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RESUMEN

La busqueda incansable para hallar una vinculacién entre la
tecnologia y la educacién responde a la necesidad diaria del progreso
y crecimiento econémico y social de un pais. La educacién es la
formacién destinada a desarrollar varias capacidades necesarias para
la vida, la tecnologia por su parte, se convierte en la herramienta
para la adquisicién de estos saberes de manera divertida, interactiva
e innovadora, por esta razén la presente investigacion enlaza estos
dos aspectos. El objetivo principal es determinar las ventajas del uso
de las plataformas Scratch y Arduino en nifios y jévenes pertenecientes
a veinte Casas Somos del Distrito Metropolitano de Quito. La
investigacion presenta caracteristicas descriptivas y emplea la técnica
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de observacién para recolectar informacién y posterior andlisis. Se
conté con la participacién de 380 nifios entre 8 y 11 afios de edad y
105 adolescentes entre 12 y 15 afos. Obteniendo que el uso de la
plataforma Scratch y Arduino permitié la potenciacién del desarrollo
cognitivo, razonamiento |6gico, operaciones légicas del pensamiento
y ubicacién espacial, de los participantes, quienes propusieron como
resultado la programacién y disefio de diferentes proyectos enmarcados
en la resolucién de un problema de la vida cotidiana.
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ABSTRACT

The tireless search to find a link between technology and education
responds to the daily need for progress and the economic and social
growth of a country. Education is the training aimed at developing
various skills necessary for life, technology for its part, becomes the
tool for acquiring this knowledge in a fun, interactive and innovative
way, for this reason, the present research linked to these two aspects.
The main objective is to determine the advantages of using the Scratch
and Arduino platform in children and youth belonging to twenty
Casas Somos of the Metropolitan District of Quito. The research has
descriptive characteristics and uses the observation technique to collect
information and subsequent analysis. There were 380 children between
8 and 11 years old and 105 teenagers between 12 and 15 years old.
Obtaining the use of the Scratch and Arduino platform programmed
the potentialization of cognitive development, logical reasoning, logical
operations of thought and spatial location, of the participants, who
proposed as a result the programming and design of different projects
framed in the resolution of a problem of everyday life.

Keywords: Scratch, Arduino, skills development, technological
knowledge, urban - marginal neighborhood.

INTRODUCCION

Lla academia busca soluciones para promover la inclusién
econdmica, promocién social y supresién progresiva de la pobreza;
enfocandose en zonas vulnerables, especialmente en las que forman
parte del programa erradicacién del trabajo infantil. Los conocimientos
tecnolégicos son considerados ejes fundamentales para el desarrollo
social y econémico, por cuanto surge la importancia de brindar
oportunidades que permitan acceder al conocimiento mediante el
acceso a Internet y equipamientos tecnoldgicos en zonas urbano
marginales.

Lla programacién y elaboracion de este tipo de productos
destinados al aprendizaje, fortalece la construcciéon del razonamiento
analitico y resolucién de problemas, mismos que son indispensables
para el desenvolvimiento cotidiano. Por cuanto denota necesario
afianzar competencias infelectuales y sociales, a través de actividades
interactivas que respondan a las exigencias de la sociedad de
la tecnologia e informacién (Blanco, 2009). Es por ello que, la
Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE, se propuso formar vinculos
y alianzas estratégicas con diferentes instituciones gubernamentales y
no gubernamentales, para que plataformas de programacién puedan
llegar a la infancia y adolescencia en sectores vulnerables del pais con
el objetivo de un crecimiento social.

El proyecto de vunculacién se incursiond en espacios de desarrollo
social integral creados por el Municipio de Quito denominados
Casas Somos, en estos sitios se pretende potencializar capacidades y
competencias intelectuales, artisticas y sociales, teniendo un enfoque
de inclusién y equidad, para ello disponen de talleres de formacién
ciudadana, culturales, artisticos, cursos de computacién, apoyo
escolar, actividades ltdicas, deportivas y culturales destinados a nifios,
j6venes, adultos y adultos mayores, los cuales son accesibles dentro
de los barrios y diferentes sectores de la ciudad.

