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Resumen Informdtica, elaboramos wuna secuencia

Este trabajo consiste en una secuencia
didéctica elaborada para alumnos que cursan el
primer afio del ciclo bdsico de la Educacion
Secundaria, con la finalidad de que los mismos
puedan comenzar a construir el sentido de la
programaciéon  mediante la  aplicacion
“Scratch1.4”. EI objetivo de esta secuencia es
permitir al alumno la construccién de
significados de las herramientas bdsicas de la
programacion, desarrollando a la vez
habilidades tales como el razonamiento 16gico
que estd implicito en la tarea de programar.
Para alcanzar dicho objetivo proponemos una
serie de situaciones que las abordaremos en
tres fases.

Palabras clave: programacion, scratch,

herramientas, constructivismo.

Introduccion

El presente proyecto “Me parecié ver un lindo
gatito” nace del taller “Aprendiendo a
programar con Alice” dictado por docentes y
alumnos de la carrera Licenciatura en Sistemas
de Informacién de la Facultad de Ciencias
Exactas y Naturales y Agrimensura de la
UNNE en el afio 2014, destinado a alumnos de

la carrera Profesorado en Educacién
Secundaria en Informdtica del Instituto
Superior “San Jos€¢” 1-27 de Corrientes
Capital.

En el marco de la prictica docente y
residencia, asignatura correspondiente al 4to
afio de la carrera del Profesorado en

didactica para abordar la introduccion al
estudio de la programaciéon utilizando Ia
aplicacion “Scratch1.4”. La misma se estd
llevando a cabo en los primeros afios del ciclo
basico de Colegios Secundarios de nuestra
Ciudad, en la asignatura Tecnologfa.

La seleccion de dicha aplicacion se debe a sus
multiples ventajas, es un programa gratuito y
de software libre, se basa en bloques gréficos y
en una interfaz muy sencilla e intuitiva que
permite a los alumnos dar sus primeros pasos
en programacion.

Sostenemos que es indispensable el inicio al
estudio de programacién en la escuela
Secundaria, ya que permitird a los alumnos
aproximarse a una idea mds clara de las
Ciencias de la Computacion, introduciéndose
en el razonamiento 16gico que ésta utiliza.

El principal objetivo de este trabajo es iniciar a
los alumnos en el estudio de la programacion y
contribuir a la comprensién del razonamiento
16gico que existe en la misma.

La Teoria de Situaciones Didacticas
Nuestro trabajo se ubica en la perspectiva de la
Teoria de Situaciones de Guy Brousseau,
quien considera dos puntos de partida
fundamentales:

e ¢l alumno elabora conocimiento a
partir de la interacciébn con una
problemadtica que ofrece resistencias y
retroacciones que operan sobre los
conocimientos puestos en juego, v,

¢ la intencionalidad diddctica del docente
es un aspecto inherente tanto al proceso
de produccién de conocimientos en el
marco de una clase como a la
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articulacion de dichos conocimientos

con los saberes culturales.
A partir de ellos postula la necesidad de un
“milieu”’ pensado y sostenido con una
intencionalidad did4ctica®. Las interacciones
entre alumno y milieu se describen a partir del
concepto tedrico de situacion adidéctica, que
modeliza una actividad de producciéon de
conocimiento por parte del alumno, de manera
independiente de la mediacion docente. El
sujeto entra en interaccidbn con una
problemadtica, poniendo en juego sus propios
conocimientos, pero también modificdndolos,
rechazdndolos o produciendo otros nuevos, a
partir de las interpretaciones que hace sobre
los resultados de sus acciones (retroacciones
del milieu). Las interacciones entre docente y
alumno a proposito de la interaccion del
alumno con el milieu se describen y se
explican a través de la nocién de contrato
didactico. A través del anélisis a priori de las
interacciones potenciales sujeto/milieu, la
Teorfa de Situaciones intenta dar cuenta de las
posibilidades de accién del sujeto frente a una
tarea problemdtica, de las retroacciones del
milieu, y de los medios de validacién que el
sujeto podria elaborar en esas interacciones.
Desde la perspectiva de Brousseau la clase se
piensa como un espacio de produccion en el
cual las interacciones sociales son condicién
necesaria  para la  construccion  de
conocimientos. El marco cultural de la clase
impone restricciones que condicionan el
conocimiento que se elabora.
Brousseau, G. (1999) denomina situacién “a
un modelo de interaccién de un sujeto con
cierto medio que determina a un conocimiento
dado como el recurso del que dispone el sujeto
para alcanzar o conservar en este medio un

L“El alumno aprende adaptindose a un medio (“milien”)
que es factor de contradicciones, de dificultades, de
desequilibrios, un poco como lo ha hecho la sociedad
humana. Este saber, fruto de la adaptacion del alumno,
se manifiesta por respuestas nuevas que son la prucba
del aprendizaje” (Brousseau, G; 1986).

