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Resumen

El siglo XXI exige una sé6lida formacién integral en donde la educacién sin duda repre-
senta una parte fundamental para el desarrollo cognitivo permitien-
do la adquisiciéon de conocimientos tedricos y précticos que faciliten
un aprendizaje autentico que alcanzara mayor percepcion en la me-
dida que el sujeto domine, auto controle y auto dirija sus potencia-
lidades. En este articulo se presentan algunas experiencias en el uso
de Scratch en las aulas del colegio Liceo Britanico de Chilpancingo
como una herramienta fundamental para el aprendizaje de compu-
tacion y matemadticas, la matematica es considerada un medio uni-
versal para comunicarnos y un lenguaje de la ciencia y la técnica,
permite explorar y predecir situaciones presentes en el mundo de la
naturaleza, en lo econémico y en lo social, utilizando Scratch se de-
sarrolla el pensamiento 16gico matematico para comunicar ideas de
namero, espacio, formas, patrones y problemas de la vida cotidiana.

Palabras Clave: Loégica, matemadticas, programaciéon infan-
til, creatividad, pensamiento l6gico matematico, Scratch,
transdisciplinariedad.
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Abstract

XXI century requires an integral solid training where the educa-
tion clearly represents a fundamental part for the cognitive de-
velopment allowing the acquisition of theoretical and practical
knowledge to facilitate an authentic learning, which it will reach
a bigger perception in the way that the subject overpowers, self-
control and self-direct its potential. In this article are presented
some experiences about the use of scratch inside the private school
“Liceo Britanico” in Chilpancingo as a fundamental tool for lear-
ning mathematics, computing... The mathematical is considered
an universal medium to communicate a language of science and
techniques. It also allows explore and predict actual situations
in the world of nature, in the economic and social areas. Using
Scratch, develops logical math thinking to communicate number
ideas, space, shapes, patterns and problems in everyday life.

Keywords: logic, mathematics, children’s programming, creativi-
ty, mathematical logical thinking, scratch, transdisciplinarity.

Introduccién formacién académica. El colegio liceo brita-

nico en coordinacion con la Unidad Acadé-

Es muy comun que exista una preocupacién ~ mica de Matematicas decidieron trabajar con

por las repercusiones pedagogicas en torno Scratch con el fin de que los alumnos desa-

al uso de las tecnologias de la informaciony ~ rrollaran su pensamiento logico matemati-

comunicacion en la escuela. Hoy en dia las €0, de igual forma que aprendan a simular
nuevas generaciones son nativos digitalesen  Situaciones de la vida cotidiana de una for-

donde es muy importante orientarlos sobre ~ Ma muy divertida.

el uso de las TIC, para que puedan desarro-

llar su creatividad y resolver problemas de
la vida cotidiana. Este proyecto consiste en
preparar a nifios a partir de primaria, que ya
sepan leer, a utilizar Scratch y de estd ma-
nera encaminarlos a desarrollar su creati-
vidad, aplicando Scratch a cosas que ya han
visto en clases como es la materia de mate-
maticas, donde podran repasar lo aprendido
y al mismo tiempo divertirse y reforzar sus
conocimientos.

La materia de computacién en nivel basico

de la educacién es indispensable para formar
alumnos competitivos desde el inicio de su
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Una de las actividades que se decidi6 llevar a
cabo, es desarrollar actividades interactivas
sobre las figuras geométricas en paralelo a
las que estaban viendo en el libro de texto de
matematicas, motivando a los nifios a com-
prender mejor dicho tema. Desarrollando en
el nifio habilidades para conocer, aprender y
pensar. Ademas hoy en dia es fundamental
que el actual modelo curricular se fomente la
transdisciplinariedad para producir una fer-
tilizacion cruzada de métodos y conocimien-
tos disciplinarios en pos de una integracion
ampliada del saber, hacia un “todo” relativo,
manteniendo los conocimientos de las “par-
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tes”, para lograrlo se utiliza la transdiscipli-
nariedad en matematicas y computacion.

Scratch

Es un lenguaje de programacion el cual per-
mite comprender mejor la l6gica y progra-
macioén, se creé para que los jovenes com-
prendan mejor el concepto, fue creado
principalmente por the Lifelong Kindergar-
ten group en el Media Lab del MIT (Massa-
chussets Institute of Tecnology) por un equi-
po dirigido por Mitchel Resnick. Scratch es
un lenguaje de programacion que le facilita
crear sus propias historias interactivas, ani-
maciones, juegos, musica y arte; ademads, le
permite compartir con otros sus creaciones
en la web (Scratch, 2012).