Al momento existen cuarenta y dos Casas Somos distribuidas en
las distintas administraciones zonales (La Hora, 2017) (Municipio del
Distrito Metropolitano de Quito, 2018), sin embargo se ha realizado
el acercamiento Unicamente con los comunidades: Alangasi,
Amaguana, Argelia, Calderén, Carapungo, Carcelén alto, Carcelén
bajo, Guangopolo, Guépulo, IESS-FUT, La Roldds, La Tola II, Llog,
San Bartolo, San José de Monjas, San Marcos, Toctiuco, Zédmbiza,
Tumbaco y Atahualpa; todas ellas pertenecientes a la ciudad de Quito.
Se aplicaron 23 talleres de capacitacién con la temdtica en Scratch y
Arduino, permitiendo la participacion de 380 nifosy 105 adolescentes,
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quienes tuvieron la capacidad de comprender la tecnologia y sus usos
a través de aplicaciones tangibles y précticas, direccionados a una
visién de mejora o solucién a problemas cotidianos.

Scratch ayuda a los usuarios a realizar sus proyectos personalmente
afractivos, motivadores y significativos, ademds facilita acciones
como importar o crear varios tipos de medios tales como; imdgenes,
sonidos y musica. El sitio Web de la mencionada herramienta digital
proporciona un confexto social para sus usuarios, permitiendo
compartir proyectos, recibir comentarios y brindar retroalimentacién a
ofros usuarios en base a proyectos ya desarrollados, con la finalidad
de proveer informacién a aquellas personas que no tienen una previa
experiencia en el sitio Web.

Para dar paso a la ejecucién del proyecto de Vinculacién con la
Sociedad, el Departamento de Ciencias de la Energia y Mecdénica de
la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE, emprendié las acciones
necesarias para organizar los mdédulos y metodologia de estudio
que van a seguir los estudiantes universitarios de las carreras de
ingenieria mecdnica y mecatrénica, quienes gustosos compartieron
sus conocimientos en programacion, se vincularon directamente con
la poblacién, desarrollaron habilidades y competencias en manejo
de grupos, experiencia técnica y desenvolvimiento en publico, con la
finalidad de determinar las ventajas del uso de la plataforma Scratch
y Arduino en nifios y j6venes pertenecientes a veinte Casas Somos del
Distrito Metropolitano de Quito.

de informaciéon sobre esquemas preexistentes (asimilacién); y el
segundo proceso que se encarga de modificar esos esquemas para
acomodar la nueva informacién (acomodacién).

Ahora bien, estudios demuestran que las edades enmarcadas entre
los O a 6 afos son trascendentales en la vida del ser humano, debido
a la gran cantidad de neuronas cerebrales que realizan conexiones
sindpticas, las cuales al recibir estimulacién adecuada permiten formar
aprendizajes duraderos y un mayor desarrollo de las operaciones l6gicas
del pensamiento, dentro de un contexto social y afectivo (Tinajero, 2014).

Por otro lado, la plasticidad cerebral no es mas que crear nuevas
conexiones cerebrales aun cuando no haya habido lesiones, esto se
logra mediante el entrenamiento cerebral basados en actividades
lGdicas que representen desafios cognitivos y motrices a ser superados
(Rosenzweig & Bennet, 1996). Es decir, el valor pedagdgico del
juego estd presente en la mejora de habilidades sociales, desarrollo
operaciones mentales de orden superior, interaccién intra e
interpersonales (Ojeda, Carpio, 2015).

La lddica o juego estd presente en todas las etapas evolutivas
del ser humano, ya que, permite el desarrollo psicosocial, adquisicion
de saberes, formacién de la personalidad, enmarcadas dentro de
actividades que permiten el placer, conocimientos, actividad creativa
y disfrute (Ojeda, Carpio, 2015); empero existen otros beneficios a
los cuales responde, por ejemplo: Desenvuelve la concentracién vy
agilidad mental, aumenta la circulacién sanguinea, libera endorfina 'y

Wi 1. Desarrollo cognitivo y lGdica en la infancia serotonina, proporciona la inclusién social, aumento de la autoestima,
a: desarrollo de la creatividad y pensamiento, estimulaciéon de la
n: El desarrollo cognitivo esté relacionado con la informacién que socializacién, preparar al nifio al mundo laboral, entre ofras.

