza tradicional y puedan optimizar y mejorar el
proceso ensefianza aprendizaje, con el propdsito de mejorar los resultados académicos
de los estudiantes.

Se debe tomar como referencia las planificaciones propuestas en éste proyecto, ya que
estan basadas en la nueva reforma curricular general basica.

El docente tiene que estar preparado para poderse enfrentar a diferentes niveles de

conocimiento de los estudiantes.



DISCUSION

Luego de haber realizado el levantamiento de informacién en las UEM, analisis e
interpretacion de resultados obtenidos tras la ejecucion del proyecto de la Academia
Little Geeks, sobre la aplicacion de métodos, técnicas y procedimientos para la
inclusién de conceptos de algoritmos y programacion en los estudiantes de edades
tempranas entre 6 y 8 afios en busca de aprendizajes significativos, se observo que los
estudiantes tienen mucho potencial para no solo utilizar software como el Microsoft
Office sino también crear sus propias animaciones y juegos por medio de la

programacion, en éste caso en el lenguaje de programaciéon Scratch

Se debe reconocer que la operatividad de los métodos, técnicas y procedimientos para
la ensefianza de Computacién en el curso de la Academia Little Geeks, se basa
basicamente en que los tutores deben tener un alto grado de conocimiento para que
puedan ponerlos en practica y asi lograr desarrollar aprendizajes significativos y mejorar
el rendimiento académico de los/las estudiantes y el desarrollo de sus habilidades tanto

creativas como motrices.

Referente a las encuestas realizadas al inicio de ejecucion del proyecto se puede
deducir que los estudiantes tienen un alto grado de conocimientos relativos a las
computadoras, sin embargo se pudo concluir que poseen un gran potencial creativo que

no es explotado en las diferentes Unidades Educativas a los que ellos asisten.

Es notable también la motivacién de los mismos para la adquisicion de conocimientos
trabajando de forma practica al mostrar sus ideas mediante la construccion de
historietas y animaciones divertidas de interés para ellos y observando los resultados
de su trabajo.

A lo largo de la ejecucion del proyecto piloto de la Academia Little Geeks se puso
observar también gque mediante el proceso ensefianza aprendizaje los alumnos
alcanzan no solo un nivel cognitivo superior sino que también desarrollan varias
destrezas como es la creatividad, psicomotricidad y la capacidad de trabajar en un
ambiente cooperativo en la ejecucion de un proyecto en busca de dar solucién a un

problema planteado.



TRABAJOS FUTUROS

Mediante la investigacion realizada para el presente proyecto de tesis, y analisis de trabajos que
actualmente se estan realizando respecto al uso de la herramienta Scratch, se puede
contemplar la posibilidad de complementar de una mejor manera el presente trabajo de
investigacion para futuros proyectos. Entre los trabajos futuros a realizar se pueden especificar

los siguientes:

La creacidbn de una plataforma que permita compartir medios programables en la Web
conformado por una comunidad de nifios programadores, en donde exista un repositorio de

objetos y funciones que todos compartan y utilicen colectivamente.

La adecuacién de la herramienta a dispositivos méviles que permitan a los estudiantes trabajar

en una versiéon completa en linea en J2ME®.

Por ultimo, se puede mencionar la inclusién de Tecnologias de informacion (TICs) con la ayuda
de los planes curriculares institucionales que sean utilizados en las clases de Computacion,
permitiendo asi a los nifios trabajar de una manera colectiva y cooperativa con sus compafieros
y que cuenten con un sin nimero de actividades dirigidas a los estudiantes y mediante el uso de

herramientas computacionales actuales.

® Java Platform, Micro Edition (Java ME) ofrece un entorno flexible y sdlido para aplicaciones que se ejecutan en
dispositivos méviles e integrados: teléfonos moéviles, TDT, reproductores Blu-ray, dispositivos multimedia digitales,
maédulos M2M, impresoras y mucho mas.



http://www.oracle.com/technetwork/java/javame/
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ANEXOS

Anexo 1. Planificaciones Didé&cticas por bloques curriculares de las U.E.M

UNIDAD EDUCATIVA MUNICIPAL
Loja, ciudad educadora

PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUES CURRICULARES

DATOS INFORMATIVOS:

AREA: Informética Educativa Basica. ANO LECTIVO: 2012 — 2013

TITULO DEL BLOQUE: Conozcamos la computadora y las normas de comportamiento en el
laboratorio de computacién.

OBJETIVO EDUCATIVO DEL BLOQUE: Aprender y cumplir las diferentes reglas de comportamiento en el laboratorio de
computacion, conociendo las partes principales de la computadora.

EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Desarrollo de la Inteligencia a nivel del pensamiento creativo, teérico y practico.

EJE DEL APRENDIZAJE: La computadora y las normas de comportamiento en el laboratorio de
computacion.

FECHA DE INICIO: Lunes 17 de Septiembre de 2012.

FECHA DE FINALIZACION: Viernes 19 de octubre de 2012.

TUTORA: Ing. Jakqueline Andrea Lépez Arrobo.

ANO DE EDUCACION BASICA: Primero.

DURACION: 5 semanas.

BLOQUE: 1RO.

VALOR: Puntualidad.



DESTREZAS CONOCIMIENTO ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS ACTIVIDADES DE EVALUACION
Reconocer la | La computadora v" Dialogar con los estudiantes los | » HUMANOS. » Repisa la palabra computadora por
computadora en un lugares donde han observado | %+ Docente. las lineas punteadas.
conjunto de maquinas computadores como los bancos, | % Estudiantes. » Recorta 3 imagenes de
electrénicas, eléctricas las oficinas, etc. computadoras de periédicos o
y de uso para el hogar. v' Repisar la palabra computadora | » MATERIALES. revistas.

con el lapiz que te entrega tu | & Computador » Reconoce la computadora del
maestro. + Cuaderno de conjunto de aparatos.
v/ Buscar en diferentes revistas o computacion
periodicos, imagenes de DISCOVERY
computadoras recortar y pegar. COMPUTACION
v Reconocer la computadora en ACTUAL 1,
un conjunto de maquinas editorial CRL.
electrénicas, eléctricas y de uso | 4 Pijzarra.
para el hogar como muebles. + Marcadores de
tiza liquida.
4 Laminas.
4+ Carteles.
Observar el laboratorio | Laboratorio de Observar los elementos que posee el » ldentifica las computadoras en el
de computacion Y | computacion. centro de cémputo de la unidad centro de computo.
describir lo que existe educativa. » Observa y describe oralmente lo
en el lugar. Describe lo que existe dentro del que existe en el laboratorio de
laboratorio de computacion. computacion.
Comentar con el maestro sobre las » Repisa las palabras: Orden,
normas que se debe seguir para Material, Manos limpias, Sentarse,
ingresar a trabajar en el laboratorio Atencion.
de computacion. » Coloca un visto a lo que este

Aprender e identificar
las normas para
ingresar al laboratorio

de computacion.

Normas para el ingreso

al laboratorio
computacion.

de

Repisar las palabras claves del
comportamiento para ingresar al
laboratorio de computacibn como
son: Orden, Material, Manos limpias,
Sentarse, Atencion.

correcto y una x a lo incorrecto de
las imagenes de normas de ingreso
al centro de computo.




UNIDAD EDUCATIVA MUNICIPAL

Loja, ciudad educadora

PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUES CURRICULARES

DATOS INFORMATIVOS:

AREA:

TITULO DEL BLOQUE:

OBJETIVO EDUCATIVO DEL BLOQUE:

EJE CURRICULAR INTEGRADOR:
EJE DEL APRENDIZAJE:

FECHA DE INICIO:

FECHA DE FINALIZACION:

Informatica Educativa Basica.

