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RESUMEN

La programacion de computadores es una
metodologia de resolucion de problemas que a
menudo causa un conflicto en el estudiante para
encontrar la solucion adecuada a dicho problema.
En este articulo, se presentard un estudio general
acerca de la utilizacion de software para la
ensefianza de la programacién y su respectiva
aplicacion en el campo educativo, se llevo a cabo
una revision bibliografica sobre software que
permiten la enseflanza de la programacion y su
aplicacion en el campo de la educacion.

Se encontré como software mas representativos
SAUCE, Code.org, Scratch, Alice, LOGO vy
RITA, teniendo a C++ como lenguaje de
programacioén que mas se ensefa y el grado con
mayor aplicacion de los mismos a nivel
internacional es en educacion superior.
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Ensefianza.

ABSTRACT

Computer programming is a problem-solving
methodology that often causes conflict in the
student to find the appropriate solution to the
problem. In this article, a general study will be
presented about the use of software for teaching
programming and its application in the educational
field, a bibliographic review was carried out on
software that allows the teaching of programming
and its application in the field of education. It was
found as the most representative software
SAUCE, Code. org, Scratch, Alice, LOGO and
RITA, having C++ as the programming language
that is most taught and the degree with the greatest
application of the same internationally is in higher
education.
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I. INTRODUCCION

Software o programa se aplica a aquellos
componentes de un sistema informatico que no
son tangibles, es decir, que fisicamente no se
pueden tocar. Para Freedman (1984) el programa
es el conjunto de instrucciones que contiene la
computadora, ya sean instrucciones para poner en
funcionamiento el propio sistema informatico
(software de sistema) o instrucciones concretas
dirigidas a programas particulares del usuario
(software especifico). En otras palabras, segun
Sanchez Montoya (1995) el programa supone un
“conjunto de pasos que indican a la maquina
(hardware) aquello que debe hacer" (Prendes
Espinosa, Amoros Poveda., 2001). Por otra parte,
la Programacion de computadoras se define como
una metodologia de resolucion de problemas
(Scherer, 2016) que a menudo causa en el
estudiante un conflicto cognitivo para encontrar la
solucion adecuada a dicho problema, ya que por lo
general no dispone de estrategias que le permitan
responder de manera satisfactoria (Arellano
Pimentel, Nieva Garcia, Solar Gonzalez, R. Arista
Loépez, G., 2012). El proceso de escritura o
codificacion de un programa se denomina
programacion (Joyanes Aguilar, 1998).

La incorporacion de la programacion en el campo
de la educacién permite a los estudiantes que
asuman un papel activo en relacion al uso de sus
computadoras y de los elementos tecnologicos que
los rodean. La idea basica del pensamiento
computacional es aprender a tomar un problema,
dividirlo en varias partes y usar una serie de
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herramientas para resolverlo (Morelo J., 2014).
Asi mismo, Si bien en cada pais las necesidades
son distintas y las causas de por qué introducir
este tema en la maya curricular de las escuelas son
diversas, cada uno lo promueve desde distintos
puntos de vistas y utilizando diversas herramientas
(Resnick, M., 2013).

El objetivo de este articulo, es presentar un estudio
general de softwares que permiten la ensefianza de
la programacion, desarrollados e implementados a
nivel nacional e internacional. Dado a la variedad
de software para la ensefanza de la programacion,
los cuales son utilizados en el campo de la
educacion, el aporte de este trabajo es presentar un
panorama general sobre los mismos, incluyendo
sus  caracteristicas  esenciales, factores 'y
componentes del conocimiento que se buscan
comprender a través de su uso.

El  presente  articulo estd  estructurado
seguidamente. En primera instancia se encuentra
la definicioén de programacion de computadoras, la
inclusion de esta en el curriculo. En segundo
lugar, los softwares que permiten la ensefianza de
la programacion, mas conocidos. En la siguiente
seccion se presenta un andlisis con base a los
softwares estudiados. Finalmente se entregan las
conclusiones.

1. PROGRAMACION DE
COMPUTADORAS
Programacion de  computadores, es una
metodologia de resolucion de problemas (Scherer,
2016). La programacion de computadoras es el
arte de hacer que una computadora haga lo que
nosotros queramos (Sanchez Rodriguez, D. Cano
Castafieda, N., 2014). En el nivel mas simple
consiste en ingresar en la computadora una
secuencia de oOrdenes para lograr un cierto
objetivo, (Sanchez Rodriguez, D. Cano Castafieda,

N., 2014).

El proceso de escritura o codificacion de un
programa se denomina programacion (Joyanes
Aguilar, 1998). Programar parte desde la
comprension del problema para planear y disefiar

una solucion algoritmica que posteriormente sera
codificada (Levine Gutiérrez, 1989). Por
consiguiente, Programacion de computadoras es la
Ciencia que permite a una persona programar una
computadora para que resuelva tareas de manera
rapida, (Cerquera Rojas Y. A., 2010).

