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Resumen

Se presenta una avance de la propuesta de diseno para un software que permite que
personas entre 14 y 18 anos puedan tener un acercamiento al mundo de la programacion
estructurada. Dicho diseno esta basado elaborado tomando como base el diseno centrado
en el usuario. Se realizé un analisis de herramientas que actualmente existentes en el mer-
cado, ademds de compararlas entre si, se estudié a fondo los posibles usuarios haciendo
entrevistas, focus group y encuestas en un Centro de Bachillerato Tecnolégico e industrial
y de servicios, donde posteriormente se llevaron a cabo una serie de pruebas de usabilidad
en las cuales se empled la metodologia de Mago de Oz.

Palabras clave: Diseno centrado en el usuario, mago de oz, usabilidad, interaccién
humano-computadora, karel, programaciéon estructurada, realidad virtual.



Abstract

This is a work in progress to approach software design that allow teenagers between
14 and 18 years introduced themselves into structured programming. This design was
complete based in the philosophy of User Centered Design. An analysis of the current
tools that are in the market was carried out. In addition to comparing each other, we
studied the potential users by conducting interviews, focus group and surveys in a Centro
de Bachillerato Tecnologico Industrial y de Servicios No. 94, where subsequently a series
of usability tests were considered in which the Wizard of Oz methodology was used.
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Introduccion

Es innegable la importancia que las ciencias de la computacién han tenido en todas

las areas del conocimiento humano desde mediados del siglo pasado. Aunado a esto, la
ubicuidad de los dispositivos méviles (particularmente los teléfonos inteligentes) que han
redefinido las formas de comunicacion e interaccion con todo el entorno.
En México, de acuerdo con cifras oficiales del Instituto Federal de Telecomunicaciones de
México en el 2019 se tenian 79.1 millones de usuarios de internet; 17.4 millones de hogares
mexicanos cuenta con una conexion a Internet [5]. Ademds, los usuarios de computadora
de seis anos o més alcanzan en 2017 los 50.6 millones, equivalentes al 45.3 % del total de
la poblacién en este rango de edad. Todo esto da la indicacién de que al menos en las
zonas con mayor urbanizacién el pais el acceso a las tecnologias de la informacién esta
ampliamente distribuida.

Eso conlleva a la necesidad que como pais la produccién de material que funcione
sobre las plataformas digitales sea una prioridad, ya que de lo contrario se corre el riesgo
de depender de otros paises para poder operar los distintos sistemas que hacen que un
pais moderno funcione a cabalidad.

En este sentido, la habilitacién y capacitacién de la poblacién en la produccion de
medios digitales debe ser parte de la estrategia de crecimiento y viabilidad de un pais. Sin
embargo, el lograr tener una poblacién capaz de desarrollar esta clase de productos tiene
como componente esencial el aprender a programar, y esta no es una tarea sencilla.

El aprendizaje de un lenguaje de programacién conlleva el aprender a estructurar
instrucciones en una secuencia légica que la cual si se ejecuta de manera adecuada llevara
a la solucién de un problema, y este es un proceso que lleva tiempo y bastante practica.
En esta tesis se considera que la utilizacién de nuevos enfoques de asimilacion de los pasos
para programar son necesarios.

El enfoque empleado en este trabajo es el ensenar a poblaciones de adolescentes a
estructurar instrucciones simples que conllevan a la solucién de un problema. Para esto
se utilizo el concepto del Robot Karel6], el cual ha sido empleado exitésamente para
introducir a los estudiantes en el mundo de la programacion, pero incorporando una capa
de realidad aumentada. Todo esto con la finalidad de que los usuarios logren mediante un
proceso inmersivo la adopcion de habilidades necesarias para aprender a programar.
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Capitulo 1

Planteamiento del Problema

Ser capaz de utilizar eficientemente un lenguaje de programaciéon como una herra-
mienta cotidiana es una de las habilidades fundamentales que se deben de tener el mundo
actual. Si ésta no se desarrolla desde una edad temprana se corre el riesgo de no poder
competir adecuadamente en el mundo laboral que se estd viviendo. Sin embargo, se re-
conoce que en muchos casos no es una tarea sencilla por multiples factores, por lo que
se buscan alternativas de ensenanza para poder incorporar a la poblacién. La propuesta
aqui planteada conlleva un proceso de ensenanza de conceptos basicos de programaciéon
mediante un enfoque constructivista, utilizando herramientas que son de facil acceso a la
poblacion adolescente de México.

1.1. Descripcion del Problema

Las generaciones mas jovenes hoy en dia pertenecen al grupo de personas cuya vida
ha transcurrido en su totalidad en el ambito digital. En particular, aquellos que han
nacido a partir de los noventas siempre han estado en contacto con un mundo en extremo
interconectado y con amplia disponibilidad de dispositivos electrénicos. Sin embargo, esto
no significa que sean capaces de producir material para ese ambito: en la mayoria de los
casos se tiene solamente consumidores de tecnologia y no productores.

Cada vez es mas comun pensar que los adolescentes y ninos se sienten muy como-
dos con la tecnologia, pues han ido creciendo con ella, les es sumamente natural enviar
mensajes de texto, jugar en linea, hacer buiisquedas e incluso generar contenido, etc. Mas
sin embargo, esto no necesariamente es una indicacion de que sean capaces de generar su
propio contenido digital; pocos son los que tienen conocimiento en algiin lenguaje de pro-
gramacion, algin programa que les permita hacer animaciones o ideas basicas de cémo
funciona la programacién que esta detrds de estas plataformas o dispositivos que usan
diariamente, no mencionemos el intentar leer un cédigo o realizar uno, la influencia digi-
tal que tienen no deberfa limitarse a los casos mencionados al inicio, es importante que
también logren comprender al menos tener nociones sobre qué es y cémo se construye un
app o alguna otra funciénalidad digital.[7]

Actualmente existen varias herramientas disenadas para ninos y que han demostrado ser
muy exitosas a la hora de ensenar a ninos a programar, tales como Karel, Alice o scratch
[8] [1], por mencionar algunas. Estas herramientas son sumamente llamativas e interesan-
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tes para los ninos, sin embargo, en el momento que se habla de adolescentes, no tenemos
tanta variedad y las herramientas mencionadas no son tan eficaces con ellos como lo son
con los ninos, esto se debe en gran parte a que los adolescentes estan acostumbrados a
recibir estimulos visuales todo el tiempo, asi que el estimulo que estas herramientas les
proporciénan les es insuficiente e incluso les llegan a parecer aburridas o mundanas [9],
por ello en esta tesis se plantea el diseno de un videojuego disenado especialmente para
adolescentes que permita desarrollar un conocimiento basico en programacion.

1.2. Objetivo

El objetivo principal es implementar un proceso de ensenianza de conceptos basicos de
programacion mediante la utilizacién de realidad aumentada. A continuacién se exponen
las areas que se pretende estudiar, explorar y contribuir con esta investigacion:

1.2.1. Objetivos Generales

Disenar un software centrado en las necesidades de los adolescentes en el rango de 15
a 18 anos de edad, haciendo uso de la realidad aumentada.

1.2.2. Objetivos Especificos

= Analizar las herramientas existentes en el drea.

» Empleando metodologias del Diseno Centrado en el Usuario disenar un sistema de
ensenanza de la programacioén.

= Emplear la Realidad Aumentada para reforzar la adopcién de los conocimientos
basicos de programacion.

1.3. Hipotesis

El uso de la realidad aumentada facilita el aprendizaje de conceptos basicos de pro-
gramacion, mediante el uso de un ambiente computacional simplificado llamado Karel.

1.4. Justificacion

Aprender a programar es sumamente importante ya que esto puede llegar a significar
la posibilidad de aspirar a mejor oportunidades de empleo o calidad de vida, incluso
cuando los estudiantes no quieren desempenarse en algo remotamente relaciéonado con el
ambito, les es de mucha utilidad ya que les permite desarrollar su imaginacién, pensar
de manera mas estructurada, trabajar en equipo, desarrolla el razonamiento abstracto,
disefio de estrategias, soluciéon de problemas entre otras cosas [1].
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1.5. Descripcién de la tesis

En este trabajo se presenta un marco tedrico el cual estda dividido en dos partes, la

primera esta enfocada a lo pedagodgico que fue abordado desde el punto constructivista y
el uso de la tecnologia en la educacion, la segunda parte toma los temas correspondientes
a interaccion humano computadora, tomando como tema principal el diseno centrado en
el usuario.
Durante el capitulo cuatro se expone el trabajo que se realizé al disenar un software para
alumnos de preparatoria, se presentan pruebas de entrevistas, focus group, encuestas y
pruebas de usabilidad. El quinto y iltimo capitulo se abordan las conclusiones y trabajo
a futuro que podria surgir de este proyecto.
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Enfoque Pedagobgico

Con el paso del tiempo y conforme se han desarrollado nuevas tecnologias, éstas poco
a poco se han ido incorporando dentro de las aulas, se han desarrollado técnicas de en-
senanza en torno a ellas, e incluso algunos docentes han incorporado tan bien la tecnologia
que les es indispensable a la hora de impartir algunos temas.

Ahora bien, la inclusién de nuevas tecnologias dentro del ejercicio docente debe de
ser aplicada siguiendo buenas practicas pedagdgicas. En particular, nuestra propuesta se
basa en la teoria del constructivismo, la cual se menciona a continuacién.

2.1. Constructivismo

Existen conocimientos que son transmitidos generacion tras generacion de forma na-
tural y sin necesidad de un gran esfuerzo, muchos de estos son adquiridos por simple
imitacion, sin embargo existen muchos otros que requieren un esfuerzo e interés de parte
de la persona que pretende construir conocimientos nuevos, para esto el sujeto suele hacer
uso de los conocimientos previos esto es muy cercano a lo que actualmente conocemos
como la corriente constructivista. [10]

En esta seccién se presentan 4 hipdtesis extraidas de la psicologia genética y la psicologia
social que apoyan y sientan las bases de esta teoria:

Primera Hipodtesis: El aprendizaje se apoya en la accion. Idea fundamental
en la obra de Piaget: : «Es de la accion de la que procede el pensamiento
en su mecanismo esencial, constituido por el sistema de operaciones logicas y
matemaéticas» [11]

Es importante senalar que el término “accién” es utilizado con mucho frecuencia en pe-
dagogia y en didactica como “llevar a cabo manipulaciones” sobre materiales, en el caso
de matematicas o en el caso particular de este trabajo, no se refiere a la manipulacién de
objetos fisicos o reales. Las “acciones” a las que nos referimos en esta primera hipotesis,
si bien pueden tener su origen en manipulaciones reales previas, que podria evocar men-
talmente o incluso verbalmente el sujeto, no tienen necesidad de identificarse siempre con
manipulaciones efectivas. [10]
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Durante la infancia los ninos necesariamente inician la construccién de conocimientos a
través de acciones concretas y efectivas sobre objetos reales y prueban su validez o in-
validez a través de de la manipulacién de objetos, para poder decir que el individuo a
construido un nuevo conocimiento es necesario que parta de un conocimiento previo para
llegar a otro, “El conocimiento debe manifestarse como instrumento de decisién anticipa-
da» [12]

Segunda Hipotesis: La adquisicion, organizacion e integracion de los conoci-
mientos del alumno pasa por estados transitorios de equilibrio y desequilibrio,
en el curso de los cuales los conocimientos anteriores se ponen en duda. [10]

Si un alumno logra sobrepasar este proceso de desequilibrio es ahi cuando se dice que
este logra tener un aprendizaje de nuevos conocimientos, segin Piaget es un proceso
de desorganizar los conocimientos previamente adquiridos y acomodarlo con los nuevos.
Chamorro lo explica en su libro “El aprendizaje significativo en el area de matematicas”
[10] de la siguiente manera:

En el curso de la accién sobre un determinado medio, las contradicciones
aparecen en el sujeto como producto de los desequilibrios, y debe modificar
sus representaciones, se produce lo que Piaget ha denominado acomodacién,
que supone, basicamente, una modificacion en el sujeto causada por el medio
(perturbacién). De manera reciproca, las transformaciones realizadas por el
sujeto para dar respuesta a las perturbaciones, modifican su organizacion del
medio, produciéndose entonces un proceso de asimilacién. El doble juego aco-
modacién/asimilacién estd en el centro de los mecanismos de los procesos de
reordenamiento.

Es decir, el aprendizaje rara vez se produce por memorizaciones, a una yuxtaposicion de
“saber-hacer” o a un condicionamiento, aprendemos raramente de una sola vez; aprender
supone volver a empezar, extranarse, repetir, pero repetir comprendiendo lo que se hace
y por qué se hace. [13]

Para poder llegar a reproducir todo este conocimiento es necesario el error, ya que sin él
no se enfrentarian a los desequilibrios que llevan al cuestionamiento, autoconvencimiento
y debate que orilla a validar o desvalidar las teorias propuestas.

Tercera Hipotesis : Se conoce en contra de los conocimientos anteriores.
Se trata de una idea fundamental de la epistemologia de Bachelard sobre el
conocimiento cientifico, tomada por Brousseau para explicar la formacién de
obstéaculos en el aprendizaje de las matematicas: La utilizacién y la destrucciéon
de los conocimientos precedentes forman parte del acto de aprender [12].

Los aprendizajes previos de los alumnos se deben tener en cuenta para construir nuevos
conocimientos, ya que estos no se producen a partir de la nada, su elaboracién esta someti-
da a adaptaciones, rupturas y a reestructuraciones, a veces radicales, de los conocimientos
anteriores. Aprendemos a partir de y también en contra de lo que ya sabemos. Los nuevos
conocimientos no pueden hacerse mas que modificando los precedentes y no por la simple
acumulacién de los dltimos sobre los ya existentes. [10]
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Cuarta Hipotesis: Los conflictos cognitivos entre miembros de un mismo
grupo social pueden facilitar la adquisicion de conocimientos. Idea bésica de la
psicologia social apoyada en la obra de (Vygotsky), quien consideraba preciso
tener en cuenta lo que un individuo puede hacer con la ayuda de otros, ya que el
aprendizaje se produce en un medio social en el que abundan las interacciones,
tanto horizontales (nifio-nino) como verticales (nino-adulto). [10]

La eficacia de los conflictos sociocognitivos se justifica, segun (Blaye 1994), puesto que:

= Permiten al alumno tomar conciencia de otras respuestas diferentes a la suya, lo que
le obliga a descentrar su respuesta inicial.

= La necesidad de llevar a cabo regulaciones sociales, para llegar a un consenso, implica
que el alumno sea més activo cognitivamente.

= La respuesta diferente de los otros es portadora de informacion y llama la atencion
del sujeto sobre aspectos de la tarea que no habia considerado.

Asi, los conflictos sociocognitivos provocan un doble desequilibrio: “desequilibrio interindi-
vidual, debido a las diferentes respuestas de los sujetos; desequilibrio intraindividual, de-
bido a la toma de conciencia de respuestas diferentes, lo que invita al sujeto a dudar de
su propia respuesta” (Guilly, 1994).

2.2. Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo, en la labor educativa, ofrece herramientas que no solo

sirven para el desarrollo de procesos cognitivos en los estudiantes, también pueden ser
un apoyo grande para el diseno de estrategias de ensenanza que sean coherentes con este
principio segiin menciona moreno y orozco [14].
Para Ausubel (1983 citado por Moreno y Orozco, 2009) existen tres tipos de aprendiza-
je significativo : el aprendizaje significativo de representaciones, el cual consiste
en asociar las palabras a objetos, el aprendizaje de conceptos, surge mediante dos
procesos el de formacién y asimilacion, Moreno y Orozco afirman “en la formacion de
conceptos, las caracteristicas del concepto se adquieren a través de la experiencia directa
del estudiante en sucesivas etapas de formulacién y prueba de hipétesis”, por ejemplo el
aprendizaje de conceptos por asimilacion se tiene cuando un nino comienza a ampliar
su vocabulario, el aprendizaje de proposiciones “consiste en captar el significado de
nuevas ideas expresadas en dos o mas términos conceptuales unidas por palabras enlace
para producir una unidad seméntica” (p.12). Bien no es tan simple conseguir este tipo
de aprendizaje, ya que segun Ausubel (1983 citado por Moreno y Orozco, 2009), es ne-
cesario que se cumplan algunas condiciones. El contenido que desea que el estudiante
aprenda debe presentarse de manera organizada y clara, de esta forma facilita el
procesos de asociacién y relaciéon con el conocimiento previo. Es sumamente importante
que el estudiante esté motivado, preparado y dispuesto a esforzarse para reci-
bir el conocimiento al cual se le esta retando a aprender. Necesita una estructura de
conocimientos previos activada y dispuesta donde poder relacionar los nuevos co-
nocimientos.
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En cambio para Coll [15], hablar de aprendizaje significativo es, ante todo, “privilegiar
el proceso de construccion de significados como eje vertebral del proceso de ensenan-
za/aprendizaje”. Es decir los estudiantes solo obtienen un aprendizaje significativo cuando
logran asociar el objeto de aprendizaje a un significado. El objeto de aprendizaje puede
ser cualquier contenido, norma, procedimiento, valor etc.

