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1. Introduccion

«Everybody in this country should learn have to program a computer
... because it teaches you have to think”.
(Steve Jobs)

ChildProgramming: Una Experiencia en el Aula




1. Introduccion

Existen propuestas sobre el desarrollo de software para nifios, pero éstas por si
mismas no presentan un acercamiento formal al desarrollo de software real donde
se utilicen dinamicas de equipo que aprovechen el potencial del aprendizaje y
trabajo colaborativo (A. Druin, 1999).
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1. Introduccion

¢Como guiar a un equipo pequeno (5+1) de ninos en edades comprendidas entre
los 8 y 10 afios en el desarrollo de una solucion software en forma efectiva?
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1. Introduccion

Desarrollo Cognitivo del Nifio
(Piaget)

Estadios del Saber

Jean Piaget

Estadi St Estadio Estadios
stadio stadio : .
Sensomotriz Preoperacional Operaciones Operaciones
. Concretas Formales
Nacimiento - 2 2 a7 afios ~ a 11 aflos 12 afios en adelante
afos

ﬁ =

«El aprendizaje colaborativo involucra desde el punto de vista cognitivo el uso de modelos
y entrenamiento para que el alumno retenga la informacion en la memoria y la incorpore
en las estructuras cognitivas que posee».

— (Jean Piaget,1983)
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1. Introduccion

«El aprendizaje colaborativo es un
conjunto de métodos de
instruccién o entrenamiento para
uso en grupos pequenos, asi como
de estrategias para propiciar el
desarrollo de habilidades mixtas
(aprendizaje y desarrollo personal
y social), donde cada miembro de
equipo es responsable tanto de su
aprendizaje como del de los
restantes miembros del equipo».

(Johnson & Johnson, 1987)

Aprendizaje Colaborativo

e
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1. Introduccion

«Los Métodos Agiles son C Q —-D g, s
procesos muy ligeros que T S =
emplean ciclos cortos de iteracion A e Pr ogramm‘ ne i, &
y participacion activa de los =_ T/gs’w\ =
usuarios para establecer, T & - gl
priorizar y verificar los requisitos VA" Wa LS ﬁe;n

y se basan en el conocimiento
tacito dentro de un equipo como
opuesto a la documentacion».

(B. Boehm, R. Turner, 2003 )
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1. Introduccion

Toontalk

# Nivel de escolaridad (edades y grado académico)

© Nivel de experiencia (Necesaria para su uso)

¢ Lenguaje de programacion (Estructurado, 0.0, otros)
¢ Descripcion de la herramienta.
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1. Introduccion

2 e 2 e 2 . Metodologiade Entornode
Practicas Practicas Practicas Reporte de p
Propuesta Cognitivas Agiles Colaborativas Deerrollin dle Experiencias Programacion
& = SW P Utilizado
F 1 Si Ni Ni Ni Ni
erreret. al - A gmilar conceptos mnguna msuna nsuna 1nstno Scratch
(2012) Expuesta Expuesta Expuesta Expuesto
Si
Sanchez S.e B Ordenes Ninguna Si Ninguna Ninguno
Ruizy Jamba Asimilar Conceptos Squeak
Expuesta Aceptan Reglas Expuesta Expuesto
(2008)
Si
Si Programacion Si
Crook Seguir ordenes en Pares Aceptan Reglas Ninguna Ninguno
., Y Scratch
(2009) Integracion Participacion Expuesta Expuesto
Continua continua
Si Si
Seguir Ordenes . Replicado a
Ceballos y Asimilar Conceptos Si Si . través de la
) , p ., Aceptan Reglas Ninguna g
Nieto Explican los Comunicacion e .0 Fundacion Scratch
; Participacion Expuesta .
(2012) pasos a seguir Voluntad , Gabriel
Continua . .
Piedrahita
Uribe - FGPU
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1. Introduccion

<« Agilidad

9
Colaboracion — , \

Pro_c,ramminj &
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2. Extraccion del Modelo

Conduccion de los Estudios de Caso Propuestos

EXTRACCIO MODELO

hildProgramming
. ~ .
"« Estudio de caso 1 ) Ve « Estudio de Caso 3 h
- Estudio de la « Estudio de caso 2
Literatura « Estudio de la
Literatura
hildProgramming ||AN\g Y, hildProgramming
Vo.5 A% ¥o)

N
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2. Extraccion del Modelo

« Estudio de Caso 1

Poblacion: 177 ninos, 29 equipos de trabajo.

