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There are no translations available.
Descubre varias herramientas de programacioén que pueden ser utilizadas desde edades
tempranas, con algunas sugerencias de uso para cada una de ellas. APRENDER A

PROGRAMAR... ; DESDE PEQUENOS?

INTRODUCCION

En los ultimos anos han comenzado a aparecer herramientas que ponen el mundo de la
programacion a disposicion de un publico infantil y juvenil.

Estas herramientas tienen como objetivo facilitar la iniciaci 6n en la programacion a través de
un entorno amigable pero que, al mismo tiempo, ofrece diversas alternativas de aprendizaje de
los elementos basicos de los lenguajes de alto nivel: variables, estructuras de control,
sentencias, funciones, condiciones, operadores...

La mayor ia de ellos tienen en comun que no pretenden necesariamente convertir a sus
usuarios en programadores expertos, sino facilitar el desarrollo de diversas habilidades
multidisciplinares que se ponen en marcha cuando se elaboran pequerios programas
encaminados, por ejemplo, a la resolucidon de problemas, a la creacién de juegos sencillos e
incluso a la generacién de escenarios complejos 3D.

De hecho, algunos expertos aseguran que ense fiar a programar simplemente con el fin de
obtener mejores programadores en el futuro puede incluso ser contraproducente, por razones
gue veremos después.

Por ello, el planteamiento que se hace por parte de los creadores de estas herramientas es
generar un entorno de programaci én amigable, que incluya factores motivacionales, tanto
internos como externos, y que pongan en marcha diferentes habilidades, no todas ellas
basadas en la inteligencia matematica.
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. a'mosa programar ' _ LD JUSS- programacion

fe} u_é-nos permma comenzar e B¥ig0 casi mmedra mente: BASIC. A
pesar ‘de sus muchos detractores, con este Ienguaje se podian hacer operamones basicas y
programas elementales sin tener unos conocimientos elevados de programacion.
Con la creciente complejidad de los ambientes graficos que hicieron su aparicion en la década
de los 90, el aprendizaje de la programacion se complicé en el mismo grado, alejandose del
publico general. Los PCs se generalizaron, pero su utilizacion se centrd en la manipulacién de
herramientas ofimaticas. No en la programacion.
Actualmente, los ambientes de programacién se basan en lenguajes orientados a objetos, y la
complejidad que los rodea para comenzar a escribir un simple programa (el famoso 0 hola
mundol ), los aleja de su utilizacién en la escuela (entendiendo la escuela en el sentido amplio
de la escolarizacion obligatoria).
Ensenar a programar desde esta perspectiva esta por tanto reservado a un alumnado con
conocimientos avanzados en el &mbito de las matematicas y otras areas del curriculo, y por
supuesto con una capacidad de abstraccion que no esta al alcance, normalmente, de chavales
de Educacion Primaria, y no siempre de los primeros niveles de la Secundaria Obligatoria.
Las experiencias en este ambito, segun se manifiesta en diversos analisis, o bien estan
condenadas al fracaso o bien terminan siendo contraproducentes: la programacion como
concepto se aleja de los intereses y, a veces, de las capacidades del alumnado de Primaria y
Secundaria Obligatoria.
De hecho, dichas experiencias se suelen centrar fundamentalmente en el aprendizaje de la
sintaxis del lenguaje. Y cuando llegamos a producir un pequefio programa, éste se suele basar
en texto; es decir, obtenemos un resultado 0 pobrell a los ojos de un alumnado cuyo
pensamiento es mas bien multimedia y que espera unos resultados con graficos, movimiento e
incluso sonido.
Conseguir mover un pequefio [0 sprited (un objeto grafico con capacidad de ser animado) por la
pantalla del ordenador con un lenguaje de alto nivel como Java, C, C++ o C#, Visual Basic
.NET, etc., resulta tan complejo que el esfuerzo invertido dificilmente merece la pena en un
aula estandar.
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funcionar. Actualmente, los PCs suelen ser utilizados, como deciamos mas arriba, para
emplear programas ofimaticos (y algunos de disefio gréafico), navegar por internet, localizar y
manipular informacion, interactuar con otros a través de la red y manejar herramientas de
mensajeria instantanea...

En definitiva, se esta utilizando sbélo una parte de lo que podriamos llamar la 0tecnologia
digitall : la manipulacion de la informacion, su tratamiento y uso.

Hay otra parte que también es relevante: la tecnologia digital como medio de construccién.
Programar un PC implica estructurar el pensamiento, las ideas, convertirlas en un proyecto de
construccion para generar algo nuevo, no solamente para manipular lo que ya existe.