Coll cuestiona qué es lo que significa la afirmacion “los estudiantes construyen significa-
dos”. Coll, Ormerod, Moreno y Orozco tratan de responder este cuestionamiento basando-
se en algunas aproximaciones de Ausubel para realizar una construccién de significados
es necesario el establecimiento de relaciones no arbitrarias entre lo que ya se conoce y lo
que se estd aprendiendo [15].

Menciona lo siguiente “hay que cambiar la forma de pensar de los maestros con respecto
a este punto para que, en lugar que se proponga de manera general que los estudian-
tes realicen aprendizajes significativos, se proponga mejor que los estudiantes desarrollen
aprendizajes significativos en cada grado de escolaridad” (p.134). En este sentido, el au-
tor indica que “las personas construyen significado cuando integran o asimilan el nuevo
objeto de aprendizaje a los esquemas que ya poseen de la comprensién de la realidad” (p.
135). De esta manera lo que plantea Coll que cree prudente se deberia seguir actualmen-
te, lo cual parece bastante pertinente puesto que los estudiantes necesitan ser dotados
de herramientas especializadas, que les permitan desarrollar, ampliar y ahondar en los
conocimientos que van o ya adquirieron.

La construccion de significado para el aprendizaje significativo vista desde el punto piage-
tiano, basicamente es acomodar y asimilar[I5] lo cual da entender que cuando se inserta un
nuevo conocimiento previo lo imprimimos de significado. De esta manera la construccion
de significados “implica igualmente una acomodacién, una diversificacién, un enriqueci-
miento, una mayor interconexién de los esquemas previos” [15].

Ahora bien es natural preguntarnos: ; el aprendizaje siempre es significativo? pues segun
lo analizado anteriormente a través de los autores ya citados jno! el aprendizaje no siempre
es significativo incluso Coll menciona: “en muchas ocasiones el aprendizaje es simplemente
mera repeticién memoristica ya que, en el nivel escolar, es bien dificil alcanzar un nivel
elevado de significatividad puesto que las condiciones que exige su realizacién no siempre
son faciles de cumplir” [15].

Ausubel menciona ciertas condiciones necesarias para que el aprendizaje significativo ocu-
rra sera natural que Coll tenga las suyas desde su perspectiva, el menciona que es necesario
que los materiales de aprendizaje necesariamente deben tener la capacidad de activar en
los estudiantes la construcciéon de significados; el contenido que el estudiante va a
aprender ha de ser potencialmente significativo[l6]. Lo cual implica que el material
a aprender debe de ser significativo por si mismo, tener una estructura légica bien
pensada. Si el contenido a aprender carece de significado 1égico, de estructura y no se
tiene en cuenta las necesidades y conocimientos previos de los alumnos estos jamas podran
llegar a aprender de manera significativa, es importante que los materiales ademés de ser
significativos logicamente también lo sean psicolégicamente para los estudiantes ya que
esto facilitara la recepcién del mismo, en este punto es cuando los conocimientos previos
del estudiante y el trabajo del docente se combinan y tienen juntos que enfrentar los retos
que se presentan al momento de adquirir nuevos conocimientos, estos varian de acuerdo
a la metodologia que el docente decida seguir, el tipo del grupo al que se enfrenta entre
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otras cosas.

Una segunda instancia, tiene que ver con la necesidad de todo estudiante de adoptar
una actitud favorable para relacionar los conocimientos adquiridos previamente con los
significados ya construidos [15]. Si el nivel de aptitud del estudiante hacia el aprendizaje
significativo es insuficiente, la actividad de aprender, con seguridad, no sera otra cosa que
memoristica y repetitiva. Por el contrario, si el nivel de aptitud es superior, la cantidad
y variedad de las relaciones que establecera entre lo nuevo que aprende y sus presaberes
probablemente también serdan de nivel superior.[16]

2.3. El Uso de la Tecnologia En la Educacion.

Una de las razones primordiales por las cuales surge un avance tecnoldgico es hacer
mas simples las tareas cotidianas, por ello seria natural que en algin momento se llegara
a cuestionar jcomo es que la tecnologia facilita el aprendizaje? o bien, ;Qué ventajas ha
traido al aula?, ;Qué potencial tiene la tecnologia en la educacién? esto mismo lo cues-
tiona Santos en su articulo presentado en el CIEM del 2007, el menciona: “El software
dinamico resulta una herramienta til en la construccién de representaciones “exactas” de
entidades geométricas (puntos, segmentos, rectas, circulos, poligonos, medianas, etc.) y
permiten visualizar de manera precisa el comportamiento de partes de cierta configuracion
o representaciéon del problema“[17] ... “el empleo del software puede funcionar como una
herramienta de gran utilidad para que los estudiantes participen en procesos de busque-
da y formulacién de conjeturas o relaciones y argumentos o justificaciones matematicas”
[18]. Este es un ejemplo de cémo la tecnologia puede ser empleada en el aula, durante esta
seccion se proporcionan algunos ejemplos mas de casos de éxito en el uso de herramientas
tecnoldgicas dentro de las aulas.

Santos [17] menciona que el avance en cuanto herramientas tecnolégicas se trataba ya era
notable y ofrece diversas oportunidades para incorporarlas en el aprendizaje, ademas de
que Kaput en 1992 en una revision del impacto del uso de la tecnologia en la construccion
del conocimiento matematico afirmoé que “las limitaciones mayores del uso de la compu-
tadora en las siguientes décadas serian probablemente menos debidas a las limitaciones
tecnoldgicas y mds a las limitaciones de la imaginacién humana y a las restricciones [pro-
ducidas por| de los viejos habitos y estructuras sociales”.

La existencia de una variedad de herramientas tecnolégicas con distintos potenciales pa-
ra ser utilizadas en la instruccién de diversas areas de la educacion, plantea un reto no
solo a los profesores sino también a los investigadores en educacién en términos de ofre-
cer informacién sustentada acerca de como utilizar esas herramientas en el desarrollo del
pensamiento de los estudiantes. Es decir, resulta importante conocer el potencial o ven-
tajas reales que puede ofrecer el uso de determinada herramienta en la construccion del
conocimiento de los estudiantes.

“El empleo sistematico de algunas herramientas puede ayudar a los estudiantes a utili-
zar representaciones de objetos que faciliten la busqueda de relaciones. Para conseguir
esto, es necesario que los profesores conozcan el potencial de esas herramientas y sean
capaces de identificar diferentes estrategias que les permitan utilizarlas en sus practicas
de ensenanza [19]” , el uso de herramientas tecnolégicas segiin Camacho y Santos en un
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articulo publicado en el 2004 [20] ofrece la oportunidad de que el estudiante conecte con
distintos contenidos y busque nuevas relaciones o resultados.

2.3.1. Cs Unplugged

CS Unplugged [21] es un proyecto llevado a cabo por el Computer Science Education
Research Group de la Universidad de Canterbury, Nueva Zelanda. El cual tiene como
objetivo principal promocionar la informética (Computacién en general) como una disci-
plina interesante, fascinante e intelectualmente estimulante.

Las siglas CS se refieren a “Computer Science”, esta area se tiende a asociar con habi-
lidades o destrezas que involucran la manipulacién de la tecnologia y herramientas que
esta nos proporciona, las actividades de CS unplugged tratan de ensenar a alumnos de 5
a 15 anos que es lo que sucede “dentro” de una computadora, de una forma simple y poco
convencional, sin necesidad de que estos tengan un gran conocimiento de programacion,
la mayoria de sus actividades son al aire libre y sin el uso de ningiin dispositivo electréni-
co, sus actividades constan basicamente de que los participantes hagan las pruebas de
escritorio de algtin algoritmo béasico y posteriormente analicen y razonen cémo y por qué
funciona dicho algoritmo que acaban de probar, ellos no aprenden cémo programar ni di-
senar lo que acaban de probar sin embargo logran comprender el razonamiento que sigue
a grandes rasgos lo cual es bastante bueno cuando se intenta involucrar en el medio a los
alumnos ya que despierta la inquietud de aprender mas. Este proyecto como se menciond
anteriormente intenta quitar el estigma de que la programacién es algo muy complicado
o incluso magico, intenta hacer que los ninos comprendan cémo es que funciona una red
social, algin software, incluso que vean que en algiin momento ellos pueden llegar a crear
algo similar.

CS Unplugged se basa principalmente en un enfoque constructivista: los alumnos reciben
desafios basados en unas cuantas reglas sencillas y en el proceso de resolver esos desafios
descubren poderosas ideas por cuenta propia. No solo es una forma mas memorable de
aprender, sino que ademas los empodera para darse cuenta de que estas son ideas que
estan a su alcance. Las actividades también son bastante cenestésicas, cuanto més grandes
sean los materiales, mejor. [21]

Dentro de esta pagina como profesor puedes acceder a una biblioteca de actividades
disenadas para distintas curriculas que van desde musica, matematicas, espanol, ciencias
naturales y muchos otros, algunas actividades pueden ser usadas para ninos de 5 hasta
15 anos.

2.3.2. Videojuegos en el Aula

Es imposible evitar voltear a ver los videojuegos en esta época ya que se han vuelto
algo muy cotidiano, ya sea que se vea como una distraccion o una oportunidad para ob-
tener nuevas herramientas didécticas los videojuegos estan presentes en el dia a dia, estos
pueden ser unos excelentes recursos didacticos los cuales se han dejado de lado durante
muchos anos.

Los docentes han reaccionado de forma negativamente a la utilizacién de un material
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considerado hasta hace poco como meramente ltidico en el desarrollo de sus clases, pero
poco a poco este hecho va perdiendo adeptos y cada vez son mas los profesores que quie-
ren hacer un hueco entre sus técnicas metodologicas para los videojuegos. Ya que son la
herramienta del presente y lo serdn més aun en el futuro indicaba ya Morales Corral [22].
En el marco europeo del 2008 se formé una iniciativa llamada European SchoolNet que
tiene como fin la utilizacién de videojuegos en las aulas, se publicé un manual entre to-
dos los participantes donde Patrick Felicia [23] afirmaba que los videojuegos no son los
sustitutos de las clases convencionales pero aportan valores y formas de educacion que las
clases tradicionales no pueden aportar de igual manera. Ademas los videojuegos cuentan
con un componente motivacional muy importante que no se debe olvidar. Por tanto los
videojuegos y las clases convencionales se complementan a la perfeccion tras observar los
resultados de esta experiencia. [24]

Los videoJuegos pueden ser usados para el aprendizaje de distintas curriculas como lo
puede se; Civilizacién 111, que fue un videojuego lanzado en el 2002 por Infogrames para
pc’s con sistema operativo Windows, o Age of Empires I11I, lanzado en 2005 por Microsoft
para la plataforma de Windows ambos tenian un contexto historico, estaban situados en
diferentes épocas y los alumnos tenian que desenvolverse dentro de estas de forma que
poco a poco iban aprendiendo historia. Spore lanzado en el 2009 por Atari para multipla-
taformas es un videojuego que presenta la ciencia como algo muy simple que permite a los
ninos acercarse a esta y despertar en ellos el espiritu cientifico, como estos dos ejemplos
se pueden encontrar muchos mas en distintas areas como lo puede ser ética y civismo,
deportes, artes, etc.

Los videojuegos poco a poco son aceptados como una herramienta en el aula ya que sin
perder su cardcter lidico y motivador permite al docente usarlos como un arma para
transmitir algin conocimiento.[24]

El 16 de Octubre de 2012 se llevé a cabo un estudio en Madrid a cargo de aDeSe (Asocia-
ci6n Espanola de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento) comprobaron
la utilizacién de los videojuegos en la etapa de Educacion primaria, viendo la influencia de
los juegos en el comportamiento de los alumnos asi como sus resultados académicos y el
desarrollo de ciertas habilidades en las que se vefan favorecidos por utilizar videojuegos. Se
comprobd que mas del 75 % de los profesores encuestados consideran que los videojuegos
tienen una gran capacidad pedagdgica y su introduccién en el aula puede funcionar como
un estimulante método de ensenanza, Pudo verse que el 33 % de los encuestados habia
usado videojuegos como herramientas didacticas y el 99 % pensaban repetir la experien-
cia. E1 79 % del profesorado aprueban el uso de los videojuegos en el aula y lo consideran
eficaz.

Opinan que los videojuegos favorecen el desarrollo de habilidades cognitivas 87,5 %, psi-
comotoras 80 % (destreza visual y discriminacién perceptiva, coordinacion espacial y la-
teralidad...), capacidades personales 64,2 % (autonomia, autocontrol, autoestima, creati-
vidad...), sociales 49,9 % y habilidades y transmisién de valores 33,9 %.

En el caso de los padres, la encuesta pudo comprobar que un 20 % se oponia al uso de
videojuegos en las aulas por motivos de falta de coordinacién en los centros [24].
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2.3.3. Videojuegos en el Aprendizaje de Programacion Orienta-

da a Objetos (OOP)

El uso de videojuegos como herramientas de apoyo metodolégico y pedagdgico son dia
a dia un poco mas comunes alrededor del mundo, distintas instituciones de educacién su-
perior las han ido implementando en sus enfoques pedagdgicos, a continuacion se exponen
algunas:

= En la Escuela Colombiana de Ingenieria “Julio Garavito” se ha logrado
experiencia en la ensenanza del paradigma orientado a objetos a través
de juegos [25], donde los estudiantes desarrollan un modelo de clases que
represente una pista de baile, compuesta de bailarines que pueden reali-
zar una serie consecutiva de 7 pasos o “estilo” de baile, haciendo uso de
una serie de métodos bésicos definidos en la clase Bailarin, como subir
y bajar tanto los brazos como piernas; el proyecto final es el juego de
invasores, cuyo propédsito es implementar un marco de trabajo (frame-
work) con toda la légica de un juego donde una nave controlada por el
jugador se enfrenta a una diversidad de elementos, como los asteroides
y elementos autéonomos que se desplazan con determinados patrones y
atacan al jugador en caso de detectarlo. [26]

» En la Facultad de Ingenieria de la Universidad ORT Uruguay [27], se
presentan diversas lineas de trabajo en la Catedra de Programacion de
la Facultad de Ingenieria, relacionadas con la ensenanza y aprendizaje de
la programacién. Estas lineas son el disenio de entornos de aprendizaje
basados en la gestién del conocimiento, el uso de morfismos, el diseno
y aplicacion de “Kinesthetic learning activity” y el uso de Scratch en
dos cursos de Ciencias de la Computacion 1. Esta tltima herramienta se
utiliza en las primeras semanas de los cursos con el propdsito motivar y
mejorar las experiencias iniciales con la programacién, tratando de de-
tectar su influencia en las puntuaciones y las tasas de desercion escolar
en comparacién con los cursos normales. Ademas, se desarrollaron guias
detalladas de laboratorio, ejercicios, pruebas y formas de preguntas. Al
contrastar los resultados con los cursos normales, se encontrd que los es-
tudiantes usuarios de Scratch denotan una motivacién mas alta, pero no
hubo evidencia estadistica de las tasas de abandono ni de las puntuacio-
nes obtenidas.

» En la Universidad de Melbourne (Victoria, Australia) se tiene en cuen-
ta que la mayoria de los estudiantes de Sistemas de Informacién de los
primeros niveles no estan motivados para la POO, por eso la idea de com-
pletar un juego de tablero 2D como materia de un semestre los animara
en dicho aspecto [28]. Este trabajo fomenta la reutilizaciéon de compo-
nentes de software y permite a los estudiantes concentrarse en cuestiones
de interfaz y diseno, sin dejar de satisfacer las necesidades de aprendizaje.

11
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» En la Universidad de Corea (Setl, Corea del Sur) se trabaja con el Juego
de la Tarjeta Smalltalk (SCG)[29], que se basa en reglas de conversa-
cion de uso diario. Los participantes pueden entender los conceptos de la
orientacién a los objetos en forma evolutiva sin un conocimiento previo de
la POO. En el transcurso del juego los participantes no utilizan términos
técnicos como clase, herencia, instancia u otros asociados al paradigma,
sin embargo usan escenarios que los conducen naturalmente al desarrollo
de los conceptos por si mismos y con sus propios términos.