Grados: Cuarto y Quinto de basica primaria

Objetivo: Determinar los mecanismos utilizados por los nifios libremente a
nivel de organizacién y dinamicas de equipo.
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- Ejecucion del Estudio de Caso
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2. Extraccion del Modelo
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2. Extraccion del Modelo

« Estudio de Caso 2

Poblacion: 177 ninos, 29 equipos de trabajo, 2 grupos (experimentales y
control.

Grados: Cuarto y Quinto de basica primaria

Objetivo: Evidenciar el impacto de las practicas de Colaboracion,
Cognicién y Agilidad en los equipos de trabajo y seleccionar las que serian
incorporadas como parte del modelo ChildProgramming.

2
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- Ejecucion del Estudio de Caso

»)
l ChildProgramming: Una Experiencia en el Aula




2. Extraccion del Modelo

Frecuencia de Practicas Evidenciadas en
Equipos con Mejor Desempeiio

i Evidenciadas

o por Pares

ring o Mejora

ruebas

don Continua

darizacion

y informativo

» de trabajo

o en Equipo

implir Tareas Establecidas
ias para Cumplir el Objetivo
cion Continua

Explican los pasos a seguir

Bquipos

Pruebas

Transparencia

Expresan dudasy..
Trabajo en equipo
Cooperaddn para..
Trabajo por pares
Propiedad Colectiva
Estandarizacion
Espacio Informativo
Marco de Trabajo

Usan simbolosy guias [FE 0

Leen las instrucdones
Participaddn continua
Integraddn Continua
Refactoring o mejora

Analisis de rendimiento
Desarrollan estrategias..
Equipo Auto-Gestionado

Comprenden lo que leen
explican los pasos a seguir

Précticas den lo que leen

\ das v comentarios /

~

Segundo Conjunto de Practicas
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2. Extraccion del Modelo
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2. Extraccion del Modelo

PMI2 = CAbIa — CAbIb PmlI1 = CAala — CAbla
an - (In) I, . I €—— | (D - dDn

\
7

Iy PmlI2 = CAalb — CAala
PMI1 = CAbIb — CAala av) - (@
am - @ N

PE = CAalb — CAbla
av) - dn

Regiones Correspondientes a las graficas de dispersion
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2. Extraccion del Modelo

Para llegar al conjunto de practicas con mayor impacto de “ChildProgramming”, se
realizaron operaciones de conjuntos (unidén, interseccion y diferencia).

Coni Adopcion de Practicas
On_J u_ntos Indicador Operacion de Conjuntos Realizada
Definidos Comportamiento ((AnB)U((C-D)n (A-B))={P1, P3, P4,PS5, P6, P8, P9, P10}
Productividad ((AnB)U((C-D)n (A-B))={P1,P3,P4,P6, P8,P9,P10}
A = CAala (I) Calidad ((AnB)U((C-D)n (A-B))={P1,P3,P4,6P6, P8, P9}
B = CAbla (| |) Practicas Resultantes | P1, P3, P4, P('i, P8, P9 '
C = CAblb (|||) - ch')paon de'Nuevas Pr?ctlcas
_ Indicador Operacion de Conjuntos Realizada
D = CAalb (IV) Comportamiento (AnB)U((C-D)n (A-B))={P1,P2,P6,P8, P9,P11,P12,P14}
Productividad ((AnB)U((C-D)n (A-B))={P1,P6, P8, P9,P11,P14}
Calidad ((AnB)U((C-D)n (A-B))={P1,P2,P6,P8, P14}
Practicas Resultantes | P1, P6,P8, P14