Scratch es una herramienta indispensable
en la clase de computaciéon de nivel basico
ya que los nifios deben desarrollar un pen-
samiento algoritmico, creatividad y destreza
para resolver problemas que vayan surgien-
do durante el ciclo escolar, no solo en com-
putacion sino que en cualquier materia e in-
cluso problemas de la vida cotidiana.

Programacion mediante
bloques

Scratch, trabaja con una paleta de bloques,
los cuales estan organizados por secciones,
existen bloques de control, movimiento, so-
nido, operadores, Etc. Estos se arrastran al
area de programaciéon a manera de pilas de
bloques es por ello que resulta muy diverti-
do para los nifios ademas de que los bloques
permiten cambiar valores de tal manera que
los nifios experimentar cambiando las varia-
bles y condiciones.
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Figura 1. Pila de programacién
de Scratch.
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Metodologia integracion de
scratch en el colegio

En el colegio Liceo Britanico la clase de com-
putacién permite a los alumnos experimen-
tar con simulaciones vistas en otras materias
utilizando Scratch, lo primero que se les ex-
plico fue solo los bloques més bésicos como
son, de control y movimiento, posteriormen-
te se explicaron los giros, al inicio fue compli-
cada la explicacion de los giros y movimien-
tos, pero se solucioné con juegos, en donde
se les explicé que cuando damos la instruc-
cion de mover, solo nos movemos sin girar a
un lado, cuando se da la instruccién de girar
no tienen que avanzar ningn paso, sino que
solo girar a la direccion indicada, ya sea me-
dia vuelta a la derecha o izquierda, ahi sur-
gi6 un inconveniente, aun no sabian lo que
son los grados, es por ello que se examino la
forma de explicar a grandes rasgos lo que es
una vuelta completa (giro de 360° ya sea a la
izquierda o derecha), Media vuelta (giro de
180°, a la derecha o izquierda) un cuarto de
vuelta (giro de 90° a la derecha o izquierda)
y tres cuartos de vuelta ( giro de 270°, a la iz-
quierda o derecha).
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Figura 2. Pila de programacién
de un cuadrado.
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Ciclos

Después de que comprendieron lo anterior
iniciamos con los ciclos, de tal manera que
ellos comprendieran y experimentaran su
comportamiento, para dicha explicacién fue
de grata satisfaccion tocar el tema del cua-
drado explicado anteriormente, se comenz6
a preguntar a los alumnos que cuantos lados
y cuantas esquinas tiene un cuadrado, todos
contestaron 4, entonces procedimos a decir
que si le ponen mover 10 pasos y girar 90°
por cuatros veces repetidas, que es lo que pa-
saba, varios nifios contestaron que se forma
un cuadrado, después de la actividad en la
que hicimos razonar a los alumnos se les dio
a conocer que lo que acaban de contestar es
un ciclo y se puede representar en Scratch,
sin necesidad de repetir mover y girar 4 ve-
ces, sino que basta por usar esos bloques una
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sola vez e insertar un ciclo que repita la ac-
cion 4 veces.

Figura 3. Ciclo del cuadrado.
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Después de que ellos llegaron a comprender
mejor el uso del ciclo y de cuantas veces se
tiene que repetir, se procedié con explicar y
preguntar cuantos lados y cuantas esquinas
tiene un tridngulo, un pentagono, hexago-
no, heptagono, y las figuras geométricas que
ellos conocen, el razonamiento ya fue mucho
mas facil dado que ya tenian las bases pre-
vias. Como siempre hay alguien que desta-
ca de los demas, hizo la pregunta de cémo
hacer un circulo, de ahi surgié la necesidad
de hacer un recordatorio sobre si una vuel-
ta completa tiene 360°, ;Cuantas veces tiene
que repetir el ciclo para completar el circulo?
Y ademas si para hacer un cuadrado giramos
90°, ;Cuantos grados necesito dar por cada
paso?, la respuesta fue:
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Figura 4. Ciclo de un circulo.
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Operaciones matematicas

Los nifios de primaria ya deben conocer las
operaciones bésicas, es por ello que se bus-
c6 una estrategia para que comprendieran el
comportamiento de las variables en Scratch,
se realizé una actividad de retos de mimica
en la que un nifio toma un reto de una tém-
bola, antes de leerla selecciona a otro nifo
para que haga actividad, posteriormente lee
la pregunta y el nifio seleccionado contesta
o hace el reto, el grupo adivina que reto le
toco, finalmente el nifio que ley6 la hoja, de-
termina si adivinaron o no. Después de la ac-
tividad continuamos a la fase de la estructu-
ra de la programacion, en la que se le explico
al nifio que para poder realizar las operacio-
nes matemadticas es necesario crear variables
y que a cada variable se le asigna el ntime-
ro que escribimos desde el teclado como se
muestra en la siguiente imagen.
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Figura 5. Pila de programacién para la
asignacion de un valor a una variable.