Wi: ingresa a fravés de las sensopercepciones y cémo esta es procesada

Al conocer los beneficios del juego, se puede comprender su
aplicabilidad en el desarrollo cognitivo; por consiguiente es necesario

para emitir una respuesta oportuna. Ante esta situacién se realizan dos
procesos complemetarios; el primero que se refiere a la incorporacién
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identificar las habilidades que son necesarias para el desarrollo del
pensamiento |6gico-matemdtico, el cual resulta imprescindible durante
los etapas iniciales, debido a que permite comprender, entender,
organizar y desenvolverse en la realidad a través del razonamiento
analitico.

Eninvestigaciones realizadas se menciona que para la construccion
del pensamiento légico matemdtico es necesario desarrollar las
siguientes capacidades en el nifio (Rubio, Centeno, 2012):

* La observacién: va més alld de la accién de mirar, debido
a que permite un andlisis de caracteristicas que contiene un
estimulo, al cual responde a través de la atencién voluntaria.
Esta capacidad se puede potencializar a través de juegos que
beneficien a la percepcién de propiedades y relaciones entre
las mismas.

* Laimaginacién: se la puede inferpretar a través de una accién
creativa, la cual permite la modificacién y mejora de estructuras
establecidas. Dentro del aprendizaje matemético se puede
evidenciar en la capacidad de adaptar dichos conocimientos
en diferentes situaciones para resolver problemas.

* La intuicién: a través de la misma se puede encontrar la
verdad sin la necesidad de un razonamiento profundo; sin
embargo, al desarrollarla permite que el nifo distinga lo real
de lo ficticio mediante sus pensamientos que conoce y valida
como racionales y verdades.

* El razonamiento légico: razonar es la forma en la que el
pensamiento parte de una o varias verdades, como premisas
con la cuales se llegan a conclusiones que responden a reglas
de inferencia.

2. Pensamiento légico

El nifo abandona un pensamiento concreto basado en hechos y
realidades visibles, el mismo que esfuncional através de lainterpretacién
y conceptos bdsicos que construye en edades iniciales. Ingresando a
un mundo abstracto y racional a través de pensamientos y conceptos,
razonamientos superiores, operaciones légicas del pensamiento y por
tanto desarrolla un pensamiento légico que beneficia sus decisiones
cotidianas.

Uno de los objetivos que busca la tecnologia es mejorar la calidad
de vida de las personas, sin embargo, para lograrlo se requiere llegar
a una invencién. Para ello la persona sigue un proceso creativo,
cuyos elementos no responden a una continuidad cronolégica, ya
que, se consideran de manera integral; se podria traducir como
un caleidoscopio creativo hasta llegar a la invencién (Herndndez,
Londofio, 2016), como indica la Fig. 1.

Imaginar
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Fig. 1 Proceso creativo complejo de la invencién.
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Una de las bases que ayudan a conseguir la invencién es la
robdtica, la cual serd a futuro una fuente generadora de empleos,
originados por estas mismas tecnologias (Jiménez, 2015).

Debido a su poder creador, como oportunidades dentro de la
misma industria para generar a través de la creatividad nuevas
soluciones a posibles necesidades. De hecho, en la actualidad la
humanidad vive rodeada de equipos que tienen funciones auténomas
y colaboran con el ser humano, principalmente en la industria
manufacturera realizando funciones repetitivas o peligrosas; pero
también en servicios profesionoles como inspeccién, rescate, limpieza;
y también personales y domésticos como de seguridad en vivienda,
para tareas dentro del hogar, entretenimiento, etc. Por consiguiente,
en el futuro cercano, se esperan grandes avances en los dmbitos de
salud, la educacién y domiciliares.

De esta manera, la programacién y robética serdn consolidadas
como un medio de produccién y desarrollo. En este punto radica la
importancia de adaptacién a nuevas tecnologias desde la primera
infancia, consolidando este progreso a través de actividades interactivas
que permitan el acercamiendo y el aprendizaje de las mismas.