Seguidamente, Programar una computadora no
significa mas ni menos que comunicarse con ella
en un lenguaje que tanto la maquina como el
usuario humano puedan "comprender", (Papert,
1980).

Programacion de computadoras en el curriculo.

Estudios recientes proponen un conjunto de
competencias que nifios y jovenes debe adquirir
durante el proceso educativo tales como
pensamiento algoritmico, creatividad y destreza
para solucionar problemas. Programar
computadores constituye una buena alternativa
para atender esta necesidad, si se enfoca en
desarrollar esas capacidades y no en formar
programadores (Lopez Garcia J. A., 2009).

La programacion de computadores en la educacion
escolar, es de gran importancia e innovacion, para
ello se han creado entornos de Programacion
graficos amigables y agradables para los
estudiantes, tales como Scratch, Alice, Kodu,
RoboMind, RoboLab, App Inventor. Por lo
general, los procesos educativos en los que se
implementa la Programacioén de computadores en
el aula se llevan a cabo con el objetivo de formar
“creadores digitales” en lugar de “consumidores
de contenidos” y promover tanto el desarrollo del
pensamiento  computacional como de la
Creatividad (Lopez Garcia J. , Programacion de
computadores, un asunto de interés para todos.,
2013).

En sintesis, la Programacion es un elemento
potencial para el desarrollo tanto en las
habilidades de los estudiantes como para el
desarrollo de la sociedad en  general,
convirtiéndose asi en una gran estrategia
implementada en el campo educativo y con ello
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contribuyendo al desarrollo fundamental en el
siglo XXI en esta era tecnoldgica la cual nos
encontramos.

II1. SOFTWARE
De acuerdo al estudio sobre los softwares que
permiten la ensenanza de la programacion se dan a
conocer los mas representativos:

Code.org.

Code.org es una codificacion en bloque, presenta
la oportunidad para que los estudiantes aprendan
la informatica a través de la programacion de
arrastrar y soltar. Con la ayuda de estos materiales
educativos, los estudiantes pueden aprender la
logica del algoritmo, 'si' condiciones, variables,
bucles y funciones (Kalelioglu, 2015). Como se
puede observar (Fig.1) Aplicacion Code.org
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bu islemieri ) kez tekraria

yap | kadar EZI0ES don ELED derece
UETITID tas: BRI pikseller

LLTITED tas: 5] pikselier
bu istemieri ) kez tekraria

vop ((STT0RA tas AL pikselier

The Artist: 8% puzzle

bu istemieri [} kez tekraria

| lleriye » KT 100 FLITESETS
[geriye dogru ~ 11100 LT
J:adaf EITES don E5) derece

Fig.1 Week’s applications code.org site. Tomado de.
(Kalelioglu, 2015)

SAUCE.
SAUCE es un software integrado basado en la
web  (IDE)  Proporcionando  cadenas de

herramientas para editar, compilar y ejecutar
codigo, el cual cuenta con marco de evaluacion
automatizado para mejorar la retroalimentacion
educativa clésica de ejercicios practicos que ofrece
caracteristicas similares a la moderna, Integracion
continua (CI) y soluciones. SAUCE es una
aplicacion implementada en Alemania (Hundt, C.

Sinopsis del estudio de software para la ensefianza de la programacion

Schlarb, M. Schmidt, B., 2017)

Scratch.

Scratch es un programa de libre distribucion,
disponible en 50 lenguas diferentes, que se
fundamenta en las ideas de aprendizaje
constructivistas de Logo. Scratch es un entorno de
programacion visual que permite a los usuarios
crear proyectos multimedia interactivos. Un gran
nimero de personas ha creado una amplia
variedad de proyectos, utilizando Scratch, como
videos musicales, presentaciones, juegos de
ordenador y otro tipo de animaciones. Scratch
contiene “media” y “scripts”. Las imagenes y los
sonidos pueden ser importados o creados en
Scratch utilizando herramientas construidas en el
propio programa. La programacion se realiza
ensamblando bloques de comandos, de diferentes
colores, para controlar objetos graficos en 2-D
llamados “duendecillos™ (sprites) que se mueven
en un fondo llamado “escenario” (stage) (Lopez
Escribano, C. y Sanchez Montoya, R., 2015).
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=

Fig.2 Entorno Scratch. Tomado de (Ldpez Escribano, C. y
Sdanchez Montoya, R., 2015)

Alice.