? “Un medio sin intenciones didécticas es claramente
insuficiente para inducir en el alumno todos los
conocimientos culturales que se desea que €1 adquiera”
(GB 19806).

estado favorable. Algunas de estas situaciones
requieren de la adquisicién anterior de todos
los conocimientos y esquemas necesarios, pero
hay otras que ofrecen una posibilidad al sujeto
para construir por si mismo un conocimiento
nuevo en un proceso genético” 3.

La situacion did4ctica es wuna situacion
construida intencionalmente con el fin de
hacer adquirir a los alumnos un saber
determinado.

Brousseau, G. (1982) define situacion
didactica como ‘“un conjunto de relaciones
establecidas explicita y/o implicitamente entre
un alumno o un grupo de alumnos, un cierto
medio (que comprende eventualmente
instrumentos u objetos) y un sistema educativo
(representado por el profesor) con la finalidad
de lograr que estos alumnos se apropien de un
saber constitutivo o en vias de constitucion.”4
La teorfa de las situaciones aparece entonces
como un medio para comprender lo que
sucede en el aula y producir problemas
adaptados a los saberes y a los alumnos y
constituir un medio de comunicacion entre los
investigadores y los profesores.

En una situacion de aprendizaje en la que el
alumno deberia adaptarse a una situacion
objetiva resulta necesario que pueda
comprender la consigna por €l mismo y
elaborar, con sus conocimientos actuales, una
estrategia que le permita afrontarla. El
conocimiento nuevo es entonces el medio para
producir el efecto esperado mediante una
estrategia.

Secuencia Didactica

La secuencia diddctica propuesta plantea el
aprendizaje de la programacion centrado en un
proceso de construccion por parte de los
alumnos que lleva implicita una compleja tarea
del docente que implica reflexionar sobre el
significado de los saberes que se pretenden
enseflar y el estudio de las transformaciones
que experimentan los mismos para adaptarlos
a los distintos niveles de ensefianza.

Dicha tarea, lleva al docente a seleccionar las
diferentes situaciones a ser planteadas a los

® Citado en Galvez, G (1994).
* Citado en Galvez, G (1994). Op. Cit.
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alumnos, estimar los tiempos necesarios para
llevar adelante cada situacion, realizar un
estudio a priori de las posibles respuestas de
los alumnos para una mejor planificacién de la
actividad y planificar los momentos de la clase
como ser el destinado al trabajo individual, a
debates grupales, a debates del grupo clase,
validaciéon de los procedimientos empleados
para resolver un problema y la formalizacién
de los saberes trabajados en cada clase.

Los objetivos especificos de esta secuencia
didactica son, que los alumnos puedan:

e Desarrollar el pensamiento critico y
algoritmico.

e Fomentar el desarrollo de competencias
de colaboracién y comunicacion.

e Desarrollar la habilidad para resolver
problemas de manera creativa.

e Reconocer el entorno grafico y las
herramientas bdsicas de la aplicacion
Scratchl1.4.

e Comprender el razonamiento l6gico de
la aplicaciéon para la realizacion de
animaciones, juegos, otros.

Los contenidos de que se pretenden abordar en
esta secuencia son: Operadores.
Procedimientos. Expresiones y Comandos.
Variables. Formas de combinacién de
elementos.

Para el desarrollo de la secuencia es necesario
que se den ciertas condiciones en el aula. Cada
alumno debe contar con una computadora (o al
menos una, por cada par de alumnos), el
docente con un equipo de sonido y un cafién
proyector para su computadora, ademds de
estar debidamente instalada la aplicacion
Scratch 1.4. en las mismas.

Primera Fase:

El docente invitard a los alumnos a entrar a la
aplicacién instalada previamente en cada una
de las mdquinas y mostrard lo que vaya
realizando desde su computadora mediante el
proyector. Presentard al icono del programa
(gato) de la siguiente manera:

Gato: jHola chicos! ; Como estdn?

Gato: Mi nombre es Simon y hoy

vamos a jugar a Simon dice:

(Si no conocen el juego o no lo
recuerdan, el docente explicard las
reglas del juego)

Gato: Simon dice que cada uno de
ustedes se presente mediante su
computadora.

Fiiies Snido

Mi nombre es
Simdn y hoy
vamos a jugar a
Simén dice

o
2 0>
£

Nuevo objeto:

Lo que se intenta realizar mediante esta
situacién es, que no sea el docente el que dé
las instrucciones e indique las tareas a realizar
en la clase sino éste personaje creado por el
docente para tal fin. Serd interesante lograr que
el mismo cobre vida en el aula en el sentido de
que sea el programa mismo el que esté
interactuando con los alumnos a través del
gato llamado Simon.
Sostenemos que también es interesante que el
docente realice la programacion de las tareas
dadas por el gato en el momento mismo de la
clase, pues ello le permitird tomar el tiempo
necesario entre una actividad y la siguiente,
del mismo modo que si tuviera la necesidad de
retomar una o bien comenzar de nuevo.
Entre una tarea requerida y otra, el docente
recorrerd el aula para observar la evolucion de
los aprendizajes de los alumnos y dicha
observaciéon le permitird identificar la
necesidad de retomar alguna actividad o
avanzar en las mismas.