ANO LECTIVO:

2012 - 2013

Normas de comportamiento en el laboratorio de computacion.
Cumplir las diferentes reglas de comportamiento al ingreso en el laboratorio de

computacion.

Desarrollo de la Inteligencia a nivel del pensamiento creativo, teérico y practico.
El laboratorio de computacion y las normas de comportamiento.

Lunes 29 de octubre de 2012.

Viernes 30 de noviembre de 2012.

TUTORA: Ing. Jakqueline Andrea Lépez Arrobo.
ANO DE EDUCACION BASICA: Primero.
DURACION: 5 semanas.
BLOQUE: 2DO.
VALOR: Respeto.
DESTREZAS CONOCIMIENTO ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS ACTIVIDADES DE EVALUACION
Ejecutar técnicas | EI Laboratorio de v Observar los elementos que | » HUMANOS. » Observa y describe oralmente lo
adecuadas  para | computacion 'y las posee el centro de computo de | %= Docente. gue existe en el laboratorio de
cumplir - con 1as | normas paraingresar. la unidad educativa. + Estudiantes. computacion.
normas de ingreso v' Describe lo que existe dentro | » MATERIALES. Repisa las palabras: Orden,
en el Laboratorio del laboratorio de computacion. | = Computador Material, Manos limpias,
de Computacion. v" Comentar con el maestro sobre | + Cuaderno de Sentarse, Atencion, con el lapiz
las normas que se debe seguir computacién en la pagina nimero 7 y 8 del
Ejercitar valores y para ingresar a trabajar en el DISCOVERY cuaderno Discovery
actitudes de laboratorio de computacion. COMPUTACIO Computacion Actual 1.
convivencia. v Repisar las palabras claves del N ACTUAL 1, Coloca un visto a lo que este
comportamiento para ingresar editorial CRL. correcto y una x a lo incorrecto

al laboratorio de computacién
como son: Orden, Material,
Manos limpias, Sentarse,

de las imagenes de normas de
ingreso al centro de computo
gue se encuentra en la pagina




Atencion. ndmero 9 del cuaderno
Discovery.

BIBLIOGRAFIA: Cuaderno de computacion Discovery Computacion Actual 1 - Editorial Don Bosco - Librerias LNS,
http://ticsyeducacion.com.ar/2009/04/28/planificacion-para-el-espacio-curricular-informatica/,
http://profejocel.blogspot.com/2012/03/planificacion-de-informatica-para-los.html,

ANEXOS: Recorte de articulos de los diarios impresos.

OBSERVACIONES:

DOCENTE TUTOR DIRECTOR COORDINADOR ACADEMICO
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UNIDAD EDUCATIVA MUNICIPAL

Loja, ciudad educadora

PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUES CURRICULARES

DATOS INFORMATIVOS:

AREA:
TITULO DEL BLOQUE:

OBJETIVO EDUCATIVO DEL BLOQUE:

EJE CURRICULAR INTEGRADOR:
EJE DEL APRENDIZAJE:

FECHA DE INICIO:

FECHA DE FINALIZACION:

Informatica Educativa Basica.

¢cDbénde y quiénes usan

informacion?

ANO LECTIVO:
las computadoras como tecnologia de la

2012 - 2013

Dar a conocer a los estudiantes de educacion basica quienes y en donde usan las
computadoras como manejo de las Tic’s.
Desarrollo de la Inteligencia a nivel del pensamiento creativo, tedrico y practico.
Las Tic's, quienes y en donde las utilizan.

Lunes 10 de diciembre de 2012.

Viernes 18 de enero de 2013.

individual y

TUTORA: Ing. Jakqueline Andrea Lépez Arrobo.

ANO DE EDUCACION BASICA: Primero.

DURACION: 6 semanas.

BLOQUE: 3ER.

VALOR: Responsabilidad.

DESTREZAS CONOCIMIENTO ACTIVIDADES DE RECURSOS ACTIVIDADES DE

APRENDIZAJE EVALUACION

Identificar los Donde Indicar afiches de los|» HUMANOS. Dibujate frente al
lugares donde encontramos las lugares en donde se ha | % Docente. computador  que se
se encuentra el | computadoras. observado computadoras | % Estudiantes. encuentra en el ejercicio
ordenador. como por ejemplo las | > MATERIALES. de la pagina numero 12
Reconocer las | Quienes usan las escuelas, los bancos, las | + Computador del cuaderno Discovery
funciones del computadoras. oficinas, las fabricas, los | + Cuaderno de | Computacién Actual 1.
computador. supermercados, etc. computacién
Trabajar en Dialogar con los nifios DISCOVERY
equipo para sobre las méaquinas que COMPUTACION
contribuir al se encuentran al servicio ACTUAL 1, editorial
desarrollo del hombre. CRL.




colectivo. v' Recortar de revistas o
periddicos las diferentes
actividades que puede
hacer el computador.

BIBLIOGRAFIA: Cuaderno de computacion Discovery Computacion Actual 1 - Editorial Don Bosco - Librerias LNS,
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ANEXOS: Recorte de articulos de los diarios impresos.

OBSERVACIONES:

DOCENTE TUTOR DIRECTOR COORDINADOR ACADEMICO
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PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUES CURRICULARES

DATOS INFORMATIVOS:

AREA:

TITULO DEL BLOQUE:

OBJETIVO EDUCATIVO DEL BLOQUE:

EJE CURRICULAR INTEGRADOR:
EJE DEL APRENDIZAJE:

FECHA DE INICIO:

FECHA DE FINALIZACION:

Informatica Educativa Basica.

Evolucion de las computadoras.
Informar a los estudiantes de primer afio de educacién bésica de la historia de las

computadoras.

ANO LECTIVO:

2012 - 2013

Desarrollo de la Inteligencia a nivel del pensamiento creativo, teérico y practico.

Historia de las computadoras.
Lunes 18 de febrero de 2013.
Viernes 29 de marzo de 2013.

TUTORA: Ing. Jakqueline Andrea Lépez Arrobo.
ANO DE EDUCACION BASICA: Primero.
DURACION: 6 semanas.
BLOQUE: 4T0O.
VALOR: Solidaridad.
DESTREZAS CONOCIMIENTO ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS ACTIVIDADES DE EVALUACION
Pintar los gréficos | Historia de la
sobre la evolucion | computadora y su
de las | evolucion v Pintar las imagenes de las |* HUMANOS.
computadoras computadoras  desde las & Docente. > Pinta las 3 computadoras que
grandes y lentas, Pc y las : II\E/I?At\l'JI'([jEIaRTfLSES se muestran en la pagina 13 del
portatiles. . ' cuaderno Discovery
Computador C tacion Actual 1
+ Cuadermno  de omputacion Actual 1.

computacién
DISCOVERY
COMPUTACIO
N ACTUAL 1,
editorial CRL.
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UNIDAD EDUCATIVA MUNICIPAL

Loja, ciudad educadora

PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUES CURRICULARES

DATOS INFORMATIVOS:

AREA:

TITULO DEL BLOQUE:

OBJETIVO EDUCATIVO DEL BLOQUE:

EJE CURRICULAR INTEGRADOR:
EJE DEL APRENDIZAJE:

FECHA DE INICIO:

FECHA DE FINALIZACION:

Informatica Educativa Basica.

Las partes de la computadora.

ANO LECTIVO:

2012 - 2013

Inculcar en los estudiantes las partes principales de la computadora.
Desarrollo de la Inteligencia a nivel del pensamiento creativo, tedrico y practico.
Las partes principales de la computadora.