Alice es un entorno de programacion disefiado
para la ensefianza de la programacion a través de
la creacion de mundos virtuales 3D. Basado en la
retroalimentaciéon de las pruebas de usuario,
hemos creado un sistema de programacion de
arrastrar y soltar que permite a los usuarios
experimentar con la logica y las estructuras de
programacion ensefiadas en las clases de
programacion introductoria sin hacer errores de
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sintaxis. Mientras que entornos de programacion
similares para principiantes permiten a los
usuarios experimentar con so6lo unos pocos
conceptos de programacion, Alice permite a los
usuarios experimentar con condicionales, bucles
de conteo, bucles, variables, parametros y
procedimientos (Wang, T. C. Mei, W. Lin, S.
Chiu, S. Lin, J. M., 2013). El software fue
desarrollado por los investigadores de la

Universidad de Carnegie Mellon en EE. UU
(Ramirez Gil, M. Lucio Castillo, M. Garza
Saldafa, J.Vargas Enriquez J. A., 2011).

Fig.3 Interfaz principal Alice. Tomado de. (Wang, T. C. Mei,
W. Lin, S. Chiu, S. Lin, J. M., 2013)

LOGO.

Una caracteristica mas explotada de Logo es poder
producir graficos tortuga, es decir, poder en dar
instrucciones a una tortuga virtual, un cursor
grafico usado para crear dibujos, que en algunas
versiones es un triangulo, en otras tiene la figura
de una tortuga vista desde arriba. Esta tortuga o
cursor se maneja mediante palabras que
representan instrucciones (Cervera, E. Casail
Nunez, G. A., 2013)

Sinopsis del estudio de software para la ensefianza de la programacion

Script:

1 #1/usr/bin/env python
! from rpn.turtle import *
1 start()

i # Write your commands here

7 for count in range(20):
8 leftAre(90,count*0.25)

Output:

Clear

Reset

Clear output

Fig.4 Entorno del programa LOGO (Tortuga). Tomado de
(Cervera, E. Casafi Nufiez, G. A., 2013)

RITA.
RITA es una herramienta didactica que permite
programar juegos de robots virtuales, integra dos

FrameWorks de coédigo fuente  abierto,
OpenBlocks 'y  Robocode. Mediante la
programacion  en  bloques  provista  por

OpenBlocks, RITA brinda al alumno un ambiente
de programacion que recrea el uso de las piezas de
LEGO para armar un programa. De la misma
manera que con las piezas de un LEGO, los
conectores indican cOmo pueden unirse los

bloques (Diaz, J. Banchoff Tzancoff, C. Queiruga,
C. Martin, E. S., 2014).

Fig.5 Pantalla Principal de RITA. Tomado de (Diaz, J.
Banchoff Tzancoff, C. Queiruga, C. Martin, E. S., 2014)

IV. ANALISIS
De acuerdo los articulos asociados con software
para la ensefianza de la programacion los cuales
fueron estudiados durante el desarrollo de la
presente monografia, se puede concluir en primer
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lugar, haciendo un anélisis de las bases de datos en
donde se pudo encontrar estos articulos se
corrobora que el mayor porcentaje de estas al
momento de ser utilizadas fue ELSEVIER como lo
muestra el siguiente grafico.
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Tabla 1 Analisis de Bases de datos donde mas se publicé
articulos

Por consiguiente, de acuerdo al gran nimero de
Journal, los cuales proporcionadas por las bases de
datos en la busqueda de los articulos cientificos
asociados con software para la ensefianza de la
programacion, se puede concluir que en primer
lugar o mayor porcentaje se tiene Journal of
Parallel and Distributed Computing y Procedia -
Social and Behavioral Sciences, ambas con un 3%
seguidamente, Revista  Iberoamericana  de
Educacion en Tecnologia y Tecnologia en
Educacion como se ve reflejado en el siguiente
rafico.
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Tabla 2 Analisis de Journal que mas publican articulos
sobre software para la ensefianza de la programacion.

Sinopsis del estudio de software para la ensefianza de la programacion

Continuamente, y teniendo en cuenta el grado
donde fueron aplicados los diferentes software
para la ensefianza de la programacion consultados
y estudiados en la presente monografia, se puede
concebir que estos se aplicaron desde grados de
educacion basica, basica secundaria y media, lo
cual se reduce al grado K-12
correspondientemente, de igual manera, se
aplicaron muchos de estos software en la
educacion superior, donde se ve reflejado un
mayor porcentaje dando a conocer que en los
establecimientos de educacién superior se
implementa mas software para  ensefar
programacion a diferencia de los establecimiento
de educcion K-12, como se puede ver en la
siguiente grafica.

GRADO DONDE SE
UTILIZO SOFTWARE.

mK-12

B Educacion
Superior.

Tabla 3 Analisis del grado donde mas se aplica software
para la ensefianza de la programacion.