Gato: ;Te presentaste a través de tu

computadora?

Gato: Simon dice que uses tu bandera
verde para ver tu proyecto.

Gato: [Simon dice que te muevas 100
pasos hacia adelante!
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Gato: ;Simon dice que regreses a tu
lugar!

Gato: Simon piensa: Tengo muchas
ganas de bailar.

Gato: Simon dice que busques un
escenario de baile.

Gato: Simon dice que gires 180
grados.

Gato: Simon dice que apuntes a 90
grados.

Si bien no presentamos todas las actividades
propuestas de esta primera fase, para no ser
muy extensivos, la misma tiene como objetivo
que el alumno se familiarice con las
herramientas bdsicas de la aplicacién a la vez
de estar ejecutdndola; esto es, mediante la
situacion planteada por el docente a través del
juego “Simén dice” solicitard a los alumnos
tareas especificas que los llevard a manipular
algunas de las herramientas que se encuentran
en los bloques de c6digos como: al presionar,
al presionar objeto 1, al presionar la tecla,
mover pasos, girar grados, apuntar en
direccion, decir, pensar, tocar sonido; las que
se encuentran en la barra de herramientas:
duplicar, borrar, agrandar objeto, achicar
objeto; ademds de importar escenario, sonidos,
incorporar nuevos objetos, la utilizacion del
mend archivo, guardar, editar, y el uso de la
bandera verde, modo de presentacion, y sefial
de parada del proyecto.

Segunda Fase:

Para esta fase utilizaremos el mismo recurso
del gato llamado Simén como para dar
continuidad al trabajo y las situaciones
propuestas para esta fase serdn de un orden de
complejidad superior al de la primera fase.
Gato: Simon tiene ganas de conversar

Con un nuevo amigo.

Gato: Simon dice que introduzcas uno
o dos amigos para conversar con él.
Gato: Simon dice que elabores un
didlogo entre los personajes.

Gato: Simon dice que cambies el
escenario colocando uno acorde a los
personajes elegidos.

Gato: Simon dice que elabores un
didlogo entre los dos personajes
grabando tw voz para uno de los
personajes.

Gato: Simon dice que importes sonido
desde archivo

Gato: Simon  pregunta ¢ Qué
herramientas utilizan para desplazar
objetos?

Gato: ;Es posible mover objetos de
otra forma?

Se pretende que los alumnos mediante la
exploracion de las herramientas utilicen otras
formas de mover objetos como la utilizacion
de los bloques:

Gato: Simon dice que insertes un globo

v lo desplaces 400 pasos.

e L

Gato: ;Lo pudiste hacer? ;Puedes
hacerlo avanzar mds despacio?

Gato: lo puedes hacer mover en 40
pasos de 10. El movimiento parece mds
natural — pero  ;Es  dificil de
representarlo verdad? ;Habrd otra
forma de hacerlo?

El docente les dard el tiempo necesario para
que puedan explorar las  diferentes
herramientas para desplazar un objeto. Si no
alcanzan a encontrar un procedimiento 6ptimo
se los mostrard mediante 1a herramienta:

mover pasos

-
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Esta fase tiene como objetivo afianzar y
profundizar las herramientas trabajadas en la
fase anterior, ademds de agregar el uso de
nuevas herramientas como importar sonidos y
grabarlos con su voz € incorporar nuevos
objetos desde archivo, pintar un objeto nuevo,
incorporar un objeto sorpresa, rebotar si estd
tocando un borde, cambiar el disfraz,
interaccion entre dos objetos (didlogos),
duplicar la programacién para otro objeto,
apuntar hacia, al presionar tecla, repetir.

En esta fase las tareas solicitadas a los
alumnos serdn dadas en menor cantidad pero
requerirdn de mayor elaboracién y suponemos
que los alumnos ya habrén alcanzado cierto
grado de independencia para una mayor
exploracién de las diferentes herramientas que
le permiten alcanzar el objetivo buscado, lo
cual es fécil de validarlo ya que solo debe
ejecutar su proyecto para comprobar que
resulta lo deseado.

Tercera Fase:

En esta fase se plantean situaciones que el
alumno las pueda realizar utilizando sus
conocimientos aprendidos en las fases
anteriores y manipulando herramientas de la
aplicacién no utilizadas hasta el momento. El
docente introducird a modo de ejemplo
algunas situaciones con el objetivo de abordar
cuestiones que el alumno no las pueda resolver
por si mismo. Esta fase exige del alumno un
mayor compromiso € independencia para el
desarrollo de las actividades ademds del uso de
su creatividad e ingenio para resolver las
situaciones planteadas.