3. Plataformas accesibles

Las plataformas Scratch y Arduino, cumplen con el objetivo de
captar la atencién e interés de los usuarios, provocando reacciones
de emocién durante la realizacién de pequerias actividades de
programacién y al evidenciar sus resultados. La plataforma ayuda al

armar pequeiios robots a quienes se les dio movimiento en base
a condiciones de sensores. Pues, aprendieron a reconocer los
materiales, identificar los puertos del hardware y realizar conexiones
bésicas. Esta interaccién que mezcla la intuicién con la teoria son el
sustento que Hong & Trepanier-Street (2004. p. 90) asegura que: “La
experimentaciéon habilita y mejora las condiciones de aprendizaje,
debido a que los nifios procuran actuar y construir de manera
individual e independiente.”

Por otro lado, los términos de cibercultura y educacién, permiten
entender cémo a través de la educacién es posible generar mejores
gestiones de conocimiento para quienes manejan y accedan a
plataformas tecnolégicas (llvay, Taday, 2014). Recalcando que
los beneficios serdn a nivel econémico, cultural y social, debido a
que posibilita la adquisiciéon de trabajos futuristas y soluciones a
problemdéticas sociales. Algunas de las caracteristicas que requieren
los software educativos, son: ser flexibles y adaptables para diversos
usuarios, que fomenten una comunicacién interpersonal; y, que
reciban retroalimentacién. Es por esta razén que para la aplicacién
de los talleres en Casas Somos se tomaron en cuenta las siguientes
plataformas:

3.1 Scratch.

Se trata de un lenguaje de programacién visual desarrollado por
el MIT Media Lab, el cual se encuentra dirigido a cualquier grupo
poblacional, entre ellos: estudiantes, académicos, profesores y padres

Uga . . - : de familia, que deseen incursionarse a crear animaciones, juegos e
0 desarrollo del pensamiento légico, fomenta la creatividad, mejora la . ) N )

- . ., ., . interacciones (Marji, 2014). Por otro lado, los componentes visuales
n: habilidad de comprensién, fortalece la atencién focalizada, entre otros | g I o "
W (Arribas, 2016). que provee el programa permite desarrollar pequefos juegos, grdficas

animadas, historias interactivas, entre otros, con la finalidad de lograr

Los nifios tuvieron la oportunidad de interactuar y experimentar  que los docentes o adultos responsables inicien o fortalezcan conceptos

con herramientas y materiales electrénicos especificos logrando bdsicos propios a edades tempranas.

w
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Scratch posee una interfaz de usuario amigable, debido a que
conserva diversas formas de crear fondos y objetos personalizados,
a los cuales se accede desde la biblioteca o se los puede hacer
con el propio editor de Scratch, al mismo que se le puede asociar
instrucciones mediante bloques como: movimientos, apariencia,
sonido, ldpiz, datos, eventos, control, sensores, operadores (Bailey,
2018). En definitiva, su uso permite desarrollar el conocimiento de
manera completa, l0dica y apegdndose a las exigencias de la era
tecnoldgica.

3.1.1 Estilo de Programacion.

Para muchos autores, la programacién de computadores vuelve
tangibles las matemdticas y la computacién mediante procesos de disefio
en los que los estudiantes se comprometen en la solucién de problemas
de manera experimental y repetitiva (Bourret). Scratch ofrece una interfaz
infuitiva y muy fécil de comprender, permite manipular imégenes, fotos,
sonido, mUsica, etfc. y sobre todo, una forma de programacién visual con
todos estos elementos. Scratch estd disponible sobre Windows, Mac OS
Xy Linux y se difunde bajo licencia libre MIT.

Aprender a programar tiene que ver, en el fondo, con aprender
a pensar légicamente y aprender a abordar los problemas
metédicamente. Ciertamente, es dificil iniciarse en la programacién con
los lenguajes tradicionales como Java o C++. Al trabajar con Scratch
se comprenden fécilmente conceptos matemdticos e informaticos que
estdn muy bien integrados en el programa, como son: Los procesos
interactivos, los criterios condicionales, las coordenadas en un plano,
las variables, etc.