Operaciones de Conjuntos Realizadas
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2. Extraccion del Modelo

Pr?c:ica Pricticas ChildProgramming
1 Entienden Conceptos
2 Aceptar y Respetar Reglas
3 Segurr Ordenes
4 Voluntad para el trabajo en Equipo
5 Disefio Simple e Incremental
b Entregable del Producto
7 Trabajo en Pares
8 Espacio Informativo
9 Trabajo en Equipo
10 Expresion de Dudas y/o Comentarios

Conjunto de Practicas Resultantes de «ChildProgramming»

)
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2. Extraccion del Modelo

; COMPONENTE AL
IDENTIFICADOR NOMBRE DE LA PRACTICA QUE PERTENECE
ChPO1 Aceptar las condiciones para desarrollar la Colaborativo
actividad
ChP02 Cumplir las reglas del juego Cognitivo
ChP03 Desarrollar la actividad en equipo Colaborativo
ChPO4 Comprometerse para trabajar en equipo Colaborativo
ChPO5 Reunirse con un compafiero(a) y realizar Agil
la tarea
Utilizar todo el lugar de trabajo con el :
Cheoo equipo para informarse de la actividad Agil
Hacer la tarea de forma sencilla,
Chrds realizandola cada vez mejor Agil
ChP08 Preguntar lo que no se entiende Cognitivo
ChP09 Entregar |a tarea hecha Agil
ChP10 Entender el tema de la actividad Cognitivo

Relacion de practicas definidas en ChildProgramming y
componentes
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3. Proceso ChildProgramming

CICLO DE VIDA
CHILD PROGRAMMING

Estacion
\

PR&EETQZHILDPRRA&\MING

AAAAAAA
e

MISION CUMPLIDA

Ronda

PRE-JUEGO JUEGO POST - JUEGO

Ciclo de Vida propuesto para «ChildProgramming»
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3. Proceso ChildProgramming

Proceso
ChildProgramming
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3. Proceso ChildProgramming

Creacion | Especificacion Planear Aplicar Revisar Analizar Entrega
Concepto de la Mision Estrategia | Estrategia | Estrategia | Estrategia Mision

PRE | {UEGO POST- JUEGO

JUEGO

Misin
\,  Cumplida |

N Verfficacionde |

terminacion

Diagrama del Proceso ChildProgramming
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4. Elementos de ChildProgramming

Elementos

ChildProgramming

RAMMING
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4. Elementos de ChildProgramming

o Profesor )
 Guia del Equipo Cognitivos
« Equipo de Trabajo

Roles
Internos

Conceptos

Agiles

Roles « Investigador/Observador

Externos Conceptos

Colaborati
vos

3
i-. 4

Practicas Practicas

Practicas Agiles Cognitivas Colaborativas
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Plantilla Descripcién de Conceptos

IDENTIFICADOR: ChP-ConceptoAgil 02
CONCEPTO: “REALIZAR”
SIGNIFICADO:

Hacer efectiva las tareas que completan la actividad.

IDENTIFICADOR: ChP-ConceptoAgil 03
CONCEPTO: “UTILIZAR”
SIGNIFICADO:

Emplear todo el material o recursos disponibles para la actividad de tal forma que el equipo
cuente con lo necesario para su desarrollo.

IDENTIFICADOR: ChP-ConceptoAgil 04
CONCEPTO: “LUGAR DE TRABAJO”
SIGNIFICADO:

Espacio ocupado por el equipo en el cual se desarrolla la actividad.