Lunes 08 de abril de 2013.
Viernes 10 de mayo de 2013.

TUTORA: Ing. Jakqueline Andrea Lépez Arrobo.

ANO DE EDUCACION BASICA: Primero.

DURACION: 5 semanas.

BLOQUE: 5TO.

VALOR: Honestidad.
DESTREZAS CONOCIMIENTO ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS ACTIVIDADES DE EVALUACION
Conocer y utilizar v' Repisar la palabra monitor con » Repisa las palabras que hacen
cada una de las lapiz. » HUMANOS. referencia a las partdes del
partes que tiene la v Cubrir con escharcha la|™* Docente. computador de las paginas
computadora, pantalla del monitor de la|* Estudiantes. ndmero 14 a la 19 del cuaderno
procurando computadora. » MATERIALES. Discovery Computaciéon Actual
mejorar la v Unir puntos para formar un | % Computador 1.
actividad de . monitor en una hoja de papel. + Cuaderno_ de | » Una los puntos y pinta las
ensefianza El monitor. v' Pintar la pantalla con tempera y computacion imagenes que hacen referencia
aprendizaje en los | lapiz de color. DISCOVERY a las partes del computador del
nifios que recién eclado. v' Repisar la palabra teclado. COMPUTACIO cuaderno Discovery
inician ~ su vida | ¢ oo v Colorear las teclas que forman N ACTUAL 1, Computacién Actual 1.
estudiantil ' nuestro nombre en la imagen editorial CRL. » Pinta de color rojo el boton

La unidad central de

del teclado.
v' Repisar la palabra mouse con

izquierdo del mouse y color azul
el boton derecho del mismo en




Identificar las | proceso.
funciones basicas
de cada una de
las partes
ensefiadas.

Laimpresora.

AN

lapiz.

Trozar papel de color y pegar
sobre el mouse.

Reconocer y diferenciar el
boton derecho del izquierdo en
el mouse.

Repisar las siglas CPU con
lapices de colores.

Unir los puntos de la imagen
del CPU.

Diferenciar los CPU
horizontales y verticales.

Repisa la palabra impresora
con lapiz.

Rellenar la palabra impresora
Repisar las palabras disquete y
disco compacto.

la pagina 21 del cuaderno
Discovery Computacién Actual
1.

Pinta los dos modelos de CPU
en la pagina 22 del cuaderno
Discovery Computacién Actual
1.

Repisa los puntos de la palabra
cpu y los cpus vertical y
horizontal de la pagina 23 del
cuaderno Discovery
Computacion Actual 1.

Colorea las partes de la
computadora,  recortalas y
pégalas.

BIBLIOGRAFIA: Cuaderno de computacién Discovery Computacién Actual

1

Editorial

Don Bosco - Librerias LNS,

http://ticsyeducacion.com.ar/2009/04/28/planificacion-para-el-espacio-curricular-informatica/,

http://profejocel.blogspot.com/2012/03/planificacion-de-informatica-para-los.html,

ANEXOS:

OBSERVACIONES:

Recorte de articulos de los diarios impresos.
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UNIDAD EDUCATIVA MUNICIPAL

Loja, ciudad educadora

PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUES CURRICULARES

DATOS INFORMATIVOS:

AREA:

TITULO DEL BLOQUE:

OBJETIVO EDUCATIVO DEL BLOQUE:

EJE CURRICULAR INTEGRADOR:
EJE DEL APRENDIZAJE:

FECHA DE INICIO:

FECHA DE FINALIZACION:

Informatica Educativa Basica.

ANO LECTIVO:

2012 - 2013

Encendido de la computadora y manejo del programa Kolour Paint.

Aprender el encendido y el apagado de la computadora y manejar Kolour Paint.
Desarrollo de la Inteligencia a nivel del pensamiento creativo, teérico y practico.
Mis primeros pasos en el manejo de la computadora.

Lunes 20 de mayo de 2013.
Martes 21 de junio de 2013.

TUTORA: Ing. Jakqueline Andrea Lépez Arrobo.
ANO DE EDUCACION BASICA: Primero.
DURACION: 5 semanas.
BLOQUE: 6TO.
VALOR: Tolerancia
DESTREZAS CONOCIMIENTO ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS ACTIVIDADES DE EVALUACION
Encender el CPU | Encendido del CPU y v Encender el cpu primero y|>» HUMANOS. » Enciende la computadora de la
y el monitor el monitor luego el monitor de la |+ Docente. sala de computacion con las
computadora. + Estudiantes. indicaciones que da tu maestro.
Entrar al programa v Pegar papel brilante en los | » MATERIALES. | » Pega papel brillante en los
Kolour Paint botones de encendido. + Computador botones de encendido de la
Manejo del programa v' Ingresar al programa Kolour | %= Cuaderno de imagen que se encuentra en la
Adiestrar el uso | Kolour Paint, en el Piant y pinta las formas que se computacién pagina 37 del cuaderno
del ratén mediante | Sistema  Operativo presentan. DISCOVERY Discovery Computacion Actual
el programa | Ubuntu. v Conjuntamente  con los COMPUTACIO 1. _
Kolour paint alumnos dibujar figuras simples N ACTUAL 1, | > Ingresa y pinta las formas que
Identificar las utilizando las herramientas del editorial CRL. se encuentran en el programa
herramientas  del programa. + Proyeccion. Kolour Paint.
programa  kolour v Utilizando la paleta de colores

del programa Kolour Paint,




paint, y sus pintar las formas dibujadas.
aplicaciones para

dibujar figuras
geomeétricas
simples

BIBLIOGRAFIA: Cuaderno de computacion Discovery Computacion Actual 1 - Editorial Don Bosco — Librerias LNS,
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UNIDAD EDUCATIVA MUNICIPAL
Loja, ciudad educadora

PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUES CURRICULARES

DATOS INFORMATIVOS:

AREA:

TITULO DEL BLOQUE:

OBJETIVO EDUCATIVO DEL BLOQUE:

EJE CURRICULAR INTEGRADOR:
EJE DEL APRENDIZAJE:

FECHA DE INICIO:
FECHA DE FINALIZACION:

Informatica Educativa Basica. ANO LECTIVO: 2012 - 2013

Soy amigo de la tecnologia.

Respetar las normas de comportamiento en el laboratorio de computacion,
conociendo las partes principales de la computadora y los distintos tipos de
computadoras que existen como tecnologia en la actualidad.

Desarrollo de la Inteligencia a nivel del pensamiento creativo, tedrico y practico.
La computadora y las normas de comportamiento en el laboratorio de

computacion.
Lunes 17 de Septiembre de 2012.
Viernes 19 de octubre de 2012.