Los bloques de construccidon sobre los que se apoyan los
programadores para construir soluciones son relativamente simples:

secuencia, iteracion y condiciéon. En Scratch, esos bloques ya estdn
implementados y para utilizarlos sélo es necesario arrastrarlos al
programa que se quiere construir. Ademds, los bloques de cédigo
se pueden cambiar de forma dindmica y el resultado se observa
inmediatamente, como se puede observar en la Figura. 2.

A () a & - <
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Fig. 2 Procesos en plataforma Scratch

Scratch permite enfrentarse a la resolucién de problemas
rapidamente, sin necesidad de conocer la sintaxis, a diferencia de
los lenguaijes de programacién tradicionales con los que la curva de
aprendizaje es plana, ya que es necesario aprender a leerlo y escribirlo
antes de ponerse a trabajar con ellos. Estos procesos de concepcién de
proyectos y su construccién, desarrollan las competencias necesarias
para llegar a tener un pensamiento creativo, una comunicacién
clara, un andlisis sistemdtico, capacidad de colaboracién, la reflexion
interactiva, etc.
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3.1.2 Elementos de la interfaz.

La interfaz de usuario de Scratch se esfuerza por facilitar la
navegacién. Utiliza una ventana Unica, disefio de paneles multiples
para garantizar que los componentes clave siempre estén visibles.
Tiene cuatro paneles principales, en la parte izquierda se encuentra
lo paleta de comandos con botones para seleccionar categorias. Los
objetos que realizan acciones en un proyecto se denominan sprite
y la mayoria los tienen debido a que son los Unicos que tienen la
capacidad de movilizarse.

Las partes de la interfaz se describen en la Figura. 3.
I 1.Barra de herramientas | 12 Paleta

=1 de blogues
11 Barra de mend

2Pantalla | probaees
completa =

10.Area de programa

6 Lista de
objetos

4 Iniciar y detener el proyecto

v
8.Nuevos objetos

Fig. 3 Partes de interfaz de Scratch

3.2 Arduino.

Es una plataforma de prototipos electrénicos de coédigo abierto.
Es decir, posee recursos que se pueden usar, redistribuir o reescribir
de forma gratuita, a menudo software o hardware. A través de
tecnologia que hace uso del movimiento controlado de sefales
eléctricas. Mediante una arquitectura de hardware en la que un
software puede ejecutar. Arduino es una herramienta para hacer que
los ordenadores puedan sentir y controlar el mundo fisico a través de
un ordenador personal.

Es una plataforma de desarrollo de computacién fisica
denominada en inglés como physical computing, esta es de cédigo
abierto, basada en una placa con un sencillo microcontrolador y un
enforno de desarrollo para crear software para la placa.

El microcontrolador es una serie de circuitos integrados en los que
se puede grabar las instrucciones en lenguaje de programacién para
crear programas que interactéen con los circuitos de la placa.

Por lo tanto, este microcontrolador posee una interfaz de entrada
donde se puede conectar diferentes tipos de periféricos que permitan
enviar datos (imdgenes, datos, diferentes tipos de sensores) al
microcontrolador, asi mismo cuenta con un interfaz de salida para
reproducir los datos procesados.

En definitiva, la placa Arduino es como una pequeia computadora
que puede ser programada tantas veces como sea necesario. Como
una computadora, proporciona interaccién de E / S, a través de
entradas y salidas digitales y pines de entrada analégica. La figura 4
detalla sus componentes.
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mejor arquitectura el primero de ellos es el mdés usado.

Para el protocolo de comunicacién entre el programa S4A y la
placa Arduino es necesario un firmware especifico (PicoBoard) que
permita la correcta transmisiéon de datos, el tiempo de respuesta, es
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KBRS ® e OLADOR decir, el tiempo que se realice una accién en el programa y evidenciar
conecroroe  ® ‘o la reacciéon en la tarjeta es de 75 milisegundos, este tiempo de
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PARA SENSORES ® Q)

Fig. 4 Placa Arduino 1
3.3 Scratch para Arduino.