et el escribir &l primer numero de la suma BT

fijar numerol |a respuesta

Fue conveniente explicar que lo explicado
anteriormente solo era para la asignacion de
un namero, para la asignacién del segundo
ndmero a otra variable es necesario repetir
el segundo y tercer bloque. Para que el Spri-
te realice la operacion y muestre el resulta-
do es necesario hacer la combinacién de va-
rios bloques, el primero es para que el Sprite
muestre el resultado, dentro de primero debe
ir un bloque llamado unién que se encuentra
en la seccion de bloques de Operadores y en
el segundo campo del bloque de unién debe
ir la operacién que realizara el Sprite y que-
da como se muestra en la siguiente imagen.

Figura 6. Unién de bloques que permiten
realizar y mostrar la operacién.

decir [ unir BTN A I numerol + numero2 | por [ segundos

Para futuras operaciones se le ensefi6 a los
alumnos como asignar el valor del resultado
a una tercera variable. La pila de programa-
cién para la primera operaciéon matematica
quedo6 como se muestra en la siguiente ima-
gen. Cuando los alumnos comprendieron la
pila de programacion se procedié por rea-
lizar la resta, multiplicacién y division, sin
necesidad de una explicacion ellos deduje-
ron que lo tinico que se tiene que cambiar es
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la operacién matematica en la unién de blo-
ques que se muestra en la Fig. 6.

Figura 7. Pila de programacién
de una suma.
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Hasta este momento la motivacion de los ni-
fios es impresionante de tal manera que el
desarrollo del pensamiento matematico ha
superado las expectativas. La imagen que se
muestra a continuacién muestra la progra-
macioén que hicieron los alumnos de cuarto
afo hasta el momento.

Figura 8. Pilas de programacion de las
operaciones basicas.

los nifios aprendieron a divertirse con la tec-
nologia de una manera muy interactiva, aho-
ra bien ya sabemos como trabaja una compu-
tadora y que orden tiene para poder realizar
una operacion, pero se podra hacer un pro-
grama que permita dar nameros aleatorios
de tal forma que el alumno resuelva las ope-
raciones matemadticas y la computadora lo
felicite por sus conocimientos o de lo contra-
rio le de a&nimos para seguir practicando.

Ahora los nifios ya tienen conocimientos ba-
sicos sobre el uso de variables en Scratch les
resulta mucho mas facil de comprender la
siguiente 16gica, primero se les explico que
dentro de la secciéon de bloques operadores
hay uno que se llama ntmero al azar entre
1y 10, tienen los conocimientos necesarios y
suficientes como para saber que en cada blo-
que que se encuentra un campo de texto pue-
de ser alterado por ellos mismos, y los blo-
ques mas importantes para poder realizar la
actividad son los que se muestran en la si-
guiente imagen.

Figura 9. Asignar un valor
aleatorio a una variable.

Gpmihmr ut;_ s |
ﬂju.r L

a nomero al azar entre n ¥

fijar ¥ |a nomero al azar entre §§ v

Juego de habilidades con las
operaciones matematicas

En el tema anterior se explico de como es la

pila de programacion para realizar una ope-
raciéon matemadtica, pero lo interesante es que
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Ahora ya tenemos asignados los valores a las
variables x Y y, procedemos a pedir el resul-
tado de dichas asignaciones, ya que los va-
lores adquiridos se muestran en pantalla
y el alumno ya en estos momentos ya pue-
de escribir el resultado, hay que tener mu-
cho cuidado al momento de explicar, dado
que el alumno ya puede escribir su resultado
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pero aun no se ha realizado la union de blo-
ques para que el programa pueda arrojar el
resultado.

Para que su programa felicite al alumno por
su resultado correcto o le diga que ndamero
escribi6 y cual es el correcto se utilizara un
nuevo bloque condicional llamado si, si no,
que se muestra en la siguiente imagen.

Figura 10. Bloque condicional si, sino.

En el hexagono de la siguiente imagen se co-
loca la siguiente union de bloques.

Figura 11. Operacion.

respuesta = x + ¥

Misma que compara si el resultado de la ope-
racion es igual al que el usuario escribi6 des-
de el teclado el Sprite le dice al alumno que
su resultado es correcto, de lo contrario usa
una unién de bloques en donde le dice: el nu-
mero que escribiste es: y el resultado correcto
es R donde R es la variable en donde se guar-
da la operacién correcta, el bloque que per-
mite la operacién es lo que se muestra en la
siguiente imagen.
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Figura 12. Unién de bloques
cuando la operacién estd mal.