» En la Universidad de Kettering (Michigan, USA), Baibak y Agrawal [30]
sugieren diferentes clases de juegos para ser asignados en cursos de Cien-
cias de la Computacién. Esto benefica el plan de estudios porque se gene-
ran ambientes de aprendizaje divertidos y atractivos, brindando una base
solida para la comprension y creacién de algoritmos. Ademads, se sugieren
diferentes tipos de juegos que podrian ser asignados en un curso, asi como
los tipos de algoritmos que pueden ser aprendidos en este proceso.

» En la Universidad de Roger Williams (Bristol, Inglaterra) y en la Escuela
de Negocios Gabelli de la Universidad de Fordham (New York, USA)[31],
en lugar de usar lenguajes tradicionales como Java o Visual Basic, se
esta usando Alice, un ambiente de programacién en 3D donde los objetos
son humanos, animales u objetos de fantasia que habitan y actian en
mundos reales o imaginarios. Los estudiantes pueden utilizar Alice para la
programacion de animaciones o juegos interactivos. El método de Alice de
"arrastrar y soltar” se ha reportado como una ventaja sobre la escritura
de comandos.

2.4. Comparando Herramientas

Catacombs. Es un juego tridimensional, multijugador en el cual a través de los ob-
jetos de este los estudiantes aprenden céomo declarar variables, usar condicionales simples
y anidados. De acuerdo a los escenarios del juego cada jugador representa un hechice-
ro, dichos personajes necesita rescatar a dos ninos los cuales estaran atrapados en las
catacumbas. Con el fin de cumplir esta meta, los hechiceros deberan responder algunas
preguntas de opcién multiple, para tratar de completar un codigo de programacion el
cual les ayudara a terminar su mision. Las respuestas de las preguntas automaticamen-
te generan lineas de cdodigo ejecutable en micro-language Si la respuesta es correcta, los
hechiceros pasaran de nivel, si no lo es, se les proporciona una explicaciéon acerca del
tema de la pregunta y se les dard otra oportunidad. El juego proporciona los puntajes de
cada jugador y mensajes emergentes con explicaciones acerca de condicionales anidados
[32][33] [4].

12
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Saving Princess Sera. Es un juego bidimensional el cual involucra a los estudiantes
por medio de mensajes dirigidos al jugador. Cada jugador tendrd que intentar salvar a
la princesa llamada Sera, quien fue secuestrada por un monstruo llamado Gargamel, en
su cumpleanos 17. Los estudiantes deberan completar algunas tareas conforme la trama
del juego avanza. Los jugadores iran completando lineas de cédigo que resultara en un
programa ejecutable el cual tendrdan que organizar arrastrando y soltando las lineas de
coédigo que anteriormente habian completado. De esta manera los estudiantes aprenden
de forma répida de introducirles el algoritmo de ordenamiento de quick-sort [33][32][4].

EleMental: The Recurrence. Es un juego tridimensional, su objetivo principal es
ensenar a los estudiantes como implementar recursion y el recorrido de arboles binarios
DFS con el uso de lenguaje C#. El jugador tendra que navegar por un arbol binario
virtual empleando bisqueda por profundidad (DFS) y completar tres tareas en las cuales
tendran que aplicar recursividad. Durante el juego los estudiantes cuentan con la ayuda
de dos avatares llamados Ele y Cera. Por ejemplo cuando el estudiante hace un cédigo
Ele recorre el arbol binario de acuerdo a como el cédigo lo dice, mientras Cera explica
exactamente qué parte del codigo es la que genera el movimiento de ese momento [34] [4].

Wu’s Castle. Es un juego de roles bidimensional cuyo objetivo es ensenar a los es-
tudiantes el uso de ciclos o bucles y arreglos a través de actividades interactivas. Cada
jugador es un hechicero que puede controlar un ejército de munecos de nieve. Los juga-
dores deberan corregir errores légicos en lineas de codigo escritas en lenguaje C++. El
juego permite cambiar los parametros de matrices dentro de ciclos y mover sentencias si
se necesita dentro de los ciclos[35][4].

Robozzle. Es un rompecabezas en linea, proporciona una serie de comandos prede-
finidos los cuales estan listos para ser usados y no muestra ninguna clase de cédigo. De
acuerdo al escenario del juego, los usuarios deberan desarrollar funciones que les ayuden a
completar cada una de las tareas que deben cumplir en este mundo virtual. Los Usuarios
pueden compilar sus funciones y observar cémo es que su personaje se mueve en medio
del mundo, de esta manera les es mas facil detectar sus errores y corregirlos[36] [4].

LightBot. Es un rompecabezas en linea muy similar a Robozzle. Incluye series de
comandos predefinidos, no genera codigo o utiliza algin lenguaje de programacién en
especifico, Los usuarios tienen que completar tareas, por medio de funciones que van ar-
mando ellos, estas funciones constan en hacer que el personaje se mueva de un punto a
otro del mundo y encienda una luz. Una vez que el usuario haya completado la tarea pasa
al siguiente nivel, el cual requerird hacer una funcién mas compleja[37] [4].

TALENT. Su principal interés es ensenar la declaraciones de condicionales y ciclos
en forma de algoritmos a través de un micro-language. Cada jugador es un arquedlogo que
tiene que navegar dentro de un escenario para cumplir con ciertas tareas y recolectar ob-
jetos en locaciones especificas los cuales se exhibiran en el museo. Los estudiantes pueden
arrastrar y soltar lineas de c6digo en un editor segiin ellos lo crean conveniente. TALENT
tiene un asistente el cual actiia como mentor y ayuda a los estudiantes con pistas segin
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ellos las necesiten para asi pasar a la siguiente mision[38][4].

Robocode. Es un juego con entorno bidimensional, cuyo objetivo principal es ensenar
a programar usando el lenguaje java. El juego cuenta con un editor, robots y una arena
virtual, los estudiantes deberan programar a su robot para ganarle a otro que se encuentra
en su misma arena. Mientras los estudiantes preparan a sus robots para el combate estos
se familiarizan con los comandos béasicos de estructuras de programacion, y la programa-
cién orientada a objetos[39][4].

M.U.P.P.E.T.S. Esta desarrollado en una pagina web colaborativa, con la cual se
pretende hacer que los estudiantes se familiaricen con la programacion orientada a objetos
por medio del lenguaje Java. Los usuarios crean un robot que tendra que pelear con otro
robot dentro de una arena virtual, interactian con los objetos que ellos crean ademés de
escribir y compilar lineas de cédigo por medio de un entorno de desarrollo integrado que
incluye comando en la consola [40] [4].

Prog & Play. Es una libreria que se encuentra en pagina web, es un juego de es-
trategia en tiempo real, que constantemente te hace interactuar con otros jugadores. Los
estudiantes pueden programar sus propios personajes y formar alianzas con otros jugado-
res para prevalecer en el juego. Prog & PLay permite a los estudiantes escoger el lenguaje
de programacién con el que quieren trabajar, cuentan con Ada, C, Java, OCaml, Scratch
y Compalgo[41][4].

PlayLogo3D. Es un juego de rol tridimensional que permite la interacciéon entre
multiples usuarios con el fin de ensenar los conceptos basicos de la programacién. Los
usuarios deben programar los movimientos de sus personajes en lineas de codigo con el
lenguaje de programacion LOGO, para asi poder pasar al siguiente nivel. Mds especifico,
el mundo virtual en el cual tienen que interactuar se encuentra en la galaxia de Andréme-
da, y se llama X-15 [42][4].

Gidget. Es un juego que se encuentra en una pagina web, donde los estudiantes
pueden programar usando un lenguaje de programacion simplificado, que fue creado es-
pecificamente para el juego, conforme el juego pasa los usuarios aprenden céomo disenar
y analizar un algoritmo bésico. Un robot llamado Gidget tiene problemas con una parte
de su software y asi no puede completar sus tareas. Por lo tanto, los estudiantes son lla-
mados a ayudar a Gidget a arreglar las lineas de cédigo que tienen error, o a completar
las lineas que estan con hoyos. Por medio de este proceso, los estudiantes reciben una
retroalimentacién constante del proceso[43][4].

2.4.1. Karel

Karel es una herramienta de emulacion la cual por medio de analogias permite a los
usuarios aprender a programar de forma estructurada, durante la experiencia del juego el
usuario es un robot; tiene que desplazarse en un ambiente el cual puede variar de acuerdo
a la dificultad de la actividad, ya sea desde salir de un laberinto o encontrar comida, etc.
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Bucles . explicaciones
editor
Cada robot
., tiene su his-
Programacion .
toria y se
estructurada, -
L Escribir lineas emplean
Robocode Programacion Java . .
. de codigo distintas
orientada a .
. actividades en
objetos
cada una,
disponible
Colaborativo,
Objetos tridi- interactian con tridimencional,
mencionales, objetos de de- panel de
M.U.P.P.E.T.S. Programaciéon Java sarrollo, escribir comandos,
orientada a lineas de codigo,  entorno de
objetos compilar desarrollo
integrado
Creacién de
Conceptos y
, . avatar, Navega
comandos basicos . .
PlayLogo 3D iy Logo por la "gaxia multijugador
de programacién :
por medio de
estructurada
comandos
Solucionar errores
Analisis y diseno l6gicos de pro- Desarrollado

Gidget

de algoritmos
bésicos

Micro-lenguaje

gramas y proble-
mas, interectuar
con un robot

para un sitio
web

Tabla 2.1: En esta tabla se muestra de forma compacta todas las herramientas a modo

de comparacion. [4]
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Karel un software educativo libre, el cual esta basado en los patrones pedagodgicos para la
educacion virtual [44], de tal forma que cuando se plantea una actividad o problema es
fundamental tener en cuenta que es lo que se desea desarrollar, si ampliar el conocimiento
tecnologico o un aprendizaje méas profundo en este caso seria fomentar un pensamiento
abstracto y ordenado.

El programa Karel se dio a conocer en el ano de 1981 con la publicaciéon del libro Karel
The Robot: A Gentle Introduction to the Art of Programming [8] escrito por Richard
E. Pattis, su objetivo principal era poder desarrollar una herramienta que le permitiera
involucrar a mas personas en la programaciéon estructurada principalmente el lenguaje
pascal, posteriormente con ayuda de Jim Roberts y Mark Stehlik (ambos profesores en
su momento de la Universidad Carnegie Mellon) ayudaron a realizar una segunda ver-
sion la cual integraba conceptos no solo de programacion estructurada, incluye también
descomposicion de programacion estructurada, esta version salio en el ano de 1995. Poco
después Joseph Bergin (profesor de la universidad de Pace) retoma el trabajo de Pattis
y junto a tres colaboradores més desarrollan Karel4++ y Karel J ambos tienen cambios
bastante notables ya que su enfoque es para introducir a los estudiantes a la programacion
orientada a objetos Karel ++ fue presentado con el libro Karel++: A gentle introduction
to the art of Object-Oriented Programming [6] el cual es enfocado al lenguaje de progra-
macion C++ y Karel J se presenté con Karel J Robot: A gentle introduccion to the art
of Object-Oriented Programming in Java [45] enfocado al lenguaje java.

Karel vive en un mundo dentro de la computadora, este mundo es una cuadricula
de 100 renglones con 100 columnas. Dentro del mundo de Karel puede haber paredesvy
zumbadores. Los zumbadores son pequenos dispositivos que pueden estar en diversos
lugares. En cada cuadro de la cuadricula puede haber desde 0 hasta miles de zumbadores.
Los zumbadores se representan como un ntmero que indica la cantidad de dispositivos en
cada cuadro. Dentro de este mundo se cuentan con 5 indicaciones:

avanza: Al ejecutar esta instruccién Karel avanza un cuadro en la direccién hacia
la que esta mirando.

» gira-izquierda: Al ejecutar esta instruccion Karel girara un cuarto de vuelta hacia
la izquierda.

= apagate: Esta instruccién le dice a Karel que debe apagarse y terminar la ejecucién.

= coge-zumbador: Al ejecutar esta instruccion Karel recogerd un zumbador del suelo
y lo guardara en su mochila.

= deja-zumbador: Al ejecutar esta instruccion Karel dejarda uno de los zumbadores
que tiene guardados en su mochila en el suelo.

2.4.2. Scratch

Scratch es software disenado por un grupo de investigadores del MIT que lleva el
nombre de Lifelong kinder garten, actualmente esta disponible para todas las plataformas
y en miultiples idiomas, esta disenado para personas de 8 a 16 anos, posterior a scratch,
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Paredes

Orillas del mundo

Karal Columnas

Figura 2.1: Interfaz de karel. Foto tomada de Tutorial de Karel el Robot Olimpiada
Mexicana de Informética Abril 2015. César Cepeda.

crearon ScratchJr que es una version disenada para ninos mas pequenos de 5 a 7 anos
de edad, Scratch y Scratch Jr ofrece a los ninos crear de manera interactiva sus propias
historietas, juegos, animaciones y compartirlo con la comunidad, los usuarios desarrollan
su creatividad, se ensenan a pensar, razonar de forma sistematica y a trabajar en equipo.
Este software puede ser implementado en las asignaturas de artes, historia, matematicas,
computacién.

Please help me
out of this cage.
The spider halds

Figura 2.2: Interfaz de Scratch. Foto tomada de [1].

2.4.3. Alice

Alice es un innovador entorno de programacién 3D que hace que sea facil crear una
animacion para contar una historia, un videojuego interactivo o un video para compartir
en Internet. Es una herramienta de ensenanza de libre acceso, estd pensada para facilitar
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una primera toma de contacto de los alumnos a la programacion orientada a objetos y
permite a los estudiantes adquirir los conceptos fundamentales de programacion. En Alice
los objetos 3D (personas, animales, vehiculos...) pueblan un mundo virtual y los estudian-
tes crean programas para animar estos objetos. En la interfaz de Alice los estudiantes
arrastran y colocan elementos graficos para crear un programa donde las instrucciones
se corresponden con las sentencias estandar de lenguajes de programacion orientada a
objetos como pueden ser java, C++ y C#. Alice les permite ver, de manera inmediata,
como se ejecutan sus animaciones programadas, y entender facilmente la relacion entre
las sentencias de programacion y el comportamiento de los objetos en sus animaciones.
Mediante la manipulacién de los objetos en su mundo virtual los estudiantes adquieren
experiencia en nociones tipicas de un curso de introduccién a la programacion.

Lbs et Proesct Ben gondew jisis

v mrge T o m-lr- WY . soour B |
| camers muresdwapken cps <H smour SR |
I Te——— R——

e
cammis lm dvecion T T nnnn"rEf_
i

FI e T m [ gt - 0ain 1 gt |
PR Ty i —

Figura 2.3: Interfaz de Alice. Foto tomada de [2].
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Capitulo 3

Diseno Centrado en el Usuario

El diseno centrado en el usuario (DCU ), como su nombre indica, es una aproximacion
al disenio de productos y aplicaciones que sitia al usuario en el centro de todo el proceso.
Asi, podemos entender el DCU como una filosofia cuya premisa es que, para garantizar
el éxito de un producto, hay que tener en cuenta al usuario en todas las fases del diseno.
Ademas, también podemos entender el DCU como una metodologia de desarrollo: una
forma de planificar los proyectos y un conjunto de métodos que se pueden utilizar en cada
una de las principales fases. [40]

El término diseno centrado en el usuario nacié en el laboratorio de investigacion de Do-
nald A. Norman en la Universidad de California San Diego (UCSD). Su amplia difusién se
produjo después de la publicacion del libro User centered system design: new perspectives
on human-computer interaction. [47]

Aunque este enfoque puede ser usado en el desarrollo de cualquier tipo de producto, son
los de indole tecnolégico los que tiene una mayor importancia, ya sea hardware o software.
El disenio centrado en el usuario DCU, como su nombre puede sugerir, es clave el papel
que juega durante la todo el proceso de creacién de un producto, dicho proceso puede ser
dividido en tres grandes fases que mas adelante es este mismo capitulo se explicaran.