Es una modificacién de Scratch que permite programar de
manera interactiva en la plataforma y comunicar con la tarjeta de
hardware libre Arduino de forma sencilla, proporcionando una interfaz
amigable para nifios que inician en el drea tecnolégica con funciones
bdsicas como encender un diodo led desde el computador, hasta la
programacién de pequenos robots controlados por mando a distancia.
En otras palabras, Scratch permite una programacién simple mediante
blogues con figuras geométricas especificas que permiten emparejar
unas con ofras, las cuales no permiten al usuario cometer errores
durante la légica de programacién al intentar conectar funciones no
permitidas entre si.

Las tarjetas compatibles y recomendadas para la programacién
en S4A e interaccién fisica son las placas Arduino Uno, Demilanove
y Diecimila, las cuales tienen caracteristicas muy similares entre si en

Dentro de la conectividad de la tarjeta se debe tener en cuenta
que el programa tiene pines especificos para ciertos actuadores como
los servomotores que tienen asignados los pines digitales (4, 7, 8 y
12) para el Arduino uno, para una transmisién de datos de forma
inaldmbrica se permiten dispositivos bluetooth (HC-06) y wireles
(Xbee).

METODO

El estudio es de tipo descriptivo, buscando especificar las
propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas, grupos,
comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fenémeno que se
someta a un andlisis, (como dice Herndndez, Ferndndez & Baptista
2014). Es decir el andlisis de las ventajas que podria generar el uso
de las plataformas Scratch y Arduino en nifios y jévenes de Casas
Somos.

Por otfro lado, se emplea la técnica de observacién no participante,
es decir cuando el investigador no se pone en contacto personalmente
con el hecho o fenémeno que trata de investigar, por el contrario, la
informacién la toma de forma externa.
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Participantes

El estudio se realizé bajo una muestra probabilistica, la poblacién
consignada para dicho procedimiento es de 380 nifios entre 8 y 11
afos de edad y 105 adolescentes entre 12 y 15 afios, pertenecientes
a veinte Casas Somos del Distrito Metropolitano de Quito; Alangast,
Amaguaia, Argelia, Calderén, Carapungo, Carcelén alto, Carcelén
bajo, Guangopolo, Gudpulo, IESS-FUT, La Roldés, La Tola Il, Lloa,
San Bartolo, San José de Monjas, San Marcos, Toctiuco, Zdmbiza,
Tumbaco y Atahualpa; todas ellas pertenecientes a la ciudad de

Quito.
Instrumento
Los instrumentos empleados fueron encuestas y entrevistas:

El primero fue dirigido a cuatro coordinadores Casas Somos,
un docente de la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE, un
representante de Fundacién Telefénica Ecuador y un representante
de Conquito.

El cuestionario consté de 10 preguntas, mismas que ofrecieron
su puntuaciéon mediante la escala de Liker, misma que tiene como
minima puntuacién pésima y méxima como excelente. A continuacién,
se muestra el cuestionario:

1. 2Considera que el curso impartido fue adecuado para
ninos?

2. 2Fue usado de manera apropiada los materiales para
facilitar el aprendizaje?

3. 2Cudn 0til fue el curso para los nifios en su vida
estudiantil?

2Cudl fue el interés de los nifos acerca del curso?
2Cudnto ayudo a mejorar la concentracién de los nifos?
¢Cudl fue la satisfaccién general del curso?

¢Cudnto incremento de participacién de los nifos?

e A A

¢Cudnto aumento el interés de los nifios por carreras
técnicas?

9. ¢Considera que los instructores supieron transmitir
conocimiento?

10. ¢Considera que se debe realizar més cursos de este tipo a
futuro?

En cuanto a las entrevistas, se desarrollaron en base al primer
instrumento, donde se recolecté opiniones, recomendaciones, datos
objetivos y observaciones de los organizadores y de los coordinadores
de las casas Somos que son quienes fienen contacto directo con los
beneficiarios. El cuestionario consté de 7 preguntas, las cuales se
muestran a continuacién:

J—

2A qué tipo de poblacién fue dirigido el curso?
2Cudl es su opinidn del curso?

2¢Cémo beneficié estos cursos a los nifios que lo recibieron?