27
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Plantilla Descripcion de Practicas

IDENTIFICADOR: ChPO7

NOMBRE DE LA PRACTICA | Hscer is Tares de Forma Sencills, Realizandols cads vez
AGIL: Mejor”

DENTIFICADOR: ThPT
gggﬁﬁfvgf LAPRACTICA | o tender ef Tema de Ja Misicr
DESCRIPCION:

Los integrantes del equipo deben tener claro los conceptos de la
tematica expuesta para la actividad propuesta, de tal manera que cada
uno esté en la capacidad de dar a conocer el conocimiento que tiene
sobre dicha tematica a final de la actividad.

@\

v

v y

v, Para entender los conceptos propuestos en la actividad es
recomendable:

+ EIEquipo de trabajo una vez iniciadala actividad deben recibir del
“Profesor” la quia para desarrollarla.

o El "Profesor” debe distribuir en los equipos los contenidos del tema a tratar para la
actividad propuesta.

o El Equipo debe leer bien y comprender la informacion entregada segun la tematica
correspondiente y dar inicio al desarrollo de la actividad.

o Al finalizar la actividad el ‘Profesor” debe recibir de cada equipo las evidencias fisicas
(estructuras, carteleras, documentos, mapas conceptuales, descripciones, disefios,
codigos de programas, test, efc) que demuestren la comprension de los conceptos.

NOTAS:

+ Las evidencias que los equipos deben entregar son planificadas por Profesor” de
acuerdo a la tematica a tratar en la actividad y bajo su libertad.

DE SCRIPCION:

Consiste en realizar un disefio simple, facil y entendible,
evitando posibles complicaciones 2n el desamollo de Is
sctividad y reslzando frecuentes incrementos.

PROCESO
Entradas: Salidas:

* Listsdode lluvia de idesas con posibles e Documento de disefio simple conuna
soluciones, referentes al disefiode is solucion previa a la solucion final.
actividad. * Un entregsble tangible de Is solucion s

¢ Documento con propuests de diseno la actividad propuests (segin sea el
plasmada a través de un esquema, caso).
dibujo o grafico que representals
solucion de la actividad.

s El "Egquipo de Trabajo”debers generarunas lluvis de idess acorde sldisefio que se vays s
reslizar y que sera requendo.

s El Equipo de Trabajo" debers analizar la propuests mas indicadsa con el fin de determinar
el disefio que se sjuste a la propuesta, este disefio debe ser simple y sencillo.

e Observar y discutir continuamente el disefio que se esta reslizando en el "Equipo” pars
encontrar posible errores y comegiros.

SUGERENCIAS

o Leerdetenidamente la tares asignads, psrs comprender mejor de que se trats.
* Reslizar un borradoren papelsea un grafico, un dibujo © un esquema del disefio posible
para resolver la tarea.

PRACTICAS RELACIONADAS CONCEPTOS RELACIONADOS

¥ “Reunirse con un compariero(a) y realizarla | v "Cumplir las reglas del juego”
tareg” ¥v" "Preguntario que =e no entiende”

v" “Utiizar fodo el lugar de trabajo con el| v "Entenderel tema de ia actividad”
equipo para informarse de Ia actividad”
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Componentes del Ambiente ChildProgramming

Ambiente
CHILDPROGRAMMING

&>

Ambiental

Tecnologico
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PLANO
Ambiente de
Aprendizaje y

Desarrollo
ChildProgramming

Videobeam, Tablero o
Papelografo

Canteleras

Cém aras de Monitoreo }/

Mesas de trabgo, dotadas con equipos,
materiales y demas elementaos Utiles para

la actividad

<

I

PN

&

APRENDIZAJE Y

AMBIENTE DE
DESARROLLO

B
&0

Eaquiros oncionales ]

Qée

e‘-
e
‘e

@
Y |
=

. 9C®

®
0.

‘%

4

4
]

Entry \

&
\.

f?