TUTORA:! ) ) Ing. Jakqueline Andrea Lépez Arrobo.
ANO DE EDUCACION BASICA: Segundo.
DURACION: 5 semanas.
BLOQUE: 1ER
VALOR: Puntualidad.
DESTREZAS CONOCIMIENTO ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS ACTIVIDADES DE EVALUACION
v Explicacion del significado de » ldentifica instrumentos
tecnologia. tecnoldgicos.
1. Comprender el v Identificar los principales usos de la | » HUMANOS. > Relaciona aparatos, maquinas y
beneficio de usar ) tecnologia. + Docente. su utilidad.
La tecnologia y su |v Dar aconocer los grandes inventos | # Estudiantes. » Colorea los gréficos que hacen

la tecnologia.

utilidad.

hombre a lo largo de su historia.

v" Hacer reflexionar sobre el uso | » MATERIALES.

correcto de la tecnologia. + Computador

referencia a los inventos que
estan al servicio del hombre.




v' Explicacion de los wusos del |4 Cuaderno de | > Identifica las normas basicas
computador en la vida diaria. computacién para utilizar el computador.
v" Presentar las normas que se debe “ROBOTICA » Realiza un collage sobre el buen
Aplicar normas de tener en wun lugar donde se DIGITAL ) 2 uso dg[ laboratorio de
: encuentre el computador. UBUNTU computacion.
cuidado del v L . ) )
computador. . De_scrlpC|on de la forma correcta de | + Pizarra. » Realiza un listado de normas y
Normas de cuidado ubicarse frente a un computador. + Marcadores de reglas para el uso del
del computador. v Identificar las reglas basicas para tiza liquida. computador.
el buen uso del computador. + Laminas.
v" Reconocer de las partes | #+ Carteles. » Representa las partes del
fundamentales de una computador.
Identificar las computadora persona. » Explica el funcionamiento de
partes de la v' ldentificar los accesorios de las dos  dispositivos de los
computadora. Partes de la computadoras personales. estudiados.
computadora v' Comprender la utilidad de la CPU. » Aclara dos ventajas del teclado
v ldentificar el monitor y el teclado de y el mouse.
la computadora.
v' Diferenciar los distintos tipos de » Une, con una linea, los tipos de
Reconocer los computadoras. computadoras con su uso.
diferentes tipos de v Presentar la clasificacion de las > ldentifica computadoras
computadoras. _ computadoras de acuerdo a su portatiles.
Tipos de uso. > Deferencia tipos de
computadoras. v ldentificar la utilidad de las distintas computadoras.
computadoras.
BIBLIOGRAFIA: Cuaderno de computacion Robdtica Digital 2 - Editorial Don Bosco — Librerias LNS,

ANEXOS:

http://ticsyeducacion.com.ar/2009/04/28/planificacion-para-el-espacio-curricular-informatica/,
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Recorte de articulos de los diarios impresos.

OBSERVACIONES:
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UNIDAD EDUCATIVA MUNICIPAL
Loja, ciudad educadora

PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUES CURRICULARES

DATOS INFORMATIVOS:
AREA:
TITULO DEL BLOQUE:

OBJETIVO EDUCATIVO DEL BLOQUE:

EJE CURRICULAR INTEGRADOR:
EJE DEL APRENDIZAJE:

FECHA DE INICIO:

FECHA DE FINALIZACION:
TUTORA:

Informatica Educativa Bésica. ANO LECTIVO: 2012 - 2013

Mi computador.

Conocer como prender y apagar tu computador, qué es el escritorio y como crear
carpetas.

Desarrollo de la Inteligencia a nivel del pensamiento creativo, teérico y practico.
Manejo primario del computador y el Sistema Operativo.

Lunes 29 de octubre de 2012.

Viernes 30 de noviembre de 2012.

Ing. Jakqueline Andrea Lépez Arrobo.

ANO DE EDUCACION BASICA: Segundo.
DURACION: 5 semanas.
BLOQUE: 2DO
VALOR: Respeto.
DESTREZAS CONOCIMIENTO ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS ACTIVIDADES DE EVALUACION
1. Encender un | Enciendo el | v Explicacién del proceso que se | » HUMANOS.
computador de | computador. debe seguir para encender el |+ Docente. > Indica de forma oral, los pasos
forma correcta. computado. + Estudiantes. para encender el computador.
v' Ejercitacion de los pasos para > Enciende el computador.
encender el computador. > MATERIALES. | » Identifica el lenguaje que utiliza
v" Reconocimiento  del tipo de | 4+ Computador su computador.
lenguaje que utilizan las | &« Cuaderno de
computadoras.




Explicacion del proceso que se computacion
debe seguir para apagar el “ROBOTICA > Indica, de forma oral, los pasos
computador. DIGITAL 2 para apagar el computador.
Ejercitacion de los pasos para UBUNTU” > Apaga el computador.
Apagar un apagar el computador. + Pizarra. > Dibuja la barra de tareas y
computador Abado mi comoutador ApllcaC|.on del proceso de | % Marc’adc_)res de esc_rlbe sus eleme_ntos. ,
adecuadamente. pag p encendido y apagado  del tiza liquida. > Indica para que sirve los iconos
computador. + Laminas. de la barra de tareas.
Identificacion de la barra de |+ Carteles.
herramientas y su uso. + Proyector.
Identifica los | El escritorio del Identificacion de los principales » Reconoce los elementos del
elementos del | computador. elementos del sistema operativo. escritorio del computador.
escritorio de Linux Comprension de los pasos a seguir » Indica cudles son las funciones
Ubuntu. para ingresar a los programas de la de los elementos de Ubuntu.
computadora.
Crear carpetas en | Creo una carpeta en Descripcion del proceso para crear » ldentifica la secuencia para
el escritorio. mi escritorio. una carpeta en el escritorio. crear carpetas en el escritorio de
Ejercitacion de los pasos que se Ubuntu.
deben seguir para crear una » Ejecutar los pasos para crear
carpeta en el escritorio. una carpeta.
Creacion de carpetas de Ubuntu. » Crea tres carpetas y nombra
cada una de ellas.
BIBLIOGRAFIA: Cuaderno de computacibn Roboética Digital 2 - Editorial Don Bosco - Librerias LNS,

ANEXOS:
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Recorte de articulos de los diarios impresos.

OBSERVACIONES:
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UNIDAD EDUCATIVA MUNICIPAL

Loja, ciudad educadora

PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUES CURRICULARES

DATOS INFORMATIVOS:
AREA:
TITULO DEL BLOQUE:

OBJETIVO EDUCATIVO DEL BLOQUE:

EJE CURRICULAR INTEGRADOR:
EJE DEL APRENDIZAJE:

FECHA DE INICIO:

FECHA DE FINALIZACION:
TUTORA:

Informatica Educativa Basica.
Soy un artista.

ANO LECTIVO:

2012 - 2013

Aprender a dibujar y pintar utilizando las herramientas del programa Kolour Paint.
Desarrollo de la Inteligencia a nivel del pensamiento creativo, teérico y practico.
Manipulacion y utilizacion de la herramienta gréfica del Sistema Operativo Ubuntu.

Lunes 10 de diciembre de 2012.
Viernes 18 de enero de 2013.
Ing. Jakqueline Andrea Lépez Arrobo.

ANO DE EDUCACION BASICA: Segundo.
DURACION: 6 semanas.
BLOQUE: 3RO
VALOR: Responsabilidad.
DESTREZAS CONOCIMIENTO ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS ACTIVIDADES DE EVALUACION
1. Utilizar las | Manejando el Kolour | v* Presentacion de las caracteristicas | » HUMANOS. » Reconoce la utilidad de Kolour
herramientas de | paint de Ubuntu. de Kolour Paint. + Docente. Paint.
Kolour Paint. v Descripcién de la pantalla principal | % Estudiantes. » Reconoce los principales
de Kolour Paint. elementos de Kolour Paint.
v" Observacion de la barra de | » MATERIALES. | » |dentifica la barra de
herramientas de Kolour Paint. + Computador herramientas de Kolour Paint.
v’ Utilizacion del botéon de relleno » Ingresa a Kolour Painty colorea




para pintar todo el fondo de la hoja
de Kolour Paint.

2. Guardar dibujos y

el color de péagina.

Guardo mis dibujos.

Descripcion de los pasos para
guardar un dibujo hecho en Kolour
Paint.