El objetivo de hace un diseno centrado en el usuario es poder proporcionarle a los poten-
ciales usuarios un producto util, funcional y que este hecho de a la medida su necesidades
particulares y estas puedan ser satisfechas de acuerdo a sus caracteristicas. Por esto mismo
es clave tener un proceso estructurado durante todo el trayecto de la creaciéon de un nuevo
producto, ya que obliga a tener siempre en consideracién al usuario, planificar el modo de
trabajo y saber que es lo que se debe de hacer en todo momento, es bueno resaltar que
las fases que a continuacién se mencionan todas son interactivas, es decir a pesar de que
estas pueden estar definidas no es necesario verlas como estaticas o que deben de estar
estructuradas de una manera en especifica, esto dependera del producto en particular y
los objetivos del equipo de trabajo de esta forma permiten al equipo de trabajo moldear
poco a poco el producto hasta obtener el objetivo deseado. [4§]

20



Capitulo 3. Diseno Centrado en el Usuario

La investigacién y analisis de usuarios: Durante esta fase es necesario dedicarse
a la recoleccion de de datos sobre los potenciales usuario, de esta manera se van estruc-
turando todos los requisitos esenciales del producto, de acuerdo a las necesidades de los
usuarios, cuanto mas se conozca a al usuario mejor podra llegar a ser el diseno del produc-
to, por ello esta fase es de suma importancia en el desarrollo de un diseno centrado en el
usuario, durante esta fase se pueden entrevistar a los posibles usuarios, realizar encuestas,
focus group, entre otras cosas. [46]

El contexto de uso: Esta fase es muy importante, ya que varias de las metodologias
usadas en el DSU estan basadas esta fase, tienes que conocer el contexto de los poten-
ciales usuarios, su entorno, esto es clave ya que determina muchas de las estrategias que
se usaran en mas adelante del proyecto, como el tipo de tecnologia que uses, ademas que
permite darle una mejor interpretacién a los datos recaudados. [46]

Posterior a estas fases de investigacién de usuarios tenemos las fases de diseno y
evaluacion, estas fases son puramente interactivas. Toda la investigacién realizada en los
usuarios, se traduce a crear perfiles, personas, tareas y/o escenarios, con ello comienza la
parte inicial del diseno conceptual.[40]

Una vez que se tiene el diseno conceptual definido este se transforma en prototipos,
los cuales deberan irse transformando de acuerdo a las pruebas que se realicen con los
usuarios, al igual que el grado de fidelidad que estos nos puedan ofrecer, este proceso es
cien por ciento interactivo y son usuarios reales los que realizan las pruebas, a este proceso
se le conoce como pruebas de prototipos.

Debido a todo lo anterior se podria concluir que el DSU es una aproximacion a empiri-
ca al desarrollo de productos interactivos, por ende es importante considerar que cada
proyecto sera completamente distinto y las tipografias, estrategias de trabajo, procesos y
métodos de DSU que se emplean seran distintos e incluso se adaptaran a cada proyecto en
particular, sin embargo siempre sera necesario hacer un acercamiento e investigacion de
los usuarios potenciales y su contexto, ya que si no se conoce al usuario como se pretende
poder disenar algo que sea de utilidad para él.

El diseno centrado en el usuario es una filosofia y proceso que pone en primer plano al
usuario y sus necesidades durante todo el proceso de diseno, haciendo de este un proceso
interactivo, obteniendo retroalimentacion a cada paso que se da de la mano de los usuarios
y que tiene que ser usada para mejorar y adaptar el diseno de acuerdo a las necesidades
y preferencias de los usuarios potenciales.

Como se mencioné con anterioridad el diseno centrado en el usuario es un conjunto
de métodos y estrategias las cuales sitian al usuario en el centro de todas las fases de
diseno a en la Figura [3.1| se muestra a grandes rasgos los procesos que conforman el
diseno, es importante entender que estos procesos no son absolutos, es decir tienen que ser
modificados y adaptados de acuerdo a la necesidad, limitaciones y fin de cada proyecto, por
lo general los factores que dictan el momento de empleo de dichas fases, son el presupuesto
y el tiempo.
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R

1. Entender a los usuarios

2. Generar Disefios
Proceso general ? =

método de diseiio \\\“" )\

3. Realizar Prototipos ] \

y -

Figura 3.1: Descripcién del Proceso de un Disefio Centrado en el Usuario. Fuente: Imagen
realizada por TektonTech, iconografia freepik.es

3.1. Metodos de Investigacién

Los métodos de indagacion se llevan a cabo en las etapas de especificacion del con-

texto de uso y de los requisitos. Se basan en involucrar a los usuarios en las diferentes
actividades que se llevan a cabo y estan orientados a la obtencién de informaciéon para
definir el producto o servicio. El conocimiento sobre los usuarios, sus contextos de uso,
sus necesidades, objetivos y actitudes son imprescindibles para un diseno centrado en el
usuario y para desarrollar aplicaciones y entornos usables [46].
Estos métodos pueden clasificarse por el tipo de informacién que permiten recoger: méto-
dos cualitativos (observacién, entrevistas, dindmicas de grupo) y métodos cuantitativos
(encuestas y cuestionarios). Es muy importante tener claro que cada tipologia permite
obtener un tipo de informacién distinta y que debe ser analizada teniendo en cuenta sus
ventajas y limitaciones.

A continuacién se presentan algunas técnicas cominmente utilizadas.

3.1.1. Observacién e investigacion contextual

Tal y como indica su nombre, la técnica observacién investigacién contextual consiste
en la observacion de los usuarios en su entorno habitual. Es una de las técnicas mas utiles
para conocer de manera objetiva qué hacen los usuarios, y en qué condiciones lo hacen.
La informacién que se obtiene puede servir tanto para determinar sus comportamientos
como para evaluar su usabilidad.

El trabajo de campo es de gran utilidad antes de empezar el desarrollo y en sus
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primeras etapas. Este método permite conocer el comportamiento y la interaccién de los
usuarios con el sistema en sus contextos de uso habituales. Por otra parte, su principal
inconveniente es que cualquier actividad de observacion influye de un modo u otro en las
acciones del usuario.

Hay una modalidad concreta de la observaciéon denominada investigacion contextual
inquiry que se apoya fuertemente en el concepto de contexto de uso. Consiste en realizar
la entrevista en el lugar donde se utilizara el producto interactivo y mientras se utiliza o
se interacciona con él. Esta interaccién del usuario proporciona la oportunidad de dirigir
cuestiones de cariz més especifico que permitiran entender sus dificultades y motivaciones.
La investigacién contextual es uno de los mejores métodos para descubrir y entender el
contexto de los usuarios y cémo su entorno influye en sus interacciones.

La observacién y la investigacion contextual presentan el inconveniente de que hace
falta desplazarse al lugar de interaccion de los usuarios y que requiere una cantidad de
tiempo considerable. Sin embargo, la informacién recogida con estos métodos es de una
gran riqueza. [40]

3.1.2. Entrevistas

Las entrevistas también permiten obtener informacién de tipo cualitativo. Se llevan a
cabo en muestras pequenas, y suelen utilizar guiones poco estructurados y abiertos; no
se busca representatividad, sino procesos y significado. No persiguen la cuantificacion de
las respuestas, sino una comprension en profundidad sobre las necesidades, preferencias y
experiencias de los usuarios con un producto o sistema.

Al basarse en la comunicacién con el usuario, las entrevistas en profundidad permiten
recoger todo tipo de informacién sobre comportamientos pasados, actitudes e intuiciones.
No obstante, la informacién recogida puede estar afectada por diferentes sesgos e influen-
cias. Por lo tanto, hace falta estar muy entrenado para llevar a cabo métodos como éste
y poder obtener conocimiento riguroso.

Las entrevistas son més faciles de realizar que la investigacion contextual porque las per-
sonas son menos reticentes a desplazarse a un sitio neutro, pero entonces se pierde toda
la gran cantidad de informacién que el contexto de uso nos permite recolectar. [46]

3.1.3. Encuestas

La encuesta es una técnica cuantitativa, a diferencia de los tres métodos anteriores.
Por ello, se deben llevar a cabo entre una muestra representativa de usuarios. Para obtener
los datos se usan formularios estructurados con preguntas que recogen idealmente todas
las alternativas posibles de respuesta.

El diseno del cuestionario es clave para garantizar que la informacién obtenida sea rele-
vante para los objetivos de la fase y del proyecto. Por ello, a menudo se opta por una
fase cualitativa inicial cuyos resultados permitiran definir los items del cuestionario y las
posibles respuestas.

Dada la importancia del cuestionario y sobre todo el hecho de que normalmente no hay
contacto directo con los respondientes, es interesante hacer un pequeno test de la encuesta
antes de enviarlo a toda la muestra. Con tres o cinco personas ya es suficiente para saber
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si las preguntas se entienden, si las respuestas son pertinentes, el tiempo que se tarda en
contestar el cuestionario, etc. Todo ello determinara la calidad de los resultados, reducir
el abandono a media encuesta, etc.

Este método permite obtener informacién de manera remota, sin que los usuarios ten-
gan que estar presentes. Presenta la ventaja de que la informacién que se obtiene tiene
significacién estadistica. Por otra parte, a diferencia de los métodos cualitativos, en las
encuestas es mas dificil saber lo que los usuarios hacen realmente, la calidad y veracidad
de la informacién que se recoge depende totalmente del diseno del cuestionario.[46] [49]

3.1.4. Focus group

Las dinamicas de grupo estan formadas por las entrevistas que se llevan a cabo con
un grupo de entre seis y ocho personas. La moderacién de estos grupos es clave para
recoger informacién de calidad y conseguir la participacion de todos los asistentes. Igual
que las entrevistas, el moderador o moderadora dispone de un guién para conducir la
conversacion en el orden que interesa y hacia los temas que se quieren investigar.

Las dindmicas de grupo suelen ser mas largas que una entrevista y permiten recoger
mas diversidad de opiniones pero con menos profundidad. Sin embargo, también debe
tenerse en cuenta que el efecto del grupo impide que cada participante exprese realmente
lo que piensa, siente o cree. Esta informacion se obtiene mejor con una entrevista. [46] [50]

3.2. Indagacion al Diseno

Los perfiles de usuario, los personajes o personas y los escenarios son técnicas que nos
acercan a los usuarios y a sus motivaciones, objetivos y situaciones de uso. Son técnicas que
sirven para entender y analizar los usuarios y el uso que hacen de los sistemas interactivos
y que se utilizan principalmente para orientar el diseno.

Para poder definir perfiles de usuario, personas y escenarios es necesario haber realiza-
do previamente una recogida de requisitos y de analisis de los usuarios. Los resultados de
entrevistas, observaciones, encuestas, dindmicas de grupo, etc., son analizados y adaptados
para crear los modelos de usuario que se describen a continuacién. [46]

3.2.1. Perfil de Usuario

Los perfiles de usuario son agrupaciones de usuarios segin sus caracteristicas. Normal-
mente, son el resultado de un estudio cuantitativo que ha permitido definir los porcentajes
de cada perfil y agruparlos por elementos comunes. Estas caracteristicas pueden basarse
en aspectos sociodemograficos, actitudinales, de expectativas, etc. Las agrupaciones resul-
tantes vienen marcadas por las preguntas de un cuestionario. Por ello, volvemos a recalcar
la importancia de un buen diseno de encuesta y, si es posible, de partir de los resultados
de un andlisis cualitativo para definir las preguntas y respuestas del cuestionario de la
forma mas pertinente y adecuada.

Los perfiles de usuario incluyen a todos los usuarios. Posteriormente, y sobre todo
con la creacién de personas, los disenadores escogen los perfiles méas relevantes para el
producto. [46]
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3.2.2. Personas

Un personaje es la descripcién de un usuario arquetipico que puede servir como guia
en el proceso de diseno.

La técnica de los personajes se desarrollé originalmente como una técnica de ayuda al
diseno, propuesta por Alan Cooper [46] en su aproximacién al desarrollo de sistemas que
tienen en cuenta al usuario, denominada goal-directed design. Un personaje se construye
con precision y rigor a partir de la informacién cuantitativa y cualitativa de la investiga-
cién de usuarios: segmentacion, perfil de usuarios, observacion, encuestas, entrevistas y
dindamicas de grupo. Por lo tanto, primero hace falta investigar a los usuarios, analizar los
datos obtenidos y, finalmente, modelar los usuarios en personajes. Se considera, de esta
manera, que un personaje es un modelo de usuario.

El término original en inglés es “personaz se inspira en el método que utilizan los
actores para desarrollar un personaje para asi realizar una actuacion mas realista, de
acuerdo con el papel que deben representar. Del mismo modo, los personajes se utilizan
para que los disenadores y los desarrolladores tengan en cuenta a los usuarios en las
diferentes etapas del proceso de diseno y desarrollo y, por lo tanto, sirven de recordatorio
de para quién se disena y ayudan a tener en cuenta a los usuarios en todo el proceso de
diseno y desarrollo. [46]

3.3. Diseno de prototipos y Evaluacion

Los perfiles de usuario, los personajes y los escenarios son formas de presentar los
resultados obtenidos en el andlisis de usuarios y la definiciéon de sus requisitos. Esta
informacion sirve para iniciar las actividades de diseno propiamente dichas.

3.3.1. Prototipado

El prototipado consiste en la construccién de uno o diferentes modelos del sistema
o lugar web que se disena. Estos modelos o maquetas simulan o ya tienen construidas
partes del sistema final y se utilizan para llevar a cabo pruebas que no se podrian realizar
hasta que el proyecto estuviera completamente finalizado. Estos modelos no pretenden
reproducir el lugar web o el sistema en su totalidad, sino que normalmente corresponden
a partes concretas que presentan una especial complejidad.

Normalmente, las técnicas de prototipado son llevadas a cabo por expertos en diseno
centrado en el usuario con la colaboracién del equipo de desarrollo. Las modalidades de
esta técnica que se utilizan con mas frecuencia son el prototipado de baja fidelidad, alta
fidelidad, vertical y horizontal.

Los prototipos de baja fidelidad modelan elementos generales del sistema, sin llegar
al detalle. Se pueden construir utilizando lapiz y papel y consisten en una representacion
esquematica del producto interactivo o del diseno de la interfaz. Asi pues, no incluyen
los aspectos de disenio grafico de la interfaz ni los aspectos funcionales de la aplicacion.
Su objetivo es proporcionar una primera idea de como serd la interfaz, de la disposicién
de sus elementos y de la visibilidad que deben tener. También se puede optar por pedir
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que sean los propios usuarios quienes lleven a cabo los prototipos de baja fidelidad y asi
obtener informacién sobre sus preferencias y necesidades mediante el diseno participativo.

El prototipado de alta fidelidad trata de construir un modelo lo més préximo posible
al sistema que se disena y desarrolla. Este tipo de prototipo se utiliza para evaluar de
manera mas precisa aspectos funcionales y de usabilidad, tanto por parte de un experto
en usabilidad como mediante un test con usuarios. Del mismo modo, se puede hablar de
prototipado vertical y horizontal. El prototipado vertical consiste en la elaboracion de un
modelo de una parte concreta del producto o sitio web con la apariencia y funcionalidad
que tendria si éste estuviera completamente finalizado. Eso permite llevar a cabo métodos
de evaluacion de la usabilidad sobre una parte especifica o unas funciones determinadas.
El prototipado horizontal se basa en la construccion de un modelo que abarca todas o
casi todas las funcionalidades, espacios y ments del producto o sitio web, sin que estén
implementadas y funcionen realmente. Sirve para evaluar no tanto el uso del sistema sino
su alcance, la navegacion y la arquitectura de la informacién. [46] [51]

3.3.2. Tecnica Mago de Oz

Esta es una técnica en la que el usuario de prueba interactiia con un sistema aparen-
temente inteligente, sin embargo quien toma el papel de dicho sistema y proporciona las
respuestas es un operador humano al que se referencia como el asistente, la Fig[3.3]y Fig
3.2 es una imagen capturada durante una prueba de usuario en la cual se hizo uso de la
técnica Mago de Oz, en este caso el usuario tenia que realizar un recorrido por el centro
de la ciudad de Morelia, Michoacan, durante todo el recorrido el usuario era guiado y
acompanado de su asistente inteligente “Elena” es en esta parte donde se hizo uso de la
técnica ya que la chica de blusa naranja actud como asistente.

Figura 3.2: Prueba de usuario haciendo uso de la tecnica de Mago de Oz. Foto tomada de

3]
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Este tipo de experimentos o técnicas a menudo son usadas en interfaces de lenguaje
natural.