N

Acceso al ambiente de
aprendzaje y desanollo
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Fel Child Programming Web \Q

Motivando a los nifios de hoy, para proyectar a

T T T T T T R T T

Inicio
N INICIO DE SESION
Bienvenidos al sitio del Proyecto CHILD PROGRAMMING

Nombre de usuario *

Contrasea *

« Salicitar una nueva contrasefia

Iniciar sesién

COLABORADORES

Universidad El proyecto CHILD PROGRAMMING es una propuesta del area de Ingenieria de Software con un enfoque
. educativo en a que los nifios de Escuelas de formacion basica primaria entre los 8 y 9 afos de edad

del Cauca participan de este proceso de aprendizaje de conceptos iniciales del mundo de la programacion de
computadores y el desarrollo de software. Esto a traves de la apiicacion de practicas colaborativas, agiles

rrollo y practivas cognitivas , que les permitan despertar el interes por descubir lo divertido que
construir sus propias soluciones a los problemas de logica, a traves de actividades que en cierta

puede ser
manera son divertidas o ludicas.
Por ofra parte con este sitio web queremos mostrar los resultados o las evidencias entregadas por los

Inicio

Facultad de Ingenieria Electronica y Telecomunicacidnes, Edificio de Ingenierias Sector Tulcan Tel. (572) 8209900 Popayan | Colombia

Copyright @ todos los Derechos Reservdos Unicauca Popayan 2013

g“Web

s del mafiana

K01 Child Programmin

Motivando a los nifios de hoy, para proyectar a los desarrolia

inicio pe sesion  Wiki

Nombre de usuario *

Contrasefia *

icitar una

Iniciar sesion

contrasefia

COLABORADORES Categories o Contenido
Contents o Cumpi las Condiciones
=1 ]

CHILD PROGRAMMING

L O)IDIS ]

esigoony Desaralo e g i Svare

Universidad
del Cauca

Facultad de Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones. Edificio de ingenierias Sector Tulcan Tel. (572) 8209900 Popayin | Colombia

Copyright @ todos los Derechos Reservdos Unicauca Popayan 2013

http://www.unicauca.edu.co/childprogramming

Sitio Web ChildProgramming
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N
5. Evaluacion del Modelo

 Estudio de Caso 3
.

Poblacion: 177 ninos, 29 equipos de trabajo, 2 grupos (experimentales y
control.

Grados: Cuarto y Quinto de basica primaria

Objetivo: Determinar si el modelo propuesto ChildProgramming es una guia
efectiva de trabajo para los nifios.
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- Ejecucion del estudio de caso

29/10/2012
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5. Evaluacion del Modelo
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Analisis de Dispersion Practicas ChildProgramming
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6. Conclusiones y Trabajo Futuro

« ChildProgramming gener6 en los nifios motivacion por aprender
resolucion de problemas algoritmicos, trabajar con una herramienta
de desarrollo para nifios e inducirlos en conceptos béasicos de
programacion.

- Utilizando el Modelo propuesto, se lograron resultados positivos:
académicamente, en la parte social y cognitiva.

» Propuestas como estas pueden ayudar a desarrollar habilidades
sociales y de trabajo den equipo.

ChildProgramming: Una Experiencia en el Aula
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6. Conclusiones y Trabajo Futuro

- La experiencia presentada en esta trabajo debe ser ampliada hacia nuevas
aplicaciones del modelo propuesto permitiendo ser replicado en otras
instituciones educativas, con el objeto de determinar como influir este
proceso en otro espacio y con otros participantes.

- Actualmente se estan adicionando a ChildProgramming, elementos mas
explicito de ladica (o gamificaciéon) con e fin de motivar atin mas a los nifios
en el desarrollo de actividades de forma colaborativa. ChildProgramming-
G.
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|
VIDEO EXPERIENCIA

Proceso ChildProgramming
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Muchas Gracias !!

Mas informacion:
http://www.unicauca.edu.co/childprogrammin

scruz@unicauca.edu.co
ahurtado@unicauca.edu.co
orojas@unicauca.edu.co
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