Aplicacion préactica del
para guardar un dibujo.
Identificacibn de la paleta de
colores e iconos de Kolour Paint.
Ejercitacion del proceso con una
hoja con color.

proceso

EE

Cuaderno de
computacién
“ROBOTICA
DIGITAL 2
UBUNTU”
Pizarra.
Marcadores de
tiza liquida.
Laminas.
Carteles.
Proyector.

de amarillo el fondo de la hoja.
Reconoce los colores que posee
Kolour Paint.

Observa los iconos que se
encuentran en Kolour Paint, y
describe para que sirve cada
uno de ellos.

Identifica los pasos para guardar
un dibujo.

Guarda una hoja con color en
una carpeta.




v" Presentacién del proceso para
3. Utilizar el pincel, utilizar el pincel en Kolour Paint.
figuras v _Identificat_:ic')n de la segugncia para > Crea un dibujo con el pincel.
geométricas y _ insertar figuras geometricas en el > Inserta figuras geométricas para
lineas. Formas y pinceladas. dibujo. crear un dibujo.
v' Explicacion del proceso para dar > Traza lineas rectas y curvas de
grosor a la forma o linea que se va distinto grosor.
a dibujar. _ > Dibuja 'y colorea figuras
v' Ejercitacion del uso del pincel, de geométricas.
las figuras geométricas y del grosor
de lineas en el dibujo.
v' Presentacion del uso del borrador. » Utiliza el borrador en el dibujo.
4. Usar el borrador. v' Utilizacion del borrador en el
dibujo.
El borrador.
BIBLIOGRAFIA: Cuaderno de computacion Robdtica Digital 2 - Editorial Don Bosco — Librerias LNS,

ANEXQOS:
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Recorte de articulos de los diarios impresos.
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APRENDIZAJE:
FECHA DE INICIO: )
FECHA DE FINALIZACION:

UNIDAD EDUCATIVA MUNICIPAL

Loja, ciudad educadora

Sistema Operativo Ubuntu.
Lunes 18 de febrero de 2013.
Viernes 29 de marzo de 2013.

TUTORA: Ing. Jakqueline Andrea Lépez Arrobo.
ANO DE EDUCACION BASICA: Segundo.

DURACION: 5 semanas.

BLOQUE: 470

VALOR: Solidaridad.

DESTREZAS CONOCIMIENTO ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS ACTIVIDADES DE EVALUACION
Conocer qué es el | Mi computador y su v Explicacion del lenguaje que utiliza | » HUMANOS. » ldentifica qué es el sistema
Sistema lenguaje. la computadora. + Docente. operativo.

Operativo. v'ldentificacion de los principales | + Estudiantes. » Ingresa al mend inicio e
elementos de la ventana del identifica sus elementos.
sistema operativo. » MATERIALES. | » Reconocer los elementos de las

+ Computador ventanas en Ubuntu.

Configurar la pan- | Personalizar mi v Explicar sobre la estructura de la | #+ Cuaderno de | » Configurar los servicios que

talla de presenta- | escritorio. pantalla de presentacion del computacion brinda el sistema operético para

cion del Sistema sistema operativo. “‘ROBOTICA su beneficio.

Operativo Ubuntu. v' Presentar la secuencia de pasos DIGITAL 3" » ldentifica la utilidad del mouse
para configurar el fondo de |+ Pizarra. para configurar la pantalla.
pantalla. + Marcadores de

v Utilizar el mouse para configurar el tiza liquida.
protector de pantalla. + Laminas.

Crear y cambiar el | Manejo de carpetas. v Crear carpetas en el computador. + Carteles. » Crea una carpeta.

nombre de las v/ Cambiar el nombre de las carpetas | + Proyector. » Cambia el nombre de una

carpetas, creadas. carpeta.

modificando el v' Modificar el tamafio de las » Cambia el tamafo de las

tamafio de las ventanas y restaurarlas. ventanas y restauralas.




ventanas y v ldentificar la  secuencia de » Mueve un documento de una
guardar archivos comando para mover un archivo de carpeta a otra.
en las carpetas. una carpeta a otra.

BIBLIOGRAFIA: Cuaderno de computacion Portatil 3 - Editorial Don Bosco — Librerias LNS,
http://ticsyeducacion.com.ar/2009/04/28/planificacion-para-el-espacio-curricular-informatica/,
http://profejocel.blogspot.com/2011/03/planificacion-de-informatica-para-los.html,

ANEXOS: Recorte de articulos de los diarios impresos.

OBSERVACIONES:

DOCENTE TUTOR DIRECTOR COORDINADOR ACADEMICO
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UNIDAD EDUCATIVA MUNICIPAL

Loja, ciudad educadora

PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUES CURRICULARES

DATOS INFORMATIVOS:

AREA:

TITULO DEL BLOQUE:

OBJETIVO EDUCATIVO DEL BLOQUE:

EJE CURRICULAR INTEGRADOR:
EJE DEL APRENDIZAJE:

FECHA DE INICIO:

FECHA DE FINALIZACION:

Informatica Educativa Basica.
Soy escritor y poeta.

ANO LECTIVO: 2012 — 2013

Aprender a escribir textos, alinearlos guardarlos y cambiar el tipo de letra.
Desarrollo de la Inteligencia a nivel del pensamiento creativo, tedrico y practico.

Administracion del programa Writer.

Lunes 08 de abril de 2013.
Viernes 10 de mayo de 2013.

TUTORA: Ing. Jakqueline Andrea Lépez Arrobo.
ANO DE EDUCACION BASICA: Segundo.

DURACION: 6 semanas.

BLOQUE: 5TO

VALOR: Solidaridad.

DESTREZAS CONOCIMIENTO ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS ACTIVIDADES DE EVALUACION
Identificar los | Escribo en | v Identificacion de los procesadores de | » HUMANOS. Escribe tu nombre en Writer.
programas utilitarios | OpenOffice.org texto. + Docente. Utiliza correctamente el teclado y
que pertenecen al | procesador de Texto. v' Escritura de una Frase en Writer. + Estudiantes. digitaliza las frases dictadas por tu
sistema  operativo v' Dialogar con los estudiantes sobre el maestra.

Ubuntu. programa Writer. > MATERIALES.
v' Ingresar al programa MS Word y | 4« Computador
digitando documentos. + Cuaderno de
v" Posicionar los dedos de la mano en las computacion
teclas correctas izquierda (ASDF), “ROBOTICA
derecha (JKLN), los dedos pulgares DIGITAL 2

sobre la barra espaciadora.




Cambiar el tipo de | Tipos de letra en Writer. Descripcién de como cambiar el tipo UBUNTU” » Describe como se puede cambiar el
letra y su tamafio en de letra a un escrito. + Pizarra. tipo de letra y su tamafio en un
un texto. Ejercitacion sobre el cambio de tipos | + Marcadores de documento.
de letra en un texto. tiza liquida. » Escribe tres oraciones, cada una
Comprensién del proceso para | %= Laminas. con un tipo de letra diferente.
cambiar el tamafio de la letra de un | % Carteles.
documento. + Proyector.
Centrar y alinear el | Centrado y Alineado de » Inventa un titulo y lo centras en la
texto de un parrafo | yn texto. Comprension de los pasos para hoja de Writer.
en Writer. centrar un parrafo o frase. » Escribe un parrafo y lo alineas a la
Presentacion de la secuencia para derecha de la hoja.
alinear un texto al margen izquierdo o > Ejercita el centrado y alineado de u
derecho de una hoja. pérrafo, titulo o palabra.
Aplicacion del centrado y alineado de
textos en base a un cuento o
narracion.
BIBLIOGRAFIA: Cuaderno de computacion Robdtica Digital 2 - Editorial Don Bosco — Librerias LNS,

http://ticsyeducacion.com.ar/2009/04/28/planificacion-para-el-espacio-curricular-informatica/,

http://profejocel.blogspot.com/2011/03/planificacion-de-informatica-para-los.html,

ANEXQOS:

OBSERVACIONES:

Recorte de articulos de los diarios impresos.
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UNIDAD EDUCATIVA MUNICIPAL

Loja, ciudad educadora

PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUES CURRICULARES

DATOS INFORMATIVOS:

AREA:

TITULO DEL BLOQUE:

OBJETIVO EDUCATIVO DEL BLOQUE:

EJE CURRICULAR INTEGRADOR:
EJE DEL APRENDIZAJE:

FECHA DE INICIO:

FECHA DE FINALIZACION:

Informatica Educativa Basica.
Escribir es divertido.