La principal razon de usar esta técnica es que al tener un operador humano, tienes
mucha mas flexibilidad y oportunidad de interpretar cada una de las érdenes que el
usuario da, ademas de guiarlo de forma més simple por el camino que se desea que el
usuario tome, para asi poder observar mejor los puntos clave a probar. La razén principal
de esta eleccién fue tener un operador humano més interpretativo y flexible que permita a
los participantes realizar gestos de la manera que desean, en lugar de tener que cambiarlos
para que se ajusten a las limitaciones del reconocedor. Otra razon para elegir este enfoque
es que no te exige ningun requisito para un periodo de entrenamiento, que puede cambiar
la forma en que el usuario se desempena a largo plazo. [52] [53][54]

Figura 3.3: Prueba de usuario haciendo uso de la tecnica de Mago de Oz, foto tomada de

3]

3.3.3. Test de Usuario

Los métodos de evaluacion de la usabilidad por comprobaciéon o test permiten realizar
experimentos con los disenos y llevar a cabo pruebas y comprobaciones sobre ellos. A estos
métodos y a sus diferentes modalidades se les denomina tests con usuarios. En general, el
objetivo de un test con usuarios es proporcionar informacion de caracter cualitativo, que
no cuantitativo o estadistico. Asi pues, normalmente hay que dar mas importancia a la
interpretacién de los resultados que a la elaboraciéon de métricas o estadisticas. Mediante
el test con usuarios se comprueba si las interfaces y los procesos estan bien disenados y si
los usuarios encuentran obstaculos y dificultades para lograr sus objetivos.

Los tests con usuarios pueden variar desde el sencillo, con una sola tarea y pocos
usuarios, a los méas complejos, en los que se evalia un conjunto de tareas con un volumen
importante de usuarios repartidos en diferentes perfiles. Ademas, los tests pueden ser muy
diferentes segtin la tipologia y modalidad utilizadas.
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El protocolo del thinking aloud establece pedirle al usuario participante en el test que
vaya diciendo en voz alta lo que piensa, y de esta forma el conductor del test obtiene
mas informacién que complementa la observacion de la actividad del usuario. Hay otros
protocolos en los que, en lugar de pedir que los usuarios se expresen en voz alta, el
conductor del test les va formulando preguntas relacionadas con las tareas o la interfaz.
Normalmente los tests con usuarios se llevan a cabo en una sala preparada para ello que
se denomina laboratorio de usabilidad, donde se graba la pantalla en la que el usuario
interacciona con la interfaz y, de forma simultanea, se registran con una camara sus
expresiones. De esta manera, expertos en usabilidad pueden analizar el test sin necesidad
de estar presentes.

Una de las principales desventajas del test con usuarios es el costo, especialmente el
relacionado con las personas (el tiempo y los desplazamientos de usuarios y de los expertos
involucrados) y ademés el hecho de que frecuentemente ocurre que los usuarios cambian
su comportamiento sélo por el hecho de estar en un laboratorio y realizar un test. Una
técnica que evita esta situacion es el test remoto, que permite realizar tests con usuarios
a distancia. La ventaja del test remoto es que la captacion de usuarios es més sencilla,
el usuario no pierde el contexto de uso habitual y, por lo tanto, el test no se sesga en
este sentido. El principal inconveniente es que requiere de una infraestructura tecnolégica
—tanto del moderador del test como de la casa del usuario— que puede ser compleja y que,
dependiendo de cémo sea, no permite llevar a cabo algunos protocolos de test, como el
pensamiento manifiesto.

La principal ventaja del test con usuarios es que permite evaluar la usabilidad de una
interfaz de manera bastante fiable y permite descubrir dénde los usuarios encontraran
obstéculos o dificultades. [46][50]

3.4. Realidad Virtual

La Realidad Virtual (RV) es una tecnologia computacional que replica un medio am-
biente, real o imaginario, y que simula la presencia fisica del usuario y un medio ambiente
de manera que le permite interactuar con este [55]. La RV supone un avance y estd tenien-
do nuevas aplicaciones en todos los ambitos, pero es necesario también evaluar su impacto
sobre el individuo, con el fin de saber qué efectos tiene esta tecnologia sobre los usuarios
cuando se utiliza de forma intensiva o cuando se abusa de ella, sobre todo en las aplicacio-
nes ludicas actuales, cada vez mas virtuales o tridimensionales. No solo el sector de ocio
esta utilizando la RV, sino que son cada vez mas numerosas las aplicaciones inmersivas
dirigidas a rehabilitacién, adquisicién de habilidades, tratamientos clinicos, etc. Aunque
es una tecnologia que lleva en desarrollo desde hace varias décadas, la disponibilidad a
nivel consumidor de soluciones que implementen exitosamente la experiencia de RV. Uno
de los proyectos mas representativos que se encuentra en el mercado en cuanto a realidad
virtual se refiere es Oculus. Oculus permite ser programado con Unity, ademas de tener
sus propias librerias integradas para habilitar la programacién para dispositivos moviles y
PCs. Por otro lado, Google ha desarrollado el proyecto de Google Cardboard (GC) como
una alternativa de bajo costo para el uso de aplicaciones de realidad virtual utilizando
un teléfono inteligente [56]. Cardboard se refiere, en inglés, al cartén de embalaje con el
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que GC esta hecho. GC es en si una plataforma que incluye tanto la montura hecha en
carton y el software utilizado en teléfono inteligente (usando Android o iOS). En cuanto
a la montura, los usuarios de GC pueden crear su propia version utilizando componentes
de bajo costo (las especificaciones han sido publicadas por Google), o comprar uno hecho.
El visor se usa colocando un teléfono inteligente dentro del este y mirando a través de los
lentes de la montura como se muestra en la Figura [3.4]

b

Figura 3.4: Google Cardboard
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Descripcion del Experimento.

4.1. Observacion e investigacion contextual

La mayoria de los estudiantes del nivel medio superior en México (personas de entre
15 a 18 afios) comienzan a programar, por primera vez en sus vidas.

Durante la edad de 15 a 18 anos es muy habitual que los estudiantes interesados en
el area de la computacion tengan su primer acercamiento a la programacién ya sea por
iniciativa propia o por alguna materia si es que tienen la fortuna de contar con la orienta-
cion desde el bachillerato, sin embargo, muchos de los que realizan este acercamiento de
manera autodidacta lo detiene ya que en su mayoria suelen frustrarse al no comprender
algo bien o no encontrar una herramienta que logre captar su interés, por otra parte los
que lo hacen de forma escolarizada suelen sufrir incluso més si no cuentan con un buen
profesor, al percibir este conflicto fue que nacié la idea de este trabajo.

4.1.1. Entrevistas

Una vez que la idea era clara: hacer algo que pudiera ayudar a los adolescentes en
su acercamiento a la programacion, fue necesario hacer una investigacién de campo para
saber las condiciones en las que se encontraban los posibles usuarios, para ello se conté
con el apoyo del centro de bachillerato tecnolégico y de servicios nimero 94 (CBTis 94)
ubicado en el municipio de Patzcuaro Michoacan, se selecciono este lugar ya que cuenta
con la especialidad de técnico en programacién, cursando materias de esta rama desde el
segundo semestre.

Para esta investigacién de campo se realizaron entrevistas semi estructuradas con dos
profesores que son los encargados de impartir la mayoria de estas materias de programa-
cion la primera fue la profesora Julieth Fuentes la cual comento que ella solia tener un plan
de trabajo “poco actualizado” hasta hace un ano aproximadamente en el que ella cambid
casi por completo su manera de introducir nuevos conceptos a los alumnos, ahora ella se
enfoca en desarrollar primero un poco de la légica computacional y los algoritmos, ella
nos menciona “ Primero yo trato de que entiendan el concepto desde que es un algoritmo,
para que puedan entender que la programacién siempre se va a basar desde un algoritmo”
la profesora comenta que le ha funcionado manejar pseudocddigos y diagramas de flujo,
para que después ellos puedan hacer pruebas de escritorio, también nos dice que se suele
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apoyar en distintos programas que te permiten leer y correr pseudocédigos.

Ambos profesores mencionan que se apoyan en el programa PSelnt la profesora tam-
bién nos comentd “esa es la tactica ahora, ensenar desde el concepto de algoritmo, lo pasas
por un software que te muestre paso a paso la salida para que ellos puedan ver que es lo
que esta pasando y puedan entenderlo”, ella menciona que de esta manera desarrollan un
poco mas su légica computacional para una vez que esta parte estd un poco mas trabajada
poder introducir un lenguaje de programacién formal, ambos profesores coinciden que el
lenguaje que mejor les funciona y creen més apto para comenzar es C ya que es permite
tener un acercamiento a la programacion estructurada.

El profesor Gustavo nos comentaba “el hecho del lenguaje C le permite conocer un poco
mas de las sintaxis y de las estructuras... en mi caso particular, necesito que aprendan
programacion estructurada y de ahi llevarlos a programacién orientada a objetos” esto
es algo en lo que nuevamente coinciden los profesores, ambos ven ¢ hasta el momento
en el que llegan a programacion orientada a objetos ahi es cuando se trasladan a java,
a diferencia de la profesora Julieth el profesor Gustavo menciona que a ¢l en muchas
ocasiones le facilita hacer actividades fisicas en las cuales los alumnos logren entender
que es lo que le piden a un algoritmo o a una computadora realizar, todo esto previo a
programar o iniciar si quiera un pseudocddigo “son ejemplos de cosas que tienen en ese
momento: como caminar, como resolver por ejemplo un ejercicio del area de una figura”.

Les preguntamos por las herramientas que utilizan actualmente en clases, el profesor
dice que cuando los alumnos tienen problemas con aprender la logica detras de programar
les motiva a utilizar scratch en su version en linea, y que incluso lo usan en el salon
de clases, utilizan raptor, para diagramas de flujo, pero que en los ultimos semestres la
cambia ya que la simbologia de raptor no es la estandar. Al igual que también usa PSelnt,
en cambio la profesora nos mencioné que ella usa estas herramientas y algunas otras
“netsupport school”, este nos es muy eficiente, porque yo aqui puedo conectarme a la
computadora de cada alumno y pues es mas facil que cuando tienen dudas que atravez
de aqui me lanzan un salvavidas que aqui me parece, ... , esta es una herramienta para
mi imprescindible”. Ella menciona que no realiza examenes ya que no cree que sean muy
eficientes y que en lugar de esto hace pequenos cuestionarios a los alumnos a través de la
aplicaciéon Kahoot!

Los profesores mencionaron que uno de los principales conflictos que suelen enfrentar
es que los alumnos, no acostumbran hacer pseudocddigos o analisis de los problemas, lo
primero que hacen es comenzar a teclear cédigo sin siquiera analizar qué estructura es
la que usaran. Al igual que tratan de memorizar las palabras de un lenguaje en lugar de
comprender cudl es la accion que tiene dicho comando, en conclusién como dijo el profesor
Gustavo “Es desarrollar la logica que hay detras” cuando se les pregunté qué es lo que
ellos suelen hacer para solucionar estos conflictos; por una parte el profesor cree que basta
con practicar, variedad de ejercicios y actividades incluso fisicas para que los alumnos
logren desarrollar la logica detras, en cambio la profesora Julieth dice haber optado por
prevenir esto antes de que suceda, ella prefiere tomar si es posible todo un semestre para
desarrollar iinicamente la logica y cuando comienzan a trabajar con un lenguaje lo hace
con programacion estructurada.

En cuanto a los temas que ellos consideran indispensables ambos tomaron rutas dis-
tintas que llevan casi al mismo destino, por una parte la profesora dice que es necesario
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iniciar con el concepto de algoritmo y metodologia de la resolucién de un problema para
posterior a esto entrar a programacion estructurada definiendo las estructuras basicas. El
profesor cree que es fundamental iniciar con logica y después pasar a programacion basica
por medio de pseudocddigos y diagramas de flujo.

4.2. Personas/ perfil de usuario

EJEMPLO DE PERSONAS 1

“Me encantaria poder aprender
a hacer apps, asi podria hacer
unos platos inteligentes para
mis perros que pueda manipular
desde mi teléfono”

Inés de la Fuente Macias.

Edad: 15 anos.

Residencia: Patzcuaro, Michoacan.
Ocupacion : estudiante de preparatoria.

Inés vive con sus papas ambos trabajan, ella es hija tinica, su papa es Jefe de Departa-
mento en una Secretaria del Gobierno de Michoacén, y su mama trabaja como profesora
de matematicas en la preparatoria a la que ella asiste. Su materia favorita es computacion,
cuando era nina su papa le mostro scratch y le encanto, pronto comenzé a crear anima-
ciones, de historias que ella misma escribia y se las compartia a sus amigos de la escuela,
a pesar de que disfrutaba mucho de Scratch este se ha vuelto un tanto infantil y soso para
ella intento buscar alguna otra plataforma que le permita seguir con su aprendizaje en
programacion pero Alice le parece demasiado complicado y las herramientas que su papa
suele usar son muy aburridas y dificiles, “me gustaria que hubiera algin software que me
permitiera saber qué es lo que estoy creando como lo hacia scratch pero que sea algo mas
divertido”, “quisiera poder aprender a desarrollar apps como mi papd”. Inés aiin no tiene
cien porciento claro que es lo que le gustaria estudiar sin embargo sabe que tiene que ser
algo que tenga que ver con la programacién y el mundo de la computacién, por esto mis-
mo elegira el bachillerato en fisico-matematicas con especialidad en programacién, “creo
que por fin podré aprender a programar de forma mas estructurada y me proporcionaran
herramientas adecuadas para hacerlo”.
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EJEMPLO DE PERSONAS 2

“realmente no entiendo
para que me puede servir
programar cuando no voy
a estudiar mas”

Mauricio Avilés Sanchez

-Edad: 16 anos

-Residencia: Tzintzuntzan, Michoacan.
-Ocupacion: Estudiante de
preparatoria y trabaja con su abuelo

La mama de Mauricio es madre soltera, trabaja en un siper en Patzcuaro, su abuela
es ama de casa y su abuelo tiene un taller de chuspata, en el cual hacen piezas para vender
al turismo, desde salas hasta canastas o esculturas, Mauricio todas las tardes tiene que ir
a trabajar con su abuelo. Mauricio es un fan de las redes sociales, hace 3 anos vinieron sus
primos de texas y le regalaron una laptop, por las noches pasa un buen rato en youtube e
intercambiando memes y stickers con sus amigos, él desea terminar la preparatoria para
dedicarse por completo al taller de su abuelo. Todos los fines de semana por la manana
esta en las canchas de futbol de la unidad deportiva de Tzintzuntzén, jugando con su
equipo, espera que esta vez si ganen su torneo. Actualmente se cuestiona para qué escogio
programacion como especialidad, le cuesta mucho trabajo entender bases de datos y no se
diga programacién “cuando escogi mi especialidad creia que todo iba a ser muy divertido
pero no entiendo nada, esta bien raro todo” “me gustaria que hubiera algo que me ensenara
a programar o me explicaran mejor por qué los profes van bien rapido siempre y no nos
tienen paciencia”
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EJEMPLO DE PERSONAS 3

“yo no elegi a la docencia

la docencia me eligié a mi

asi que quiero hacerlo lo mejor
que pueda”

Juan Luis Diaz Colin
Edad: 50 anos
Residencia: Patzcuaro, Michoacan.

Ocupacion : profesor tiempo completo.
Familia: vive con su esposa.

Juan luis es profesor tiempo completo desde hace 25 anos en la cbtis 123, estudio
arquitectura en la unam en la ciudad de méxico, su papa era profesor fundador del cbtis
123, cuando Juan Luis termino la licenciatura su padre le heredé la plaza, Juan Luis jamas
espero terminar dando clases pero su papé lo convencié de que era una apuesta segura ya
que si aceptaba ese empleo tendria una entrada segura, y por las tardes podria dedicarse
a la arquitectura que era su prioridad, asi fue como Juan Luis terminé dando clases de
matematicas y posteriormente al ser de los pocos en la escuela que sabian manipular una
computadora terminé dando clases de programacién. “al inicio era bastante interesante
ya que los alumnos aprendian conmigo y todos estamos muy entusiasmados por aprender,
ahora todos mis alumnos solo prestan atencién a su teléfono y no se que hacer para llamar
su atenciéon”, “he intentado implementar nuevas técnicas o herramientas pero ninguna me
ha resultado”. Juan Luis vive con su esposa Martha y su gatita “carlota” disfruta mucho
de sus tardes juntos en su patio mientras ambos leen un buen libro y toman té.
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EJEMPLO DE PERSONAS 4

“Es imprescindible estar en
constante actualizacion y
experimentando con nuevas
herramientas, atin mas si de
aprendizaje con tecnologia se
trata ”

Valentina Flores Lépez

Edad: 40 anos

Residencia: Morelia Michoacan.
Ocupacion : profesor tiempo
completo.