Mediante el siguiente didlogo el docente
presentard un uso sencillo de condicionales y
luego solicitard a los alumnos la tarea de un
didlogo entre dos personajes donde se utilicen
los mismos.

Una vez que los alumnos hayan avanzado en el
uso de las herramientas y comprendido en
general la 16gica de la aplicacion, el docente
les presentard un juego que es posible
realizarlo con el programa, con el cuidado de
no exponer el drea de edicién ya que ello serd
motivo de reflexién y debate posterior.

El mismo consiste en que el personaje del gato
cuenta con 100 vidas y que debe huir de los
tres monstruos, y cada vez que éstos lo tocan
le quitan vidas. Hay un cronémetro que marca
la cantidad de tiempo que logra sobrevivir el
gato, por ello, es posible jugarlo con otros
participantes y resultard ganador el que logra
mantener a salvo al gato la mayor cantidad de
gempo.

T e o 1 > -
Luego, se establecerd un momento de
reflexion y debate sobre la realizacion del
mismo, los posibles procedimientos utilizados
por el docente para la programacién de cada
uno de los objetos, el uso de las variables,
entre otros.

Como tultima tarea, se solicitara a los alumnos
la elaboracién de un proyecto, juego o
animacion donde ponga en juego todas las
herramientas aprendidas de esta aplicacion.

En esta fase se trabajan las herramientas
aprendidas en las anteriores ademds de
incorporar variables, condicionales. Se utilizan
por ejemplo repetir, tocar sonido desde un
archivo, mover, girar, apuntar hacia, rebotar si
esta tocando el borde, uso de variables como
cambiar, fijar a, repetir hasta que, por siempre,
si, al presionar tecla, cambiar x por, detener
todo.

Scratch es un entorno que admite la conexién
de dispositivos externos equipados con
sensores que captan estimulos del mundo
fisico y ésta aplicacién puede leer los datos
que estos arrojan.
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Como una aplicacion del Scratch a la robética
el docente presentard una simulacion
construida con la tarjeta Arduino y el
programa S4A, con la finalidad de estimular
el desarrollo del pensamiento computacional
mediante la programacion.

Cabe destacar que en el desarrollo de la
secuencia, al final de cada clase, se destinard
un tiempo de reflexion y debate de las
actividades trabajadas como asi también
intentar llegar a la formalizacion de los
conocimientos abordados. Se trabajardn los
distintos procedimientos para resolver un
determinado problema (situaci6n) y la
validacion de los mismos. Sostenemos que no
siempre es posible arribar a la formalizacion
de los conceptos trabajados, ya que
consideramos que algunos saberes comienzan
aborddndose en un determinado momento y es
necesario hacerlos evolucionar a lo largo de
toda la escolaridad.

Conclusiones

La temdtica de este trabajo, surge debido a la
ausencia de la programacién en la mayoria de
las aulas del nivel secundario y de las
dificultades que esto trae a los alumnos que
eligen una carrera de nivel superior
relacionada con la ciencias de la computacion.
Ademds, sostenemos que al igual que otras
asignaturas como musica, educacion fisica,
artistica, lengua extranjera, es importante su
ensefianza desde los primeros afios de
escolaridad, debido al razonamiento 16gico y
resolucion de problemas que esta permite
abordar.

Si bien se observa que en la actualidad los
alumnos poseen ciertas habilidades y destrezas
para las ciencias de la computacion,
identificamos que en relacion a la
programacion hay mucho por trabajar ya que
dichos saberes no viven en la mayoria de las
escuelas, ni en sus diseflos curriculares, ni en
libros de textos destinados al nivel Secundario.
La aplicacion Scratch 1.4 nos proporciond los
medios para introducir a los alumnos al
estudio de la programacién en el nivel
Secundario y poner a ésta como objeto de
estudio y reflexion en la escuela. Por ello,

sostenemos que es posible construir
significados y emprender el viaje a la
programacion mediante €sta aplicacion desde
los primeros afios de escolaridad, y proponer a
los alumnos situaciones problemdticas que
permitan el desarrollo del razonamiento 16gico
inmerso en la tarea de programar.

Por otra parte, consideramos que dificilmente
sea posible desarrollar en un afio escolar el
tratamiento de esta temdtica desde sus
multiples aspectos; serd necesario retomarlo a
lo largo de la escolaridad, dedicdndole
distintos momentos para hacer avanzar su
conceptualizacion.

Este trabajo nos abre nuevas cuestiones y
nuevos modos de ver la ensefianza de las
ciencias de la computacién, que apuntan a
mejorar su aprendizaje desde el nivel
secundario.
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