ANO LECTIVO: 2012 - 2013

Usar los procesadores de texto, abrir y guardar documentos en una carpeta y

modificar su presentacion.

Desarrollo de la Inteligencia a nivel del pensamiento creativo, teérico y practico.

Sistema Operativo Ubuntu y Writer.

Lunes 20 de mayo de 2013.
Martes 21 de junio de 2013.

TUTORA: Ing. Jakqueline Andrea Lépez Arrobo.

ANO DE EDUCACION BASICA: Segundo.

DURACION: 5 semanas.

BLOQUE: 6TO

VALOR: Tolerancia
DESTREZAS CONOCIMIENTO ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS ACTIVIDADES DE EVALUACION
Identificar el uso y | Escribo en mi | v Explicacién del concepto de un | >» HUMANOS.
la funcién de los | computador. procesador de texto. + Docente. > Identifica qué es un procesador
procesadores de v Presentacioén del proceso para abrir | % Estudiantes. de texto.
texto. un programa para procesar texto. » Ingresa a Writer y escribe una

v' Aplicacion de la secuencia de | » MATERIALES. poesia.
comandos para crear un archivo de | & Computador

texto.




Utilizar el | Guardo mis archivos. + Cuaderno de
procesador de v Aplicacion de la secuencia de computacion Escribe un texto y guarda el
texto para guardar comandos para crear un archivo de “ROBOTICA archivo.
archivos. texto. DIGITAL 3" Utiliza los short cuts para
v Explicacién de los pasos para |=+ Pizarra. guardar cambios en un archivo.
almacenar un documento. + Marcadores de
Copia y pega | Copioy pegotextos |v Explicacién de la secuencia para tiza liquida. Selecciona partes de un
textos en un copiar un texto en Writer. + Laminas. documento y los copias.
documento. v Descripcién de la herramienta | *+ Carteles. Pega un parrafo en una nueva
<<pegar>>y su Uso. + Proyector. pagina.
v' Aplicacion de las herramientas Modifica un texto.
<<copiar y pegar>> para modificar
un parrafo o texto.
Agregar Personalizo
autoformas a mis | escritos. v' Utilizacién de la barra dibujo para Pegar autoformas en un
documentos. agregar autoformas en nuestros documento.
documentos. Mejorar su presentacion
v Colorear las autoformas. agregando color de relleno,
v" Cambiar el borde a mis grosor al borde y un efecto a
autoformas. nuestra autoforma.
v Agregar un efecto a |las
autoformas.
BIBLIOGRAFIA: Cuaderno de computacion Portatil 3 - Editorial Don Bosco - Librerias LNS,

http://ticsyeducacion.com.ar/2009/04/28/planificacion-para-el-espacio-curricular-informatica/,

http://profejocel.blogspot.com/2011/03/planificacion-de-informatica-para-los.html,

ANEXQOS:

OBSERVACIONES:

Recorte de articulos de los diarios impresos.
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Anexo 2.

PRUEBA DE DIAGNOSTICO ACADEMIA LITTLE GEEKS

Nombres y Apellidos:

Marca con una (X) tu respuesta

1. Sabes ¢ qué es una computadora?
Sl

NO

L

2. ¢Te gusta usar la computadora?
Sl

NO

L

3. ¢Has usado Internet?
Sl

NO

L

4. ¢Has jugado en una computadora?
Sl

NO

L

5. Sabes ¢qué es programar?
Sl

NO

L

6. ¢Has hecho una animacion?
Sl

NO

L

7. ¢Por qué sigues el curso de la academia Little Geeks?




Anexo 3. Hoja de trabajo: Partes de la Computadora

ACADEMIA

UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA

Nombres y Apellidos:

Tutor :

1. Escribe las partes en la computadora en el grafico correcto. Utiliza las siguientes
palabras: CPU, monitor, impresora, mouse, teclado, parlantes. Colorea los

graficos.

f/ AR 10

O
L
(—

2. Encierra de color azul las cosas que podemos realizar con un computador.

Colorea los graficos.

(&)

e Wil
il
I




Anexo 4. Hoja de trabajo: Interfaz Scratch

UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA

Nombres y Apellidos:

Tutor :

1. Une cadaunade las partes de los elementos del entorno de la herramienta
Scratch que corresponde.

irax: 10

ira

deslizaren ) segs a x: U 10

Eﬁj&}y_{.ﬁﬂ' w2 B 58 Archivo Edit e

fijarxa @

Mowimienbo

Apanencia

wi-4F6
sonido —

Lapiz

tar Compartir Ayuda

Objetoz

Sensores
Operadores

Variables

w1 -372



Anexo 5. Hoja de trabajo: Aquarium

ACADEMIA
Iyt
GIEEKE

UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA

Nombres y Apellidos:

Tutor :

1. Al abrir la animacién Aquarium, observar cuales son los objetos existentes y

encerrarlos.

2. Creaun nuevo objeto en la herramienta Scratch y dibujalo como te quedo.

Editor de Pinturas

OOOOO000

o o o -
EECEEEEE
NN
ENEEEEEE
EREECCCN 2, 0] 2

Seleccionar centro de disfraz

3. Cuentalos objetos y escribe su namero




Anexo 5. Rompecabezas

UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA

Nombres y Apellidos:

Tutor :

Cortay arma el rompecabezas Scratch

L]

Dbjetol | Objeto2

Mowimiento

Apariencia

Sonido ; -

Lépiz i Escenati...

mover pasos

girar (3 grados

girar § grados

apuntar en direccidn
Disfraces

NI ETEPA pintar Jl tmportar [ cam:

apuntar hacia
irax: i g
ira

deslizar en segs a X! 10

cambiar = por

fijar= a B

cambiar ¥ por

fijary a E

rebotar 5i esta tocando un borde




Anexo 6. Parejas de Objetos

ACADEN]A

UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA GLEK.

Nombres y Apellidos:

Tutor :

Corta los objetos de Scratch y juega a las parejas con un compafero




Anexo 7. Zonas de programacion

UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA

Nombres y Apellidos:

Tutor :

1. Creacel objeto que desees, en la zonade programacion realizalo que se
especificay escribe que es lo que pasa al realizarlo

-

l mover () pasosL

s T T —
| tocar tambor CERS durante ((F5)

mover pasos
tocar tambor EERD durante [FE) seqgs

mover () pasos

tocar tambor EER3 durante [FE) seqgs

mover @I) pasos

tocar tambor [BEJ durante [FE) seqgs

mover (i) pasos

tocar tambor (R durante segs

mover B0) pasos

tocar tambor BEJ durante segs




Anexo 8. Parejas de Objetos

2.

@ UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA

ACADENIA
INAILE

L
GEERs

Nombres y Apellidos:

Tutor :

1. Utiliza el escenario que desees y tres objetos , animalos y dibujalos a

continuacion:

2. Observa estos objetos en la herramienta Scratch y escribe el nombre de la

categoria en la que se encuentran




Anexo 9. Test para el seguimiento del desarrollo intelectual de los estudiantes Academia
Little Geeks

Test para el seguimiento del desarrollo intelectual de los estudiantes
8;‘- ACADEMIA LITTLE GEEKS @

Los resultados obtenidos en el test no prejuzgan la calidad de evolucién intelectual que el nifio

estd llevando a cabo. Son meramente indicativos.

1. ¢Puede manipular los cédigos pictograficos dentro de la familia de bloques de la
herramienta Scratch para dar movimiento a un objeto?
Si[] No[ ]
2. ¢Puede repetir hasta 6 numeros en orden inverso?
si[] No[ ]
3. ¢Es capaz de repetir lo que ensefd la maestra en el ordenador ¢,?
si[ ] No[ ]

Por qué?

4. ¢Distingue los colores basicos y su nombre: amarillo, rojo, azul y verde?

si[ ] No[ ]

5. ¢Ordena 2 0 mas objetos por su tamafio ?(Para ésta prueba es preferible que sean iguales,
y se les puede pedir el orden de mayor a menos o viceversa)

si[ ] No[ ]

6. ¢Encaja piezas dentro del cuadro de la computadora ?(Cuadros o tableros que le van a
servir para diferenciar las figuras y el orden en el que se las puede crear o importar
imagenes )

si[ ] No[ ]

7. ¢Realiza los trazos perfectamente con el mouse o ratén?

si[ ] No[ ]

¢Por qué?

8. ¢Usa correctamente la computadora?

si[ ] No[ ]

¢Por qué?

9. ¢Explica algun hecho que le haya gustado mas en la actividad que esta realizando?

si[ ] No[ ]

¢ Por qué?




10. Realice un ejercicio utilizando lo que aprendiste.

si[ ] No[ ]

Recuerde que :

e Los resultados obtenidos no juzgan la calidad de evolucién que lleva a
cabo el nifio, sirve como un indicativo

e El test esta disefiado en base a lo esperado a un nifio estadisticamente
normal. Cierto nUmero de respuestas negativas es posible y perfectamente
aceptable

e Si el numero de respuestas negativas es importante y el nifio muestra
comportamientos manifiestamente contrarios a lo esperado en cada edad,

no dude en consultar con el especialista



Anexo 10. Test para padres de familia Academia Little Geeks

ACADEMIA
EantE
GIEEFE

Test para padres de familia

ACADEMIA LITTLE GEEKS

Encuesta aplicada a los padres de familia de los estudiantes que integraron el curso de

programacién Little Geeks en la Universidad Técnica Particular de Loja

1. ¢Mantiene dialogo con sus hijo/os respecto a problemas escolares y personales, etc.?
si[] No[ ]

Porqué:

2. ¢ Cuanto tiempo (horas al dia) dedica su hijo al computador?

1|:| 2 |:| mas de 2 |:|

3. ¢Conocen y valoran las tareas escolares de su hijo de la materia de Computacion?

si[ ] No[ ]

4. Cree que su nifio en esta temporada de vacaciones desarroll6 algunas capacidades

como:

Creatividad|:| Psicomotricidad |:| Integracion grupal |:|

5. ¢ Cree usted que el entorno en el que se desenvolvié el nifio (a) en el curso Scratch de

la Academia Little Geeks fué el mas conveniente para él ?

s ] No[ ]

Gracias.



Anexo 11. Guia de trabajo para el lenguaje de Programacién Scratch.
GUIA DE TRABAJO: PROGRAMACION CON SCRATCH

Institucion:

Docente:

Afo lectivo:

1. INICIEMOS

Antes de empezar, debemos saber que Scratch es una herramienta gratuita de
programacion que posee un entorno gréafico justamente disefiado para estudiantes de
edades tempranas y que permite crear animaciones, historias y juegos ademas dar la

posibilidad de compartir los proyectos creados en la Web.

1.1. Instalemos Scratch

Para iniciar a manipular la herramienta Scratch debemos instalarla, la cual la

encontramos de manera gratuita en http://scratch.mit.edu/.

Una vez que lo descargamos al archivo, hacemos doble clic sobre el mismo para
ejecutarlo y hacemos clic en Siguiente (Next)

{5} Scratch Setup [ = &J

Welcome to the Scratch 1.4 Setup
Wizard

This wizard will guide you through the installation of Scratch,

If you already have Scratch installed, this installer wil
remaove previous sample projects. If you have changed any
of the sample projects, be sure to save them with a different
name before installing the new version of Scratch.

Make sure Scratch is not running before starting the
installation.

Click Next to continue.

Mext > Cancel

—




Debemos asegurarnos que exista el espacio suficiente en el ordenador para instalar la
herramienta. El espacio requerido es de 50.5MB. Escogemos la ubicacion en la cual se van a
guardar los archivos de instalacién haciendo clic en Buscar (Browse) y hacemos clic en

Siquiente (Next)

(47 Scratch Setup l — 2
Choose Install Location
Choose the folder in which to install Scratch, {JJ

Setup will install Scratch in the following folder. To installin a different folder, dick Browse and
select another folder. Click Next to continue.

Destination Folder
g ——
s Files (85 itch _Browse. =

Space required: 50.5MB
Space available: 123.0GE

< Back ” Next > ] [ Cancel

Al dar la orden, se observara en la siguiente ventana el porcentaje de instalacién de la
herramienta. Debemos esperar hasta que salga la ventana de Finalizacién al no producirse

ningun error en la instalacion

{57 Scratch Setup |—I—‘—J:'
Installing
Flease wait while Scratch is being installed. ( ‘J

Extract: fantasyi4.png... 100%
—

Extract: dragoni-b.png... 100% -
Extract: dragon2.gif... 100%

Extract: fairy.png... 100%

Extract: fantasyl-a.png... 100%

Extract: fantasy1-b.png... 100%

Extract: fantasy10.png

Extract: fantasy11l.png... 100%

Extract: fantasy12.png

Extract: fantasy13.png... 100%

Al completar la instalacion se mostrara una ventana en la cual se especificara que para que

Scratch sea finalmente instalado debemos hacer clic en Finalizar (Finish)



37 Scratch Setup o | & |t

Completing the Scratch Setup
Wizard

Seratch has been installed on your computer.

Click Finish to dose this wizard,

Start Scratch

[#] Make a shortcut to Scratch on the desktop

Open the Scratch Website

Una vez finalizada la instalacion, podemos ya acceder a la herramienta, cuya interfaz es la que

se muestra a continuacion:

i N
i Seratch 1.4 of 30-Jun-09 (=B ]
|
(oLLR

%"P’E‘}\;Igﬂ & B 33 Archivo Editar Compartir Ayuda

Movimiento
Apariencia
Sonido

Lapiz

mover X)) pas

girar & BB gr:

girar & gra

apuntar en direccid)

apuntar hacia

irax: (@@ v: @

1.2. Interfaz de Scratch

I, Scratch 1.4 of 30-Jun-09

derirrelfl < B D Archive Editar Gompartir Ayuda (2% 3 |%

Movimiento Control & Objetol

Apariencia Sensores AT
r o
Sonido Operadores Programas

Lipiz variables

mover €I pasos

girar G grados
girar & grados

apuntar en direccidn [EIRS

apuntar hacia

irax: [@v: @ LY

o - SEatat
ira

deslizar en €3 segs ax: @ v: @ Escenari..