Desde esta perspectiva, utilizar los PCs (entendidos como herramientas elementales de acceso
a la tecnologia digital, pero no las Unicas) para crear proyectos genera algunas ventajas sobre
el uso habitual de los mismos:
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- Permite desarrollar el pensamiento abstracto;

- Favorece el desarrollo del pensamiento algoritmico;

- Pone en marcha procesos creativos que pueden ser realizados a través de grupos de
trabajo (aprendizaje cooperativo);

- Aglutina la utilizacién de diferentes Ointeligenciasll en proyectos compartidos: linguistica,
matematica, artistica, espacial, musical, interpersonal e intrapersonal.

¢, Podriamos utilizar otras herramientas, ademas de la programacién, para conseguir estos
objetivos? Probablemente, si: herramientas de creacion de multimedias, de edicion de video...
Pero todas ellas, normalmente, pueden ir acompafnadas de U scriptsl, de programacion, en
definitiva.

Resumiendo lo anterior, aprender a programar, por tanto, tiene un uso directo en la adquisicion
de la competencia digital, y este uso ha sido tradicionalmente olvidado, debido normalmente a
que se intentaba convertir al alumnado en programadores expertos, 10 que estaba normalmente
condenado al fracaso, dado que, a este punto, sélo deberia llegar aquel sector del alumnado
gue realmente desee desarrollar su labor profesional en dicho ambito o ampliar su formacion
especifica en el mismo.
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HEMOS DICHO QUE HAN PROLIFERADO VARIAS

HERRAMIENTAS... ; CUALES SON?

La lista que se propone a continuacion no es exhaustiva, ni pretende recoger todas las
herramientas disponibles. Lo que si se ha intentado es que todas las que se mencionan
tengan, al menos, una version [ gratuitall de la misma, y que estén lo suficientemente
soportadas y extendidas como para saber que pueden perdurar lo suficiente como para invertir
tiempo en ellas.

El hecho de que existan versiones gratuitas va a garantizar que, si se decide utilizarlas en el
aula, no vamos a obligar a nadie a comprar un producto comercial. El alumnado podra usar el
producto en el Centro, pero también en su casa, sin necesidad de invertir recursos econdémicos
especificos para ello.

Veamos, por tanto, algunas sugerencias que cumplen las caracteristicas mencionadas.

Logo

Todos conocemos, sin duda, el primer lenguaje que se cred con una finalidad especificamente
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pedagdgica y escolar: LOGO. Su creador (entre otros), Seymour Papert, tiene publicados
varios articulos y libros (cuya lectura recomendamos encarecidamente, por el indudable
contenido pedagégico de los mismos) en los que defiende el aprovechamiento de las TICs en
la educacion, en los dos ambitos que mencionamos anteriormente. Véase la bibliografia para
mas informacion.

LOGO es un lenguaje que sigue vivo y vigente, y ha sido migrado a los nuevos entornos y
sistemas operativos existentes en la actualidad. Algunos de sus intérpretes han sido traducidos
al castellano (y se puede por tanto escribir programas en esta lengua), y existen versiones
escritas como 0 software librel.

Sin embargo, sus caracteristicas lo han convertido en una herramienta utilizada
fundamentalmente para actuar como interfaz de comunicacion con diversas controladoras
electronicas. Por ello, su uso ha quedado normalmente relegado a los niveles de Secundaria
Obligatoria donde se imparte Tecnologia.

El CNICE tiene una seccidn del Observatorio dedicada especificamente a este Lenguaje,
desde donde se puede descargar el intérprete MSWLOGO 6.5a, manuales, etc.
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MSWLOGO 6.5a en Castellano

Actualizado al 23, mayo 2005

Descargar Introduccion
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Scratch

SCRATCH es un lenguaje de programacion orientado especificamente a nifios y adolescentes,
basado en SQUEAK, con un concepto muy didactico basado en la utilizacion de 0 bloquesll que
se unen para formar pequenos fragmentos de cédigo (U scriptsl ), y que permiten crear historias
interactivas, animaciones, juegos, piezas musicales y artisticas...
Dos elementos motivacionales fundamentales de SCRATCH son:

- en primer lugar, permite anadir cualquier creacién artistico-digital del 0 programadorl en el
entorno de una manera muy sencilla (asi que podemos incorporar nuestros propios dibujos,
nuestros propios elementos multimedia, etc.);

- en segundo lugar, podemos compartir nuestras creaciones con otros [l programadores[
en la misma pagina web del proyecto SCRATCH, aprendiendo de las creaciones de otros y
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poniendo a disposicion de los demas las nuestras.