Valeria es madre de 2 hijos, estd casada, su esposo tiene una constructora, ella desde
muy pequena supo que queria ser profesora, por azares del destino terminé estudiando
fisico-matematicas y en la licenciatura descubrié la programacién en fortran era algo
muy retador para ella y divertido continu6é formandose de manera amateur en el area,
terminando la licenciatura hizo una maestria en cinvestav en matematica educativa, tuvo
un par de problemas para encontrar trabajo, pero unos 8 meses despues de terminar la
maestria encontré una oferta en una preparatoria la cual era una muy buena oferta pero
las horas eran para las materias de informatica, postuld y gracias a lo poco que vio en
la licenciatura y que ella habia aprendido de manera autodidacta se quedd con el puesto,
“la sorpresa fue que era mas satisfactorio que mis alumnos entendieran lo que hacian y se
apasionaron que el yo misma comprender a la perfeccion un algoritmo”. En sus clases a
implementado un sin fin de herramientas y actividades, ha usado Karel, Scratch, “en algin
momento intente con Alice pero es muy complicado para los chicos”, “ actualmente noto
que me es cada vez mas complicado captar su atencién son mucho més hiperactivos sin
mencionar las distracciones de sus moviles” a valeria le ha resultado muy bien tltimamente
usar Cs-Unplugged.
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4.3. Desarrollo del Diseno Centrado en el Usuario

Para comenzar a tomar darle forma a las ideas y tener en consideracién qué es lo que
se implementara en el software es necesario tener de forma estructurada y digerida cada
uno de los requerimientos del usuario asi como su perfil, después de ésto se realiza una
lluvia de ideas de la cual se seleccionan las mas afines al concepto y que realmente se pue-
den aplicar. (Fig ). En este caso, gracias a la investigacién de antecedentes, los cuales

Figura 4.1: Diagrama de afinidad.

como se mostro en el capitulo 2 han demostrado tener la eficiencia buscada, aunado a la
retroalimentacion de los focus group se decidié realizar un videojuego, pero se tenia que
dar cierta vuelta. .. hacerlo mas atractivo de alguna manera, ya que, como se planeteo en
el capitulo 2 los adolecentes necesitan una retroalimentacion mayor, implementar realidad
aumentada parecia la mejor opcion, la propuesta es la siguiente: Es un videojuego multi-
plataforma el cual consta de dos versiones la primera es una grupal la cual puede usarse
en clase y es un apoyo para el profesor, la cual es mucho mas compleja de desarrollar. Se
pretende que los alumnos se agrupen en dos equipos, contaran con dos mesas interactivas
en las que el control inicial lo tiene el profesor, dentro de la interfaz de la mesa el profesor
tiene completo control de que items les dard a cada equipo de acuerdo a que tema es el
que esta interesado en reafirma, una vez que el profesor tenga esto (que puede ser pre
cargado con anterioridad) el profesor libera la “clase” y a cada equipo le aparecen sus
items a un costado y al otro en el area donde construiran un laberinto, el cual tendran
hasta 12 min para construir(programar), cuando su laberinto esté listo o hayan pasado
los 12 min los laberintos se intercambian y seran vistos desde la parte de superior, ahora
el equipo tendra que programar el como salir del laberinto antes que el equipo contrario
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una vez que el equipo crea que ya programé su respuesta los miembros tendran card-
boards los cuales usaran para ver el resultado de su algoritmo en primera persona, si se
equivocan podran observar como es que su personaje se mueve en medio del laberinto y
si su algoritmo llega a tener algiin error esto lo podran notar porque van a chocar contra
alguna pared muy seguramente o algo, de estama manera el alumno desarrollara un nuevo
conocimento de forma constructivista, ademas de que en todo momento en una esquina
del cardboard podra ver que parte del codigo se esta ejecutando, asi cuando detectas un
error en el algoritmo puedes regresar de inmediato a corregirlo, pero se enfrentaran con
una penalizacion, cada vez que regreses.

Una vez que su tiempo se agote y/o logren salir del laberinto se premiaran los equipos
y habra una tabla de records.

La otra version para juego individual, la cual esta pensada para que sea usada por los
alumnos que desean aprender a programar por cuenta propia y para los que desean tener
un poco mas de practica en casa, en esta versiéon cuentan con distintos niveles y mundos
los cuales va incrementando su dificultad, ya que se van integrando nuevos item(variables)
y tanto en programacién ya que serd necesario razonar un poco mas para resolverlo. Al
jugador una vez que selecciona o asigna un nivel, se le presenta un laberinto visto desde la
parte superior el tendra alrededor de 2 a 10 min para resolverlo de acuerdo a la dificultad
de este, la manera de resolverlo serd muy parecida a la de Karel durante el primer nivel ya
que solo se contara con dos indicaciones durante los primeros niveles sélo podran avanzar
al frente y a la derecha, ademas podran hacer “funciones” ya que los comandos seran
arrastrados en forma de bloques y estos podran agruparse para crear tus propios bloques.
En el segundo mundo se comienzan a introducir los tipos de variables, ahora el jugador
programara un laberinto y resolverlo.
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4.4. Prototipo de Baja Fidelidad

El dia 07 de junio del 2019 se realizaron pruebas con usuarios para evaluar el prototipo
baja fidelidad, de la version para usar de forma individual descrita en la seccién anterior,
con alumnos del Centro de Bachillerato Tecnolégico Industrial y de Servicios num. 94
(CBTIS 94), esta escuela se encuentra ubicada en la ciudad de Patzcuaro, Michoacan. Es-
te centro cuenta con alrededor de 1500 alumnos, contando con 6 especialidades técnicas
y tres bachilleratos.

Para esta prueba participaron 4 alumnos de cuarto semestre de la especialidad de progra-
macién. Cada alumno fue pasando de forma individual a una de las aulas de la institucion,
la cual habiamos habilitado para la prueba, al inicio de cada prueba les especificamos que
se trataba de una prueba de usabilidad (Fig ), se les recalcé que lo que se estaba

Figura 4.2: Explicacion.

probando en ese momento era la idea y el diseno no su capacidad o a ellos en cualquier
aspecto, pedimos sus autorizacion para fotografiar y grabar parte de las pruebas, cada
una tuvo una duracion aproximada de 15 min, la prueba consistia en resolver un laberinto
(Fig[t.3] ). Cada usuario fue colocado en el centro de un laberinto, dicho laberinto fue
construido con el mueble que ya se encontraba en el aula, se colocaron las mesas en la
forma que se necesitaba de acuerdo a cada laberinto y se usaron cartulinas para poder
dar lograr més la sensacién de realmente estar en un laberinto, una vez que el usuario
se encontraba en el centro y se le habia explicado qué era lo que se harfa, se les propor-
cion6 un iPad de papel (Fig) en la cual podian ver el laberinto con una perspectiva
“aérea” contaban con post it con las indicaciones al igual que un area para poner estas y
compilar (Fig ), cada uno solucionaba su laberinto con las dos érdenes que contaban
(girar a la derecha 90 grados y avanzar un cuadro), cada que ellos presionaban compilar
les proporcionamos un cardboard que previamente habia sido modificado para limitar la
vision del usuario (Fig ), con ayuda de una silla de oficina,se movia al usuario por el
laberinto tnicamente ejecutando las indicaciones que ¢l habia “programado”, (Fig )
podian hacer corridas parciales si no estaban seguros, por cuestiones de tiempo permi-
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Figura 4.4: primer prototipo papel.

timos tnicamente 3 por persona, una vez que terminaban sus tres compilaciones, se les
hacian preguntas acerca de qué opinaban del proyecto y su experiencia. (Fig)
Durante estas entrevistas se les pregunté acerca de qué opinaban sobre el proyecto y la
experiencia que acaban de vivir, los usuarios comentaron que les parecia una buena idea,
sin embargo existian cosas a mejorar, como por ejemplo el area de compilacién era muy
pequena para las ordenes que tenian que colocar, alguno sugirié que ademas de tener la
opcién de realidad virtual se tuviera la version “estandar” donde el personaje se desplaza
por el laberinto solo en la pantalla. Se les cuestioné sobre si usaban asistentes virtuales
ya que se pretende implementar uno mas a delante.

4.4.1. Conclusién de la prueba

Con esta prueba se logré comprobar la eficiencia de la idea, el hecho de que el usua-
rio use un visor de realidad virtual, tiene como consecuencia que este experimenta una
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Capitulo 4. Descripciéon del Experimento.

Figura 4.5: usuario colocando sus indicaciones.

inmersion, que provoca que tenga mayor concentracién en lo que estd realizando en ese
momento, ademas de que los usuarios por cuenta propia tuvieron la iniciativa de que una
vez que sufrian un “accidente” es decir su algoritmo era incorrecto para salir del laberin-
to, podian distinguir hasta qué punto su algoritmo estaba en lo correcto y tenia que ser
corregido, anadiendo que les era mucho mas simple razonar que era lo que habia falla-
do ya que habian “vivido” ellos, justo lo que estaba sucediendo dentro de su algoritmo.
Pudimos observar que los usuarios realmente razonaban dos veces que era lo que estaba
sucediendo y lo hacian de manera “interactiva” ya que la mayoria de ellos si anadia una
orden a su algoritmo, lo “probaban” con sus dedos recorriendo el laberinto como ellos
creian que iba su algoritmo, de esta manera se daban seguridad de que estaban haciéndo-
lo bien, después que hacian esto era que compilaban y si encontraban un error regresaban
y volvian a hacer el mismo procedimiento solo que con las observaciones que se presen-
taron anteriormente, asi que esto indica que la vista “superior” del laberinto es de suma
importancia no solo porque les expone el problema si no también es un gran material de
apoyo. Un usuario propuso que en tiempo real el personaje se desplazara en el laberinto
mientras tu colocas érdenes, despues pidié quedarse a observar la prueba siguiente y se
acercO para decir que no le parecia adecuada su observacién anterior ya que de esa forma
perderia todo el razonamiento légico, que seria mucho mas facil, que incluso lo podrian
resolver solo adivinando. Lo cual indica que en efecto los usuarios pueden notar que estan
obligados a razonar que es lo que esta sucediendo, es decir nuestro objetivo de desarrollar
un pensamiento légico y ordenado se esta logrando.

4.4.2. Consideraciones a futuro.

Al realizar la prueba se lograron detectar algunas fallas y cosas en las cuales se puede
mejorar, de tal forma que la experiencia del usuario sea mejor.

» La silla usada durante la prueba fue una silla de oficina con ruedas, la cual funcioné
muy bien, sin embargo, seria mas cémodo para el usuario tener un apoyo para sus
pies, ya que el mantenerlos en el aire implica cierto esfuerzo abdominal.

= El espacio que se dejé entre cada una de nuestras barreras que formaban el laberin-
to fue de un metro aproximadamente, en algunas ocasiones, mientras se giraba al
usuario llegaba a chocar con las barreras lo cual hacia que se distrajera un poco de
la experiencia y reducia el efecto inmersivo por ello, se recomienda dejar al menos
un metro y medio entre cada “pasillo” del laberinto.
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Figura 4.6: prueba.

= Durante la prueba para las barreras se emplearon las mesas del aula, para lograr un
efecto de “paredes”, se colocd papel en todo el rededor del laberinto, al finalizar la
prueba se pudo detectar que es irrelevante el uso de éste, la prueba se puede llevar
a cabo sin problema alguno tinicamente con las mesas o mueble de un aula.

= Para cada prueba se habia asignado un estimado de 10-15 min, lo cual se pudo
detectar desde el primer usuario que no seria posible ya que era muy “complejo” el
laberinto del cual tenian que salir, con esto se pudo concluir que al menos los prime-
ros ejercicios que realizan tienen que ser bastante simples y conforme los usuarios
se van adaptando al juego es que la complejidad tiene que subir.

= Al inicio de las pruebas, se le permitié al primer usuario realizar todas las compi-
laciones que deseara, conforme los otros usuarios fueron pasando se detecté que no
era lo mas éptimo y que se podia lograr que razonaran y analizardn mas si solo
tenian un limite de “intentos” para salir del laberinto asi que se redujo uinicamente
a 3 compilaciones por jugador.
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Figura 4.7: primer ejecucion.

Figura 4.8: entrevista a usuario.
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Capitulo 5

Conclusiones y Trabajo Futuro

Gracias a los pruebas de usabilidad realizadas se puede concluir que, la idea realmente
puede funcionar y ser aplicada en un salén de clases o en casa por medio de un smartpho-
ne, los profesores y alumnos entrevistados dijeron que realmente les gustaria hacer usos
de ella, ademés de un par de profesores que mencionaron necesitar un software de este
tipo, ya que les ayudaria a explicar mejor los temas basicos. El hacer uso de la realidad
virtual, logra que los alumnos tengan una inmersién total lo cual ayuda que su atencién
esté completamente en el juego, de esta manera su concentracién aumenta, al tener la sen-
sacion en primera persona durante la ejecucién de sus comandos es més probable que los
usuarios tengan un aprendizaje significativo, ademas de que la retroalimentacion que les
proporciona la realidad virtual les es suficientemente atractiva como para si hacer uso de
este software segiin lo mencionado en las entrevistas posteriores a las pruebas de usuario,
los usuarios expresaron sus satisfaccién con la idea y llegaron a mencionar que se sentian
bastante atraidos a emplear un software del estilo.

Los usuarios comentaron durante la entrevistas que haciendo uso del software les
parecia mucho mas simple el ordenar ideas, por comentarios como estos y la forma en la
que resolvian los problemas probados con cada usuario se puede concluir que el software
apoya a desarrollar un pensamiento logico y secuencial, mejorar la abstraccion y claro
ayuda a comprender los principios basicos de la programacion estructurada.

Durante las pruebas de usabilidad se logré ver que el proyecto podria emplearse un
poco mas, disenar actividades donde los profesores unicamente usen los elementos que
tienen a su alcance, como bien podria ser el mueble de un salén de clases para plantear
problemas en los cuales los alumnos tengan que disenar un algoritmo para solucionarlo y
después puedan ejecutarlo con ayuda de un profesor de manera muy similar a la que se
hace con CS Unplugged.

Debido a las limitaciones de tiempo, no se pudieron llevar a acabo las pruebas de
alta fidelidad, para estas es necesario desarrollar un versién beta del videojuego, para la
cual se emplearia el codigo libre de Unity, ya que es bastante amigable y los resultados
pueden llegar a ser muy buenos en cuanto a realidad virtual se refiere, de esta manera se

construirian los escenarios que se presentaran a los usuarios, para hacer las pruebas de
alta fidelidad.
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Apéndice A

Anexo

A.1. Focous Group

Focous group alumnos de primer semestre, con especialidad en programa-
cion del Centro de Bachillerato Tecnolégico num. 94 Patzcuaro Michoacdn.
21 de noviembre del 2018

Ok, bueno la pregunta con la que queremos iniciar es: ;Qué esperarian us-
tedes aprender en un curso de programacion?

R:Utilizar el C++ y Adobe Fire. Ok. Me repites la pregunta. ; Qué esperarian
aprender en un curso de programacion? Pues a programar ;no?, los sistemas o
los codigos. Aprender cédigos para aprender a programar pues en si programas
o aplicaciones. Ok.

. Qué fue lo que los motivé a escoger esta especialidad?

R:Yo voy a estudiar Programacion en Sistemas. Ok. Yo voy a estudiar Artilleria
Naval. Ok. Yo necesitaba el bachillerato de fisico-matematico. ; Por qué? ; Qué
quieres estudiar? Ingenieria en Mecatronica o Biomédica. O genial. ;Y ti? Ne-
cesitaba el bachillerato fisico-matematico. ;Lo ocupabas? ; Para estudiar qué?
Fisico-Matematicas. Eh! Rompela. Estas hablando con dos Fisico-Matemati-
cos. Este,

. Qué es lo que esperarias aprender en un curso de programaciéon?
R:No podria ser la creacion de aplicaciones y sistemas. Si ok. ;Y tu? También.
.Y ti? (no hubo respuesta) ; Alguna pregunta que quieras hacer Fer? No paso,
todo bien.

{Qué tan importante consideran que es el saber programar? Osea
en su vida diaria. Debe ser muy importante para tener uno bien
R:organizado las cosas. Practicamente ya ahorita los tiempos que estamos
viviendo todo es tecnologia digital tendrias que saber para poder... Para ro-
barme los 300 millones de pesos que se robaron unos compas. Si eso es cierto.
i Alguien mas? Pues si te dedicaste a una carrera que se necesite la progra-
macién es indispensable porque pues no puedes estar en algo que no conoces
osea es importante saber y saber lo que estas haciendo y también nos ayuda
para programar nuestras actividades o sea saliendonos del tema de programar
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computadoras y todo ese rollo para programar actividades como la agenda
diaria, lo que ya estamos haciendo, salir a la escuela, en nuestros tiempos li-
bres. Organizacion. ;T tienes algiin comentario por el momento? La siguiente
pregunta que les podria hacer

{Qué nivel de dificultad le pondrian a programar o a aprender a
programar?