Las partes que comprende la herramienta Scratch en cuanto a su interfaz grafica son:

Familia de bloques

Informacion del objeto

Barra de herramientas

Objeto

Banderas: Boton Iniciar, Botén Detener

o gk~ wnh P

Coordenadas del raton

v Objeto.- Los objetos son personajes a los cuales les damos 6rdenes: que se

muevan, que cambien de apariencia, que interactien con otros objetos, que

respondan a eventos externos, etc. Tienen un conjunto de atributos: tamafo, las

coordenadas x, y que lo ubican en la pantalla, y son capaces de efectuar

determinadas acciones, tales como moverse, cambiar de apariencia, entre otras. Al

iniciar Scratch, el objeto que vemos en el escenario es el gato. Podemos cambiarlo o

agregar otros.

v' Barra de herramientas.- Contiene botones que utilizamos para mover los objetos,

copiar, cortar, aumentar o disminuir su tamafio.

AN

Botdn Iniciar.- Ejecuta el programa creado en el area de programacion.

AN

Boton Detener.- Detiene la ejecucion del programa.

v Barra de botones.- Contiene botones que utilizamos para guardar el proyecto

creado en el area de programacion, crear un proyecto nuevo, abrir un proyecto

previamente guardado, cambiar el lenguaje de la Actividad, deshacer acciones,etc.

v Botones de familia de bloques.- Para que un objeto efectle alguna accion,

debemos indicarselo mediante bloques de cédigo. Estos bloques de cédigo estan

divididos por familias segun la funcionalidad de cada una de ellas. Al presionar uno

de estos botones se desplegara en la paleta de bloques el contenido de la familia

seleccionada.

v" Informacién del objeto seleccionado.- Contiene datos tales como: nombre del

objeto, coordenadas x,y donde se encuentra, y algunos otros que veremos mas

adelante.

v' Coordenadas del ratén.- Representa las coordenadas x,y del puntero del ratén. Al

mover el raton, vemos como cambian ambos valores, de acuerdo a su posicion en el

escenario.



1.3.

FAMILIA DE BLOQUES

Mowimiento [ Control

Apariencia Lensores
Sonido Operadores

Lapiz Variables

Dentro de la familia de bloques podemos tener acceso a diferentes herramientas que

nos permitiran realizar nuestros programas de acuerdo a lo que nuestra imaginacion

requiera. Es importante que tengamos una idea general de las mismas antes de

empezar a utilizarlas.

v

1.4.

Movimiento - controlan la posicién, direccion, rotacién y movimiento de los
objetos dentro de un escenario,.
Apariencia - controlan la apariencia de los objetos y el escenario. Por ejemplo,
podemos agregar un efecto remolino o cambiar de color.
Sonido - controlan la reproduccién y volumen de notas musicales y archivos de
audio existentes o archivos que hayan sido ingresados a través de nuestra voz.
Lapiz - se utilizan para dibujar sobre el escenario, cambiar el color y el tamafio
del trazo.

se utilizan para disparar la ejecucion de los programas y cambiar la
secuencia de los mismos. En esta seccién se pueden aplicar ciclos repetitivos a
las acciones que realizan los objetos.
Sensores - evallan si un objeto esta tocando a otro, al puntero del raton, a un
determinado color, si una determinada tecla esta presionada, etc.
Numeros - realizan operaciones aritméticas, redondeo y comparaciones logicas.

Variables - se utilizan para almacenar datos y trabajar con los mismos.

Empezando a programar en Scratch

Para envolvernos en el ambiente Scratch vamos a aprender a dar una primera orden.

Scratch trabaja con bloques graficos que encajar entre ellos como piezas de un

rompecabezas, formando estructuras “programas”. Es asi que le damos orden a un objeto

cualquiera para que realice las acciones que nosotros deseemos.



Movimiento

Vamos a trabajar con la familia de bloques Movimiento, que son los
bloques de [EEEEE s FEEEE color azul y son los que controlan los movimientos de los
objetos en [hi S 68 grados el escenario.

Entre éstos [EiSElEEtiy o0 estan: mover, girar, retroceder, cambio de direccion,
rebotar, sruntarhace entre otros.

Para irax: @y: @ colocar un blogue tenemos que pincharlo con el cursor del

mouse Y luego arrastrarlo hacia el {4rea de programas manteniendo el raton presionado.

Nuestro primer Programa: Dar movimiento al objeto que se encuentra por defecto en la
herramienta Scratch.

Para realizar éste programa arrastramos el bloqgue mover 10 pasos al area de programas y si
deseamos le cambiamos el valor por defecto y escriimois un nuevo valor.

Para ejecutar el programa debemos hacer doble clic sobre los bloiques

Archivo Editar Compartir Ayuda & %[5 |3

[ .
= . ;& Objeto1
o
Programas | f

mover i) pasos

(%2

- =

iFelicidades! Haz ejecutado tu primer Programa en Scratch

1.5. Informacion del objeto.

Objeto1l

En la figura, se puede observar la informacion del objeto: nombre, estilos de rotacién, direccion,

entre otros.



Es de gran importancia nombrar los objetos para asi poderlos identificar facilmente. Para

realizarlo realizamos lo siguiente:

1. Seleccionamos el objeto en la lista de objetos en la parte inferior de la herramienta

Nuevo objeto: ﬁ/ r.!-"):? ?:‘7

Objetol

Escenari...

2. Vamos al area de Informacion del objeto, hacemos doble clic sobre OBJETO 1 y le

asignamos el nombre que deseemos por ejemplo le podemos asignar el nombre “Scratch”

SCRATH

A mas de cambiar el nombre del objeto podemos especificar el estilo e rotacion del mismo,

utilizando los botones: giro habilitado, solo mirar izquierda y no gire, respectivamente.

¢, Como guardar un proyecto Scratch?

Para guardar un proyecto que actualmente estemos realizando debemos seguir los siguientes
pasos:

1. Una vez creado el proyecto , debemos ir a la Barra de Menu ubicada en la parte superior

izquierda de la interfaz de la herramienta Scratch y hacemos clic en la opcion Archivo y

luego Guardar



{5, Scratch 1.4 of 30-Jun-09 ol S e
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Sonido LB Ll Importar Proyecto, .,

Exportar Objeto...
Motas Sobre el Proyecto...
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Lapiz VYarables
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Al presionar el botébn Guardar, se abre la ventana Guardar Proyecto, en la cual debemos
especificar la Ubicacion en la cual se guardara nuestro archivo, asi como también el nombre

con el cual lo vamos a identificar

Guardar Proyecto

1= :
Scratch Projects v 5
Computadar C é} L
=
© \ £
Marezla
o Autor del o
Escritorio [u ———
i Acerca de este proyecto
Ejernplos 'S
-
(B
Mis Proyectos
-
Nuevo nombre de archive| | Nombre del Proyecto Aceptar tancelar
= e
A

1.6. Trabajando con Objetos
La herramienta Scratch nos permite crear o importar objetos desde la herramienta, por lo que a
continuacion se puede observar el proceso para realzarlo

1.6.1. Crear un objeto

Muevo objeto: ﬁt/

1. Hacer clic en el botén Pintar un objeto Nuevo ._Al realizarlo se

despliega la ventana:



Editor de Pinturas

Lienzo

Aceptar Cancelar
o /

En el editor de pintura podemos dibujar y pintar un objeto utilizando las herramientas que
deseemos. Una vez creado el objeto presionamos el botén Aceptar, la ventana se cierra 'y

el objeto aparece en el centro del escenario

?, @ Objeto1
5

Programas

iExperimentay crea Nuevos Objetos!
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