PR 1 i respucsta fue: |11 SESREMMRAVN | Lo respuesta correcta es: (ESE o)

finalmente toda la pila de bloques queda
como se muestra en la siguiente imagen.

Figural3. pila de bloques
para la suma aleatoria.

BRI respucsto fue: LIERSSRERNIIE | o respuesta corecta es: MESRSRT

b

Para hacer las siguientes operaciones solo es
necesario cambiar la operaciéon que se mues-
tra en la Fig. 11. y toda la estructura queda
como se muestra en la imagen 14.

Comparto lo que aprendo

Scratch Permite compartir los archivos crea-
dos con el mundo entero mediante la pagina
web http:/ /scratch.mit.edu/ asi que para los
alumnos del colegio es muy emocionante el
compartir sus archivos creados por ellos, pero
para ello se ha establecido la dindmica de que
los tres mejores trabajos que se realizan en cla-
se se comparten mediante un usuario creado
por el profesor, en la secciéon de autor se pu-
blica el nombre del alumno o alumnos partici-
pantes con la intencion de motivarlos a seguir
trabajado con el mismo interés.
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Figural4. Pila completa de las operaciones aleatorias.
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Conclusiones

Nuestra propuesta de introducir scratch des-
de primero de primaria, esta basada en la
creatividad que tienen los nifios y la facili-
dad para utilizar las nuevas tecnologias, no
pretendemos que logren crear scripts com-
plejos, si no que interactten desde peque-
fios con software educativo que permita fo-
mentar el trabajo colaborativo, en donde se
familiaricen con el entorno, los personajes,
que interactden con los scripts ya disenados
y que creen el suyo propio poco a poco.
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La propuesta es que puedan crear sus pro-
pias historias, poniendo dialogos y movi-
mientos a sus personajes, cambiando los fon-
dos de pantalla y utilizando la herramienta
de sonido.

La materia de computacién en nivel basico
no solo es aprender alguna paqueteria de
Ofimatica, sino que también consiste en brin-
darle al alumno nuevas herramientas para
desarrollar su pensamiento creativo, 16gi-
co matematico, habilidad y destreza para re-
solver problemas de la vida cotidiana y rea-
lizar trabajos por proyectos en conjunto con
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las demas materias. Por otro lado para ser de
entera satisfaccion es necesario que la mate-
ria de computacion sea obligatoria como las
materias de espafiol y matematicas e igual
forma que los maestros que impartan dicha
materia sean especialistas y no solo impartir
un curso a los maestros frente a grupo.

Esto no es con el fin de formar nifios progra-
madores, sino para brindarles a las nuevas
generaciones las herramientas necesarias y
suficientes para prepararlos para el fututo, el
aprendizaje cognitivo consiste en procesos a
través de los cuales el nifio conoce, aprende
y piensa, a medida que el nifio se desarro-
lla, utiliza esquemas cada vez més complejos
para organizar la informacién que recibe de
su contexto y que conformard su inteligen-
cia, asi como también su pensamiento y el co-
nocimiento que adquiere. Fomentando la es-
piral del pensamiento creativo que propone
Resnick, M (2007) tratando de lograr que los
nifios sean capaces de imaginar lo que quie-
ren hacer, crear su proyecto de acuerdo a sus
ideas, jugar con esas ideas, compartirlas con
otros nifios y utilizar lo aprendido para futu-
ros proyectos, fomentando ademas el apren-
dizaje colaborativo. Marmolejo, E. (2010)

Para poder llevar esta propuesta a la socie-
dad guerrerense, la Unidad Académica de
Matematicas, el Colegio Liceo Britanico de
Chilpancingo y la Sociedad Mexicana de
Computacién en la Educacién, realizaran a
partir de 2012 el DIA INTERNACIONAL DE
SCRATCH, disehando actividades y talleres
para padres e hijos en el uso de scratch .

Es indudable que herramientas como Scratch
contribuyen efectivamente a preparar a los
estudiantes desde la primaria, para que pue-
dan insertarse activamente al mundo alta-
mente programado que los espera. Pero va
mas alld; Scratch promueve el desarrollo de
algunas habilidades y capacidades intelec-

ENERO

- Victor CAMPOS SALGADO mnma

ulL
DE

2012

VOLUMEN 9 m NUMERO 1

tuales de orden superior que, en el nivel es-
colar, son responsabilidad de cualquier sis-
tema educativo de calidad. De esta manera
si desde primer grado se les ensefia a utili-
zar Scratch, cuando vayan en cuarto o quinto
grado, podran desarrollar capacidades inte-
lectuales de orden superior como son anali-
sis, sintesis, conceptualizacién, manejo de in-
formacion, etc.
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