Evita los tipicos problemas con los errores de sintaxis al no permitir que piezas que no pueden
ir unidas se junten. De esta manera, antes de [ ejecutarl nuestro programa, sabemos si va a
funcionar o no, al menos desde el punto de vista de la correccién sintactica.

Introduce de una manera basica pero elegante muchos de los conceptos basados en objetos.
Ha sido desarrollado por el [ Lifelong Kindergarten Groupl en el MIT Media Lab. Existe una
argumentacion teérica muy importante sobre la que se sustenta, y es una herramienta que,
pudiendo ser utilizada por nifas y ninos de corta edad, demuestra también su validez con
estudiantes que se estan iniciando en (o que van a estudiar) informatica, en sus distintas
posibilidades universitarias.

KPL

KPL (Acrénimo de 0 Kids Programming Languagel, o 0 Lenguaje de Programacién para Nifos)
ha sido desarrollado bajo el auspicio de personal que ha trabajado o trabaja en ambientes
0Microsoftll y, de alguna manera, es una adaptacion de Visual Basic .NET.
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#1 KPL Lenguaje de Programacion para Mifios

Archivo  bdtar Ver Venlara Ayuda
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ALICE es una potentisima herramienta que, como sus creadores promocionan, representa una

propuesta limpia y frescall al aprendizaje de las 0 Ciencias de la Computaciénl .
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Alice
// @ FREE giff from Carnegie Mellon

www.dlice.ora

versions available for;

e« Y

No debe tomarse como una orientacion excluyente dado que no existen estudios cientificos
que lo avalen.

Sin embargo, esta elaborado partiendo de las caracteristicas de cada uno de los lenguajes y
las habilidades estdndar de las edades tomadas como referencia.

PROGRAMA / EDAD 7 2 9 10 11 12 13 14 15 16 11T 18 ~+
Scratch
KPL
M5WLogo
Alice

BiEN EXISTEN AL TERNATIVAS VIABLES, PERO, zNO
REPRESENTAN UNA CARGA LECTIVA EXTRA CON RESPECTO A
LAS MATERIAS QUE Si SON OFICIALES Y ESTAN EN EL

CURRICULO?

La respuesta a esta pregunta es: 0 dependel . Cuando empleamos una herramienta que
podemos utilizar desde diversos ambitos, y esos mismos ambitos van a recibir las ventajas de
haberla utilizado, no es una carga lectiva extra, sino que va a ahorrarnos tiempo y esfuerzos.
Obviamente, sea cual sea el nivel educativo en el que nos encontremos, y sea cual sea la
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herramienta que podamos elegir, es obvio que va a requerir algun tiempo para familiarizarnos
con ella y con sus posibilidades.

Pero si observamos globalmente las herramientas que hemos presentado, todas ellas nos
permiten trabajarlas desde diversas areas, y esa versatilidad es precisamente su ventaja. Una
vez que nuestro alumnado conozca la herramienta, la va a poder utilizar desde las areas que
deseemos.

Este principio multidisciplinar es obviamente més fécil de aplicar en Educacion Primaria, dado
que probablemente la misma o el mismo docente imparte mas de un area. Sin embargo, es
perfectamente trasladable a primer ciclo de ESO y, con algunas adaptaciones, al segundo
ciclo.

Sin entrar en detalles especificos de organizacién de cada Centro, desde mi experiencia
personal puedo afirmar que la utilizacion de una misma herramienta en diferentes areas nos
permite aunar esfuerzos, ganar tiempo y generar sinergias que posteriormente van a incidir en
todas las areas que han participado en el trabajo colaborativo.

Asi, mientras que desde las areas de [ cienciasl podemos incidir en la utilizacién de la
programacion como herramienta de resolucion de problemas y facilitadora del pensamiento
algoritmico, desde las areas de [letrasl podemos desarrollar su potencialidad como editores o
presentadoras de historias y relatos, y desde las areas artisticas como poderosas herramientas
multimedia en las que dar sentido a nuestros disefos tanto graficos como musicales. Y asi, al
mismo tiempo, difuminar de alguna manera la separacion entre areas que solemos remarcar
con frecuencia.

El trabajo cooperativo tiene también sentido en un planteamiento como éste, dado que el
alumnado con diferentes habilidades puede liderar el trabajo que se plantee desde cada area
en cada momento, encontrando que cada una o cada uno tiene su lugar o momento de
participacion mas especifica, sin que por ello deje de participar en todos los ambitos y
sugerencias de trabajo que se hagan desde cada una de las areas.

Espero poder desarrollar este aspecto en un articulo especifico al respecto.

¢ Nos quedan dudas sobre como descargar y comenzar a probar las herramientas sugeridas?
En posteriores articulos vamos a intentar analizar mas detalladamente algunas de sus
funcionalidades.
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