R: Del 1 al 10. Un 9. Un 8. El punto y coma se me olvida.

(Estan programando con java?

R:No yo estaba programando en mi casa con c++. Es que comenzaste con
alojo y desalojo de memoria cada 5 min estd como muy canon. jAlguién més?
Un 8. Un 8.

. Qué herramientas usan sus profesores para ensenarles a programar
o todavia no empiezan?

R: Todavia no empezamos. Ok.

{Qué herramienta les gustaria que usaran?

R: Yo utilizo CodeBlocks se me hace muy facil pero me gustaria uno que ya
te ayudara con la compilacion del cédigo. Yo de eso no se mucho. Ok. Yo de
eso no sé mucho. Yo lo estudié por el bachillerato. Pero alguna herramienta
que ustedes les gustaria.

{Qué herramientas fabricarian si pudieran? Es una lista de deseos.
Algo que les sirva para programar, ustedes ;qué desearian?
R:Practicamente ahorita solo se hacen paginas sobre la creacién. Una lista de
codigos, que dijera este codigo sirve para iniciar una aplicacién. O ver san
Google. Cuando programas que te va gratis es mejor ir a la documentacion
dependiendo de qué lenguaje estés usando la documentacion del sistema. Por
ejemplo si estdn programando en java Oracle. Si estdn programando en py
pues python. jAlguna pregunta Fer? Este, si.

. Qué tan eficiente consideran que puede ser una aplicacion dinami-
ca para ensenarles a programar es decir que no solo estén sentados
en la computadora sino ustedes moviéndose? Como Kinect. Exacta-
mente. Mas o meno asi como Kinect y Pokemon go. ;Qué opinarian
de eso?

R:Seria mas facil de aprender y seria méas interesante. Llama mas la atencion
y no te aburres tanto que estando sentado. No sientes que se te quema. Muy
bien. ; Ustedes cémo implementarian eso? Con implementar me refiero a ;Qué
cosas les gustaria que tuviera? Més que nada tiene que tener la direccion GPS
y ubicacién. Pero,

. Qué cosas de programacion le meterias, qué cosas para que tu
aprendas?

R:La sintaxis. No sé te podria dar como sugerencias de cédigos. Muy bien ;j Al-
guien mas quiere aportar algo? Muy bien a ver. Fer preguntas. No todo bien.
., Cémo te gustaria que te ensenaran a programar? Buena pregunta. ;Cdémo
les gustaria? Se me vienen puras cosas masivas a la cabeza. Mas bien seria
como el uso de paginas pero eso seria muy comun. ;A qué te refieres con el
uso de péaginas? No elegi este bachillerato asi, sino que es lo que necesito para
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la Artilleria por los grados, altura y rotacién de la tierra, temperatura. Mi
hermano estaba usando una aplicacion que se llama ... porque le toco hacer
una pagina para poder pasar el ano en la secundaria.
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Focous group alummnos de tercer semestre, con especialidad proramicion
del Centro de Bachillerato Tecnologico num. 94 Patzcuaro Michoacan.
21 de noviembre del 2018

Lo que estamos aqui es por un focus group estas cosas se suelen hacer cuando
se piensa diseniar un software o algo por el estilo para que nos de retroalimen-
tacion. Nosotros les planteamos un par de preguntas ustedes las responden.
Tienen toda la libertad de decir lo que quieran, criticar a quien quieran es
completamente anénimo las cosas no van a salir de nosotros y pueden hacerlo
con toda la libertad del mundo. Y cualquier cosa que necesiten decir haganlo.
. Quieres empezar? o empiezo o jcémo Fer?. Empieza, yo no tengo las pregun-
tas a la mano.

{Qué es lo que esperan aprender en un curso de programaciéon?

R: Yo digo que empezando por lenguajes de programacién mas que otra cosa y
como aprender métodos como por ejemplo nosotros que estamos aprendiendo
en java, las funciones principales y también encontrarle la légica a la pro-
gramacion por que hay veces que por ejemplo para hacer un programa que
haga algo en especifico se requieren hacer ciertos pasos por ejemplo recuerdo
hace algin tiempo un ejercicio donde nos pusieron hacer un programa para
multiplicacion y division de fracciones. Aprender ese tipo de cosas como qué
orden y qué pasos y encontrarle la légica. Tu. Es casi lo mismo. Esperas lo
mismo. Aqui del CBTIS yo quisiera aprender nadamas lo basico que es de la
programaciéon. O sea que como dice mi companero ese pensamiento 16gico para
poder programar. Es casi lo mismo que dijeron los companeros aprender los
lenguajes de programacién y ya. Yo aprender a desarrollar aplicaciones. Cier-
to, aprender a desarrollar aplicaciones, paginas web cosas que sean realmente
utiles para una profesién. Ok.

{Qué tan importante consideran que es aprender a programar?

R: Muy importante. Es muy importante al menos en la carrera que estamos
tomando ya que en eso se basa vayamos aprendiendo teniendo las bases desde
el principio bien. Bien puestas. De hecho es fundamental, la programacion no
sirve solo para ser un buen desarrollador puede funcionar para muchisimos
otros trabajos y muchisimos otros campos exactamente porque aprendemos
a utilizar todas las funciones de un programa no sélo nos limitamos con la
interface o las funciones bésicas que tiene. Incluso siendo desarrolladores me-
jorar aplicaciones y todo eso. Yo diria que depende a lo que te vas a dedicar.
Por ejemplo, si quieres ser chef no vas a dedicarte a programar. Ok, también
en el campo de cocina usas algoritmos, las recetas son algoritmos. En la vida
cotidiana también. Dia a dia usamos algoritmos pero si.

i Alguien mas? Ok. Alguna pregunta Fer. No.

. Qué nivel de dificultad le pondrian ustedes al aprender a progra-
mar del 1 al 107

R: Eso depende mucho también del profesor por que hay quien se le hace facil
algunas cosas hay quien se le hace facil todo. Hay quien se le complica abso-
lutamente todo. Por ejemplo a mi al inicio cuando empiezo un nuevo lenguaje
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se me complica absolutamente todo. Voy encontrando la légica. Supongo que
eso es dependiendo de las personas pero yo personalmente a la programacion
le pondria un no sé un 6 de 10 en cuanto a la dificultad. Yo digo igual que
al inicio como cualquier cosa se te hace complicado pero al menos a mi en lo
personal cuando voy aprendiendo un nuevo lenguaje y voy esté viendo mas
0 menos como resolver los problemas se me complica méas que nada los pe-
quenos errores de alguna letra o punto y coma pero es por despiste no porque
no entiendo mas o menos qué es lo que esta haciendo pero normalmente son
errores de que me falta un punto. Entonces yo también le pondria dificultad
6 de 10. Yo diria que depende la persona, si tienes un razonamiento logico
obviamente se te va a facilitar mucho estar programando, para aprender otro
lenguaje depende también mucho de la persona por ejemplo pasar de ¢ a java
no es tan dificil es cambiar palabras por otras palabras raras y poner un punto
después de otra palabra magica. Depende también de que tu investigues y seas
autodidacta y con eso basicamente. Entonces ;cuanto le pones? Un 7 de 10.
Un 6. Ok.

{Ustedes como intentan desarrollar su habilidad o légica o su razo-
namiento légico?

R: Porque veo que muchos se refieren a ello de que es una habilidad y que
muchas veces también puede ser una gran dificultad, entonces como se enfo-
can en desarrollarlo o cémo intentan sobrepasar eso. Yo creo que seria con
la practica ya que entre mas hagas alguna funcion o entre mas hagas alguna
aplicacion o cierto tipo de lenguaje lo vayas usando en ciertos proyectos vas
aprendiendo més de ese lenguaje, entonces a mi seria con la practica o el estu-
dio. Lo mismo que dijo el companero. Es la practica y el aprendizaje de todas
funciones porque hay veces que parece que dos funciones son casi iguales pero
te das cuenta que para tu programa especifico una puede mejor que otra asi
que a parte de la practica es supongo como la memorizacion ahora si que para
aprender todas las funciones y la experiencia por que puede que la experiencia
te diga que es mas eficiente usar ciertos métodos en lugar de otros. ;Ustedes?
Igual.

{Qué herramientas? ;Consideran que las herramientas que usan sus
profesores en clase son las adecuadas?

R:De momento si porque como nadamas estamos aprendiendo apenas lo basico
solo necesitamos los compiladores que tenemos y si en efecto son buenos. Los
unicos problemas que tenemos a veces es que debido al servidor que tenemos
en la escuela a veces se cruzan las sesiones y a veces yo abro la sesion de este
amigo y él abre la mia. Esas son cosas que poco a poco el servidor tiene que
ir corrigiendo.

(Les gustaria que implementaran nuevas herramientas? ;O tienen
alguna herramienta que desearian que implementaran sus profeso-
res?

R: Es que todavia no hemos visto todo completo entonces no podemos decir
que a le falto esto.

(O alguna que ustedes conocen vaya?
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R:Yo personalmente quisiera desarrollar paginas web pero sé que se hace asi
todavia no lo vemos pero sé que si.

En algin punto lo veras ;Cémo te gustaria que les ensenaran a progra-
mar?

R: Creo que seria mejor que las clases fueran mas como podria decirse per-
sonalizadas porque es dificil como enseniar todos al mismo ritmo en una clase
tan grande porque somos 40 alumnos y lo dividen a la mitad pero igual son
como 20 y tantos y la programacion es algo que si te atoras en una parte
tienes que resolverlo porque no vas a poder continuar en la mayoria de casos
y hay personas o a veces yo también me he quedado asi de que no nos queda
clara una cosa o no sabemos como empezar cierto codigo y ya no sabemos lo
siguiente y se nos hace complicado, asi que serfan mejor como de que incluso
hasta con un programa que te fuera ensenando paso a paso o en donde te
quedaste, que el profe solo te explicara y ya despues que si tuvieras una duda
pudieras corregirla no solo diciendote a es que te falto esto o lo otro o te falto
esta linea de cédigo sino que te ensenien a que esta linea de cédigo te falta
porque esta cumple esta funcion en tal cosa y que te explicaran el porqué te
hace falta y porque es necesario. Yo digo lo mismo que es una clase donde
te explique mas a detalle cual es el problema por hay veces que te atoras en
algo y solamente te mencionan que te falta pero no te dicen porque o que
es lo que va a hacer lo que te falte. O te ensenan un cédigo y no te dicen
exactamente cémo funciona. Exactamente. Lleva esto y ya. O va en el cédigo
y magicamente funciona. Eso que dijeron mis companeros. Que nos muestren
como un cédigo y que nos desglosen y nos muestren para que funciona cada
palabra. ;Ustedes? Igual.

Tengo una Isa. A ok adelante Fer. De lo que les han ensenado hasta
actualmente ;Qué es lo que no les ha gustado o qué es con lo que
ustedes han visto que casi no han aprendido mucho o que se les di-
ficulta mas para aprender los conocimientos que les estan tratando
de transmitir?

R: Yo se que no es del todo la respuesta a la pregunta pero creo que lo que
mas se dificulta es por ejemplo yo personalmente en una materia en la de base
de datos yo personalmente considero que domino la materia y se crear bases
de datos completamente pero como que los profesores buena la profesora por
lo que mas se interesa no es por que los alumnos aprendan sino mas porque los
alumnos realicen los trabajos porque me ha pasado que una vez por ejemplo
entre a una hora diferente y a pesar de que hice los trabajos perfectamente no
me los quiso revisar y en los exdmenes en realidad lo que califica no es lo que
uno conoce de bases de datos sino la velocidad que uno tiene para responder.
Porque lo hace con Kahoot. Si lo hace con Kahoot y no me parece correcto
porque por ejemplo hay muchisimos que sabemos perfectamente cémo se ha-
cen las bases de datos y esa no es una forma. A parte es media confusa la
aplicacion porque los colorsitos y ves los colores y tienes que voltear arriba
para ver la respuesta. Hay veces que no te da tiempo y aunque sepas comple-
tamente la respuesta, o sea no importa que aprendas sino realmente que hagas
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las cosas como ella dice y sino pues no. ;Alguien mas? No pues bédsicamente
eso que a los profesores de aqui de bases de datos mas que nada, los dos que
nos han tocado les importa mas poner un nimero en la boleta que en realidad
que aprendamos. No le importa que el alumno sepa ya bien dominar todo sino
que importa que hagas lo que él dice como él lo dice y al tiempo que €l lo dice.
Si, ese es problema de evaluacion. Por eso dije que a lo mejor no era respuesta.
Esta bien. Eso es muy subjetivo. Depende mucho de la persona que te califica.
Entonces, se supone que hay como una teoria ética que permita que esas cosas
se regularizaran pero mucha gente la desconoce sobre todo los profesores que
son los que la deberian de dominar. Pero si tienen toda la razén y esta muy
bien.

Si ustedes pudieran pedir en este momento o sea hay una varita
magica atras de ustedes y ustedes quieren aprender a programar lo
que sea que lo hayan visto o no lo hayan visto o que se puede llegar a
ver en algin punto de su vida. Y puedan pedir cualquier herramien-
ta asi lo que sea, que si ustedes dicen quiero que haya un Pokemon
go que me ensene a programar se puede hacer. Entonces, ;Ustedes
que harian? ;Qué herramientas les gustaria que se desarrollaran o
usar?

R:A mi en lo personal una herramienta que me ensenara mas que nada a pro-
gramar paginas web o aplicaciones moéviles. A mi me gustaria més bien una
herramienta que me ayudara a guiarme para crear alguna aplicacién o algo
algun juego o algo. Algo mas intuitivo por que la programacion se hace muy
complicada y hay veces como que si hay codigos podria decirse innecesarios
que si los tienes que tener pero que escribirlos completamente a mano es como
no. Hay muchas herramientas que hacen eso, por ejemplo los constructores de
Java pero hay veces que tienes que tomar programas en los que tienes que
decirle dame un nimero y luego escribir el nimero y hay veces que tienes
que escribir como 10 o 15 de esas opciones y nadamas cambia una variable y
estaria bien que hubiera una opcién como de crea 10 espacios o que te pida 10
nimeros.

Muy bien. jAlguna otra pregunta Fer? Entonces quisieran una aplicaciéon
que les ayudara como herramienta. ;Qué tan eficiente verian ustedes
una aplicaciéon en la que no estuvieran pegados a la computadora y
sentados que fuera un poco mas didactica y que pudieran hacer mo-
vimientos por ejemplo descifrar un laberinto cosas asi de ese estilo
pero con la idea de que ustedes pero aprendieran objetos, ciclos y
cosas de ese estilo? ;Se les haria interesante?

R: Seria una forma mas didactica de aprender. Una forma mas interesante y
que no aburriria y no seria tedioso sino que mas bien estarias complementando
dos cosas que seria como el entretenimiento y el aprendizaje a la vez. Creo que
entonces seria todo. Muchisimas gracias han sido muy ttiles. Antes de que se
me vayan.
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Focous group alumnos de Quinto semestre, con especialidad proramicion
del Centro de Bachillerato Tecnologico num. 94 Patzcuaro Michoacan.
21 de noviembre del 2018

Bueno pues nuestra idea es crear un prototipo una aplicacion, cémo le pode-
mos llamar, disenar una aplicacion que nos sirva para ensenarles a programar
a ustedes. La idea de este focus group es como que ustedes nos digan qué
dificultades enfrentan al aprender a programar o qué dificultades presenta-
ron en el momento en el que les estaban ensenando a programar y también
que herramientas nos sugeririan para implementarlas en nuestra aplicacién
entonces la idea es grabar informacion de tal forma que nos ayuden ustedes
a complementar mas las ideas que ya nosotros tenemos. Basicamente es eso.
Entonces no sé si de entrada ustedes tengan alguna inquietud o algo. Todo lo
que ustedes nos dicen aqui es completamente confidencial no se va a enterar
ningiin maestro, no se va a enterar nadie de hecho pues ni siquiera son las
personas que vamos a sacar ni sus nombre, nada. Entonces ustedes tranquilos
pueden hablar abiertamente y no hay ningin problema. La pregunta con la
que quisiéramos iniciar es

. Ustedes qué esperarian de un curso de programacién o qué es lo
que esperan?

R:Que ensenen los tipos de lenguaje como c++, java y todas esas cosas. Ok,
que te ensenen tipos de lenguaje, alguien més. Pues primero para aprender a
programar tienes que desarrollar como cierta logica matemética entonces no
puedes llegar nadamas a programar sino que tienes que aprender como lleva
un procedimiento no? Tienes que aprenderlo primero y no llegar nada mas asi
a programar. ;Alguien mas? La sintaxis.