Seguidamente, haciendo analisis de los paises
donde se aplicd software para la ensefianza de la
programacion se ve reflejado que en Espana y
Estados Unidos utilizan en mayor porcentaje
software en sus establecimientos educativos como
se puede observar en el siguiente grafico.
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PAIS DONDE SE APLICO
SOFWARE
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Tabla 4 Andlisis de pais donde mas se aplica software para
la ensefanza de la programacién.

Cabe resaltar un factor fundamental, dentro de los
veintisiete (27) articulos estudiados en el
desarrollo de la presente monografia se puede
destacar que los softwares son en su mayoria
dirigidos a la ensefanza de la programacion
orientada a objetos (POO) y en especial a la
ensefianza del lenguaje de programaciéon C+ +
como se puede observar en el siguiente grafico.

LENGUAJE DE PROGRAMACION
A ENSENAR
3;11% L4%  3;11% = PHP
2;7% \
M Java
4%’,:6 m Python
9; 33% C++
H BASIC
1; 4%
mLOGO

Tabla 5 Analisis a cerca el lenguaje de programacion que
mas se enseiia.

En cuanto a los resultados obtenidos durante la
aplicacion de estos softwares en los diferentes
establecimientos educativos a los que fueron
dirigidos es relevante destacar varios de ellos, en
primer lugar, la implementacion de Code.org De
acuerdo con los resultados, no caus6 diferencias
en la habilidad de pensamiento reflexivo hacia la

Sinopsis del estudio de software para la ensefianza de la programacion

resolucion de problemas de los estudiantes de
primaria. Hubo solo ligeros aumentos en los
medios de los factores de "cuestionamiento" y
"evaluacion". Se descubrid que la autopercepcion
de las habilidades de pensamiento reflexivo de los
estudiantes estaba por encima de la media.

En segundo lugar, otro de los softwares de gran
relevancia estudiados en la presente monografia es
Scratch, del cual se encontrd resultados positivos
en su aplicacion ya que permite a mejorar el
aprendizaje de la programacion y programar con
robot como lo corrobora P. Feijoo Garcia y De la
Rosa en su articulo “RoBlock — Web App for
Programming Learning, donde se asocié Scratch y
RoBlock”. De igual manera en otros resultados
expresan que Scratch es ludico, divertido y
beneficioso para estudiantes como lo reitera
Carmen Loépez en su articulo “Scratch vy
Necesidades Educativas Especiales: Programacion
para todos”.

En tercer lugar, se encuentra con resultados
positivos el aplicar Alice como software para la
ensefianza de la programacion, ya que permite a
los principiantes y estudiantes aprender la 16gica y
controlar las estructuras de programacion de
acuerdo a Caitlin Kelleher, Dennis Cosgrove,
David Culyba, mediante su articulo Alice2:
Programming without Syntax Errors, también se
produjo resultados positivos por medio de la
aplicacion de Alice en estudiantes de secundaria
en escuelas de Taiwan.

Para finalizar, otros softwares como SAUCE,
LOGO, RITA, PSelnt, Robocode permiten a
docentes ensefiar la programacion de forma
creativa e innovadora, lo cual da a entender que el
aplicar estos softwares en establecimientos
educativos para enseflar programacion a los
estudiantes corresponde a un factor de desarrollo
para el aprendizaje en cuanto a la logica de
programar.
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V. CONCLUSIONES

En el presente articulo se tuvo como objetivo
presentar un estudio general de softwares que
permiten la ensefianza de la programacion,
desarrollados e implementados a nivel nacional e
internacional. La programacion de computadoras
permite solucionar determinados problemas por
medio de la codificacion.

Se llevo a cabo la lectura y estudio de 27 articulos
asociados con software para la ensenanza de la
programacion teniendo a Scratch como el software
mas utilizado para ensefiar programacion, de la
misma manera, se analizo las bases de datos en la
cual ELSEVIER es la base de datos donde mayor
se suministra articulos con base a software para la
ensefianza de la programacion y la revista con mas
publicaciones de estos articulos es Journal of
Parallel and Distributed Computing y Procedia -
Social and Behavioral Sciences. En consiguiente,
el pais donde mas se aplica software para ensefiar
programacion es en Espana, mientras que el grado
donde mayor utilizan estos software es el nivel
superior, por ultimo el lenguaje de programacion
al cual se ensefia con mayor prioridad es C++.

En sintesis, la implementacion y el aplicar
softwares en el campo de la educacion es un factor
de gran relevancia, ya que favorece el desarrollo
cognitivo en estudiantes y principiantes que
practican la programacion; por ello, la inclusion de
software que permitan la ensefianza de la
programacion es un proceso didactico tecnologico,
que a futuro seria una estrategia que mejorard el
proceso de ensefianza-aprendizaje en instituciones
educativas y educcion superior en un contexto
nacional e internacional respectivamente.
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