Bow N

2Cree usted que los resultados obtenidos en el curso
generaron alguna forma de cambio de vida en los nifos?
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5. 2Cree que estos cursos fomenten a los nifios a seguir RESULTADOS

carreras técnicas? - B o
En el caso de los nifios y j6venes de los talleres de capacitacion

6. 2¢Cree usted que se deben realizar més actividades como la con la temdtica en Scratch y Arduino en las Casas Somos, se
de los cursos de Arduino-Scratch? obtuvo como resultado el involucramiento de los nifos y j6venes

L . en la programacién en Scratch, quienes dieron rienda suelta a
7. éCudl cree usted que fue el impacto generado por el

UNIVERSIDAD DE LAS FUERZAS ARMADAS ESPE

su imaginacién, elaboraron sus propios videojuegos, utilizando

proyecto?

sentencias propias de programacién, como bucles, condicionales,

$) VINCULOS

plano cartesiano, disfraces y otros, como se muestra en la Figura 5.

Fig. 5 Ejemplos de programas
desarrollados con Scratch
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En el caso de Arduino se crearon pequefios juegos interactivos que vehiculos donde hay un motor para cada rueda, lo que permite subir
prendian las luces en diferentes secuencias, o ante diferentes estimulos obstdculos y curvar; o una pequefia gria que permite cerrar la pinza
ya sea temporales, sonoros o luminicos; o la construccién de pequefos ante la presencia de un objeto, esto se muestra en la Figura. 6.

UNIVERSIDAD DE LAS FUERZAS ARMADAS ESPE
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%1 Fig. 6 Ejemplos de programas
U desarrollados con Arduino
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DISCUSION Y CONCLUSION

Una vez comprendidas las particularidades que hicieron este
proyecto posible, es importante reconocer los resultados obtenidos
después de la aplicacién, los cuales permiten responder a la necesidad
inicialmente planteada y reconocer el aporte de la Universidad de las
Fuerzas Armadas ESPE al crecimiento social.

Al término del proyecto, se realizé la medicién de impacto
del proyecto a los coordinadores de Casas Somos a través de la
aplicacién de entrevistas y encuestas, logrando resaltar los siguientes
resultados:

La respuesta a la pregunta de: 2Cudn til fue el curso para los
nifos en su vida estudiantil2, las respuestas resultaron en que el 85,7%
de la poblacién encuestada considerd que la influencia del curso ha
sido Util en el dmbito académico de los nifios participantes, como
indica la Figura. 7.

¢Cudn util fue el curso para los nifios en su
vida estudiantil?

100
E_t %0
5... & 857
i g
5'8 2 0 0
§ﬂ 2 25
Nada Poco Regulxr  Bastate  Totalmente

VALORACION

Fig. 7 Porcentaje de utilidad del curso en la vida estudiantil.

Teniendo en cuenta que para mejorar dicho dmbito es necesario
desarrollar habilidades cognitivas como; clasificacién, seriacién vy
correspondencia, para la construccién de un pensamiento légico. Todo
esto fue trabajado a lo largo de la realizacién de los proyectos, debido
a que la programacién requiere de seleccionar las variables correctas
y ubicarlas en un orden légico para su correcto funcionamiento,
logrando que el programa fuera Util dentro de la vida estudiantil.

Por otfro lado, se considerd a la concentracién como variable a ser
estudiada, destacdndose como la capacidad cognitiva bésica para el
desarrollo de las operaciones légicas del pensamiento. A la pregunta:
¢Cudénto ayudd para mejorar la concentraciéon en los nifos?e, se pudo
determinar que el 42,8% de los coordinadores consideré que dicha
capacidad aumenté totalmente en los nifios y j6venes participantes,
como indica la Figura. 8. Siendo un resultado representativo, ya que,
a partir de la concentracién surge la posibilidad de desarrollar, crear
y plasmar nuevas ideas en los productos terminados a través de un
proceso creativo que finaliza en la innovacién, el cual afianza sus
capacidades cognitivas.

i Cuanto eyudod para majorar la concentracion
en los nifios?
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Fig. 8 Porcentaje de aumento de concentraciéon
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A partir de las entrevistas realizadas se comprendié desde una
perspectiva personal la influencia de los cursos realizados, obteniendo
que la mayoria de encuestados los consideré como positivos, debido
a que, brindé oportunidades de crecimiento personal, recalcando
que la metodologia y teoria ensefada a los nifios pudieron mejorar
su destreza légica matemdtica, solventar problemas, pensamiento
creativo y acceso a informacién técnica, estableciendo el impacto
integral a la vida de los nifios y j6venes participantes del proyecto.