. Qué tan importante consideran que es el saber programar?

R: Mucho. Si. jPor qué? Para entender todo lo que haces por que todos los
que estamos en internet es programacion. Yo creo como que hoy en dia ya se
usa mucho mas eso no? O sea es mas comun que antes. A parte porque se usa
en la vida cotidiana ya no hay algo como que diga no pues se va a hacer aca sin
internet o computadoras. Es mas la tecnologia. No nadamas te sirva para ser
programador sino para hacer otras cosas no? Porque seria como para resolver
problemas o cosas asi. Te ayuda en otros ambitos. Y luego como ahorita la
tecnologia estd pegando mucho pues todos deberian aprender a programar o
por lo menos saber cosas basicas o algo asi. Muy bien.

. Qué nivel de dificultad le pondrian a programar del 1 al 107

R:Es depende de cada persona porque no todos son, como dice mi companero,
se necesita mucha matematica o la logica. La logica de saber cémo funcionaria
el programa. Entonces,

. Qué nivel le pondria cada uno de ustedes?

R: Yo le pondria como un 7 porque no es tan dificil pero tampoco es trivial.
Yo le pondria un 5 en mi experiencia.

Este, jFer alguna pregunta? ;Qué fue lo que mas se les dificulto al
momento de empezar a programar? O sea jla forma en como les
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estructuraron la clase o la forma en como les explicaba las herra-
mientas el maestro? ;O qué parte no les convencio?

R: Yo siento que el maestro, siento que iba muy rapido, como si ya lo tuviéra-
mos que saber pues. Si lo dominaran. Practicamente fue el maestro porque si
se iba muy rapido y parte luego les deciamos que teniamos dudas y ella nos
decia: pues ustedes busquen en dénde tienen el error ustedes ya deben apren-
der y asi. Entonces pues no fue tan simple. En dificultad seria como aprenderse
la sintaxis porque primero te tienes que aprender los tipos de variables que
existen y luego por ejemplo que es lo que quieres que haga tu programa. Si
quieres que te regrese como numeros enteros, flotantes o también todo lo que
vas haciendo porque si haces algo mal ya te salié mal todo. Entonces pues si
es un poco dificil eso. Yo también diria que la sintaxis es lo que te mata. Yo
digo que seria mas la logistica porque para hacerlo tienes que buscarle cierta
logica al programa, a la aplicacion, que es lo que mas complicado se me hace.
{Qué herramientas usaba tu profesor a la hora de ensenarte o que
herramientas usa? El control de las computadoras nadamas. ;Nadamas?
Proyector. Ya averigiie quién es su profesor.

. Qué herramientas a ustedes les gustaria que implementara? O de
qué tipo de herramientas. Hagan de cuenta que ustedes en este mo-
mento pueden desear cualquier cosa que se implemente y se va a
poder implementar o sea ya sea que exista o no exista. Casi casi que
se pueden tomar la pildorita azul y todo el conocimiento va a estar
en sus manos, algo asi.

R: Yo diria que lo de la sintaxis y eso, el no tener que estar buscando como linea
por linea, que ya te lo marque que esta mal esa linea. Si quieres un tip, cuando
compilas si te dice la linea donde esta mal si es error de sintaxis. Si pero yo
dirfa mas como mas grafico. O a veces cuando cambias un if por un else como
que altera y no te lo marca ahi. Es que ese es un error logico. Hay dos tipos de
errores pero muy bien muy buena idea. Es que eso si lo podemos implementar
entonces muchas gracias, jAlgo mas? ;Cudl era la pregunta? O sea, ti ahorita
puedes desear cualquier herramienta para aprender a programar, la que sea,
exista o no exista, ti ;jqué quisieras? Seria algo asi como desarrollar juegos
que te vayan ensenando, asi seria mas facil y vas jugando y vas aprendiendo.
O seria que desarrollaran como por ejemplo un IDE que tuviera como en la
pantalla de inicio plantillas y entonces ti ya sabes lo que vas a hacer y puedes
usar una de esas plantillas y estar copiando cosas y podrias no tener tantos
errores. Seria més facil. En lugar de escribirlo todo manualmente. Muy buena
idea, alguien méas. Es una lista de deseos a santa aprovechen. Puede que sus
hermanos los usen. ;Alguien mas? No. ;jFer pregunta? No.

{Qué tan eficientes consideran que son los métodos que usan sus
profesores?

R: Poco eficientes porque si pones atencién si pero si por alguna razén no
entendiste tienes que estar investigando por tu cuenta y a veces no es como lo
quiere el maestro. Con la profa era mucho de como ella lo queria solo debe lle-
var esto y esto nada extra. Si te salia otra cosa eso no eso esta mal. Si llegabas
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al mismo resultado pero con diferentes métodos también estaba mal. Revisaba
el codigo y decia es que aqui pusiste esto diferente y yo dije que tenias que
ponerlo asi. Y aunque compilara decia que no. Fer pregunta.

¢ Ustedes utilizarian una aplicacion de tal forma que no estuvieran
pegados a la computadora que fuera un poco mas dinamica, que
ustedes pudieran caminar?

R: Hagan de cuenta que es como el Kinect y el Pokemon go los combinaron
y ahora les ensenan a programar. Exacto, utilizando cosas de ese estilo para
aprender orientado a objetos, las variables y cosas de ese estilo. ;Se les haria
interesante aprender de esa forma? Seria interesante pero yo siento que como
muchos son muy flojos no funcionaria. Es que algunos para ponernos a pro-
gramar agarraba me preparaba algo de comer y para quedarme un rato ahi
sentado. Como que es dificil imaginarte salir a programar. Como que no seria,
para personas como yo flojas, no me gusta mucho salir. Podemos desarrollar
dos versiones. Una para los que quieren salir y otra por si no quieres salir. O
hay personas que quieren aprender pero en todo caso no pueden salir. Claro.
Una que sea simple porque por ejemplo si viene asi con muchas cosas muchas
palabras. Yo siento que si fuera un poco mas didactico mas como entretenido
como que te centrarias mas en lo que estas haciendo. ; Alguna otra aportacion?
Que hagan una serie en netflix. Una serie de programacion.

(Cuales son los métodos que consideran mas eficientes de todos los
profesores que han tenido de programacion? o ;Qué es lo que les ha
funcionado mas?

R:Nadamas para hacer paginas web. HTTML. Yo me cambié en segundo semes-
tre y si me llego a dar Gustavo y era un buen profe por que en la plataforma
que tenemos de aulas virtuales implementaron una parte donde podias hacer
tu codigo y ahi el profe como que no facilit6 mucho eso porque ya no solo
era mostrarselo en el momento sino que como era en el buscador lo podiamos
hacer en nuestras casas y se lo podiamos enviar y esa era una herramienta muy
util. jAlguien mas? jAlguna cosa que digan bueno esto no estaba tan mal?
De Juliet ;Qué mas les gustaba? Nada. Daba décimas por participar. Cuatro
participaciones era un punto. Alguna cosa que ustedes quieran agregar.

. Estarian dispuestos a descargar un juego a su teléfono?

R:si

Serfa todo. Han sido muy utiles. Gracias.
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A.2. Entrevistas

Entrevista a Julieth Fuentes Profesora del Centro de Bachillerato Tec-
nologico num. 94 Patzcuaro Michoacan.
21 de noviembre del 2018

. Qué tacticas o métodos educativos emplea en el aula cuando intro-
duce nuevos temas de programacion?

R: Primero yo trato de que entiendan el concepto desde que es un algoritmo,
para que puedan entender que la programacion siempre se va a basar desde un
algoritmo, ya sea pseudocddigo, diagrama de flujo o cualquier otra cosas pero
que entiendan el concepto de cémo se resuelve un problema, de que realmente
programar es resolver algin problema de manera computacional y lo principal
es que desarrollen su logica computacional antes de que aprendan un lenguaje
de programacion.

Anteriormente los programas estaban disenados para empezar con un lenguaje
y empezabamos aqui con un lenguaje y ahora ese a cambiado o al menos yo
lo he cambiado un poco, en lugar de empezar con un nuevo lenguaje en to-
do un semestre comenzamos con pseudocodigo con algiin programamita como
PSelnt, o alguno que maneje pseudocddigo y te de chance de hacer las pruebas
desde los diagramas de flujo hasta las salidas en escritorio, que son las pruebas
que harias a mano las hacemos ya con el software, entonces esa es la tactica
ahora, ensenar desde el concepto de algoritmo, lo pasas por un software que
te muestre paso a paso la salida para que ellos puedan ver que es lo que esta
pasando y puedan entenderlo, y ya que tienen la logica computacional un poco
desarrollada ahora si ya les ponemos un lenguaje, y lo principal es que se den
cuenta que es indistinto el lenguaje, mientras sepas programar no importa el
lenguaje que utilices.

. Que dificultades suele encontrar con los alumnos cuando les esta
ensenando a programar?

R: Bueno, la principal cuando ya estan en un lenguaje de programacion, es
que nunca desarrollan el paso previo, que es un pseudocddigo o un diagrama
de flujo y quieren llegar a programar directamente en un lenguaje, se dan de
topes porque no saben qué estructura va a aplicar si va a ser un if, si es un
for, por que tu sabes que eso es igual en todos los lenguajes de programacion,
lo que tienes que entender es la estructura,y de hecho es una buena idea o
al menos yo lo considero asi, empezar con programacién estructurada, ya una
vez que entienden programacion estructurada, ahora si ya vas con programa-
cién orientada a objetos y lo bésico, que entiendan qué estructuras son las que
conforman, la base de la programacion y ese es mi principal problema.

. Usted lo suele atacar yendo primero por estructura?
R: Si y como te comentaba hace rato empezando alomejor no luego luego con
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un lenguaje si no ya hasta después de un semestre si es posible

. Que tan eficiente considera que es su método?

R: Pues me ha funcionado en. .. un afio solo tengo un ano implementando este
método pero me a funcionado mas que como trabajaba anteriormente, ahora
los chavos, por ejemplo ahorita ya estamos en programacion orientada objetos
y va les puedo dar un problema y ya saben que van a aplicar un if, un for,
un switch... ya saben que estructura van a usar por que ya lo tiene desde el
algoritmo, entonces si me ha funcionado.

{Que tema considera fundamentales que aprendan?

R: iniciamos con conceptos bésicos después emmm. .. algoritmo, metodologia
de solucion ,de problemas, y ya estando en la programacién yo iniciaria con
estructurada y empezaria con definirles las 3 estructuras basicas, secuenciales,
selectivas, repetitivas

. Que lenguaje considera que es el ideal para introducir a programar
a un alumno?
R: C, para mi seria C y despues java o cualquier otro.

. Qué herramientas suele usar o implementar en sus clases?

R: Bueno primero un programa que yo creo que si conoces, es netsupport
school, este nos es muy eficiente, porque yo aqui puedo conectarme a la compu-
tadora de cada alumno y pues es mas facil que cuando tienen dudas que atraves
de aqui me lanzan un salvavidas que aqui me aprece, la computadora 7 te pidié
ayuda, esta es una herramienta para mi imprescindible, canén y la pantalla,
ultimamente utilizo mucho una plataforma llamada kahoot! la uso para ha-
cer test rapiditos en equipos, ya no suelo hacer examenes si no proyectos,
aplicables en la vida real, mas que comprobar que saben un concepto es que
lo apliquen, ahorita precisamente estamos conectando una base de datos con
netbeans y asi quee vean que si,que lo que hacen en un programa funciona en
otro y asi... y lo que les estoy calificando es que van a un lugar.., la biblioteca
y no tiene un software que controle el préstamo de libros y entonces con lo que
saben hacen un programa que controle eso, basicamente es eso: mi herramienta
principal, el netsupport schoolel ide que utilizo para ensenarles programacion
que es netbeans, manejador de base de datos, ahora estamos viendo mysql,
kahoot que no se llamen examen y no se asusten, entonces ya nadamas les
hago un jueguito y listo y este... thatquiks, es otra plataforma para hacer
pequenos examenes y utilizo las aulas virtuales, aqui tenemos este... sobre
moodle, tenemos un servidor de nuestras propias aulas virtuales aqui y el ser-
vidor es aqui de nosotros, entonces es, pues administrado por nosotros mismos
y no hay bronca, hay otro no recuerdo como se llama j;schoologi?! algo asi es
una plataforma igual de aulas virtuales que nosotros hacemos aqui en nuestra
propia red y eso es todo lo que utilizo.
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. Estaria dispuesta en sus clases usar un aplicacién o software tipo
el que le comentaba?

R: Si, me seria muy util, he escuchado que mis alumnos aprenden a programar
jugando pero yo nunca lo he usado, ellos son de mira aqui hay un programa
que me ensena a no se armar cosas o asi pero programando, ellos a veces lo
usan pero yo no lo uso,es mas yo no te puedo dar ahor amismo el nombre de
un programa asi por que no tengo la referencia.

-De hecho es un buen proyecto, se que existen pero no las he usado

-Si hay varias pero queremos darle un twist

-Es una manera que ellos no se dan cuenta que estaba programando, pero
aprenden a programar.

-y aprenden la légica detras

- y aprenden la légica detras y ellos estan jugando y ya cuando razonan dicen,
a este aqui utilizo un if a este aqui utilizo un for, alomejor no saben que es un
for pero dicen lo hizo muchas veces, entonces si me parece una excelente idea.
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Entrevista a Gustavo Profesor del Centro de Bachillerato Tecnoldgico

num. 94 Patzcuaro Michoacan.
21 de noviembre del 2018

,qué tacticas de ensenanza suele usar a la hora de ensenar a progra-
mar?

R: Ejemplos reale, palpables, generalmente son ejemplos de cosas que tienen
en ese momento: como caminar, como resolver por ejemplo un ejercicio del
area de una figura que es algo béasico o cémo hacer una suma.

.te ha resultado su método?
R: Si, generalmente lo que ocurre es que te pone a pensar un poco mas a
detalle qué estas haciendo en realidad y no asumir las cosas.

iqué dificultades encuentra a la hora de que un alumno intenta
aprender a programar?
R: La mayor parte del problema que yo me encontrado es que quieren aprender
las palabras de un lenguaje de programacion, no es asi, es méas bien desarrollar
una légica que hay detras.

;como lo soluciona?

R: Préctica y diversidad de ejercicios no s6lo matematicos, sino ejercicios de
otros tipos, dando incluso actividades fisicas para que los alumnos logren en-
tender que no se trata de que solo se sienten a escribir si no de razonan procesos
y detallarlos.

;qué temas considera fundamentales aprender cuando se intenta
programar? R: Ldgica, necesitan cosas como la parte de tablas de verdad,
hay un tema no recuerdo el nombre exacto que es como de toma de decisiones
y tambien es basico, la parte de no asumir situaciones, ejemplo la sumo de
dos nimero, muchos dicen tomés el primero y luego lo sumo al segundo y ya
estd el resultado jcuando le preguntaste cual era el primero? ;cuando por el
segundo? he tenido casos que preguntan por el resultado y entonces qué caso
tiene, si de pronto muchas de las situaciones es que los alumnos dice yo ya
me lo se, tu si la computadora no, acuerdate que la computadora es un nino
pequeno que necesitas decirle paso por paso que va a hacer.

ique lenguaje de programaciéon considera que es el mejor para in-
troducir alumnos al mundo de la programacién?

R: Principalmente utilizo C por que alomejor no es el mas flexible, como ahi
estd python que es maravilloso pero el hecho del lenguaje ¢ le permite conocer
un poco mas de las sintaxis y de las estructuras, python ya es un poco mas
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avanzado y les va ir quitando cosas, en mi caso particular, necesito que apren-
dan programacion estructurada y de ahi llevarlos a programacion orientada a
objetos y asi, e ir creciendo la dificultad, en cambio si comenzara con python
que ya tiene muchas cosas prefabricadas, las van a omitir y mas adelante cuan-
do lo necesiten no saben usarlo por que ya estaba hecho en python y nunca lo
necesitaron.

.qué herramientas usa en sus clases?

R: La versién en linea de scratch si los alumnos gustan, raptor, PSelnt, en lti-
mo semestre estoy dejando de usar raptor porque no vienen figuras estandar
en un diagrama de flujo, trae su propia simbologia y solo funciona bajo win-
dows o sea no lo puedo usar en mi maquina.

(estaria dispuesto a implementar un programa como el plateado?
R: Si, viendo las caracteristicas y dependiendo de las opciones que me brinde
la verdad es que si es una herramienta muy ttil y sobretodo si esta en linea o
multiplataforma.
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