Se consiguié el fomento de la creatividad, el emprendimiento
y orientacién vocacional enfocada hacia carreras tecnolégicas o
ingenierfas. Lo cual fue demostrado en las encuestas obteniendo que
el 71,4% consideré que se aumenté el interés por dichas ramas de
la ciencia. Teniendo en cuenta que a través de actividades lGdicas
los nifios pudieron construir su pensamiento légico y tomando en
cuenta que Isbell y Yoshizawa (2016) mencionan en su libro From
Nuturing Creativity: An essencial mindset for young children’s learning
a cuatro habilidades y destrezas indispensables que necesitan los nifios
ahora y para el futuro, propuestas por expertos, lideres en educacion
y negocios, las cuales son las cuales son: pensamiento creativo,
flexibilidad, resolucién de problemas y generar ideas innovadoras.

Con la informacién recopilada es indudable el impacto social
que tuvo la infroduccién del conocimiento y apropiacién de nuevas
tecnologias en edades iniciales, resultando beneficioso para el

la interfaz y jugar con las variables. Ademds, aprendieron a planificar,
controlar el tiempo y tomar decisiones para lograr su objetivo, es
decir, se fortalecieron y potencializaron las funciones ejecutivas del
|6bulo pre frontal; la creatividad, toma de decisiones, ejecucién de
actividades complejas, la inteligencia (Tirapu et al., 2002).

Se logré desarrollar su pensamiento légico, puesto que los
participantes, aprendieron a estructurar sus ideas para generar
6rdenes de programacién e ingresarlas en la plataforma, siendo
el nifo capaz de entender y usar condiciones ldgicas bdsicas.
Dicho proceso es considerado como una construccién abstracta
del pensamiento, anterior a materializarla a través de recursos. Los
nifos necesariamente requirieron iniciar un proceso de andlisis para
identificar las herramientas y elementos adecuados para construir
su cbédigo y posteriormente programarlo. Consiguiendo crear
simbolismos, conceptos y representaciones mentales que ayudaron a
conformar ideas creativas para la elaboracién de un producto.

Por otfra parte, gracias a la aplicaciéon de los talleres, se pudo
sembrar la inquietud en los nifios y adolescentes de ser desarrolladores
de tecnologia y no simples consumidores. Desde esta perspectiva, se
respalda el inicio en edades infantiles a actividodes que despierten
la curiosidad e interés por brindar ideas innovadoras dentro de las
ciencias técnicas.

Adicional a ello, este tipo de actividades que brindaron conexiones

Wi desarrollo cognitivo desde varias perspectivas. Una de ellas el directas con ciencias técnicas y que estdn intimamente relacionadas con

a: pensamiento légico-matemdtico y el fomento de habilidades para la tecnologia permiten potenciar la motivacién, autonomia, desarrollo
3|5

m” desenvolverse en la sociedad de la informacién. En la exposicién de distintas formas de comunicar sus ideas y mejorar sus habilidades
.

final, supieron exponer todo el procedimiento para su elaboracién vy sociales, reflexion, organizacién de ideas y trabajo en equipo; ya

N
N

finalidad, enfocada en resolver un problema de la vida cotidiana. Se
/ P
pudo evidenciar el proceso creativo de los nifios, al construir y disefar

que existié la oportunidad de mantener contacto con ofros nifios vy
compartir sus ideas y trabajos, con el fin de buscar la mejora a través
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de un trabajo mancomunado de descubrimiento y experimentacién.
(Hong & Trepanier-Street, 2004).

Para el acercamiento a la programacién resulta viable el uso de
Scratch y Arduino como herramientas didécticas. Gracias a su facil
acceso, bajo costo y presentacion interactiva, para ser utilizada por
nifos y jbvenes como un acercamiento a ciencias técnicas. Motivando
asi, a continuar con el aprendizaje para a futuro ser ciudadanos que
propongan nuevas tecnologias nacionales.
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