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RESUMEN EJECUTIVO

El presente proyecto llamado “Herramienta educativa de apoyo para el aprendizaje de conceptos de programacion”, se ha
desarrollado en la ciudad de Guatemala. El proyecto se desarrolla para y junto a CrehabiliTl, empresa dedicada a ensefiar
programacion nifios y alfabetizar tecnolégicamente a nifios en etapa escolar por medio de diferentes herramientas.

Se abordo la problematica que padece los nifios en etapa escolar de nuestro pais, esta se refiere al poco conocimiento
sobre creacidn de tecnologia y capacidad de analisis comparado con paises de otros continentes. Es por medio de los
conceptos basicos de programacion que se introduce desde temprana edad a los nifios a los lenguajes de programacion,
con el objetivo de desarrollar el llamado “Pensamiento computacional” dicho pensamiento y habilidades se refiere al
pensamiento légico para resolver problemas de diferente indole asistidos de la tecnologia u otras herramientas.

También se detecto que no existen herramientas sin componentes electrénicos y accesibles para el contexto de nuestro
pais que puedan explicar conceptos de programacion de una forma concreta para introducir al nifio a los lenguajes de
programacion. A través del Disefio industrial, los conocimientos técnicos y educativos de CrehabiliTl se desarrollé una
herramienta llamada (Bubble) que apoya al maestro CrehabiliTl a explicar conceptos de la programaciéon, también explica
especificamente como funciona el algoritmo burbuja (algoritmo para ordenar informacién), Por medio de Bubble se logra
explicar a nifios de 8 a 10 afios conceptos abstractos que anteriormente no se tenian herramientas para poder hacerlo.
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INTRODUCCION

El proyecto que se desarrolla en este documento es una ‘herramienta para el apoyo del aprendizaje de conceptos basicos de
programacion”. La programacion se esta convirtiendo en el lenguaje del presente y es indispensable dominar todo lo relacionado
con tecnologia para poder ser competitivo y tener relevancia en nuestras sociedades. Actualmente, el mundo se encuentra en medio
de una revolucién tecnolégica o tercera revolucion industrial’. Los grandes cambios tecnolégicos que se viven empujan a las
empresas, instituciones e individuos a estar en una actualizacion constante. Existe un grupo muy importante que preparar para los
retos del siglo XXI, los nifios. Este proyecto se desarrolla en conjunto con, empresa dedicada a impartir cursos y talleres de
programacion a nifios de diferentes edades. Tiene como misién hacer divertida y entretenida la programacion. Con el objetivo de
ser innovadores en su proceso de ensefanza, el cliente solicita una herramienta que ayude y se afiada al proceso de ensefianza
gue se realiza en cada taller y /o sesidn, tomando en cuenta los aspectos técnicos y pedagdgicos pertinentes. El objetivo principal
de es desarrollar el pensamiento computacional en los nifios, este pensamiento involucra habilidades de razonamiento l6gico
combinados con el uso y conocimiento de la programacién. Este proyecto toma relevancia cuando tomamos en cuenta la
desactualizacion tecnolégica de nuestro pais y no menos importante los bajos indices de inventos y nuevas tecnologias que se
generan en nuestro pais. Es muy importante despertar el interés en las profesiones cientificas y tecnologias en las nuevas
generaciones.

Por la naturaleza del proyecto fue necesario usar recursos técnicos de otras disciplinas, la programacion y pedagogia fueron apoyos
fundamentales. “El disefio universal para el aprendizaje” es un apoyo importante. La perspectiva pedagdgica fue fundamental en el
proceso de validacion. La lluvia de ideas, bocetaje y maquetado aportd para la evolucion de la idea final. También es importante
mencionar el aporte del analisis de las soluciones existentes. El prototipo fue fabricado principalmente por medio del corte laser.

! Vincent Selva Belén, Tercera revolucién industrial, Economipedia, recuperado 7 de julio 2017, http://economipedia.com/historia/tercera-revolucion-industrial.html
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Este proceso es oportuno por el tipo de produccidén que se realizard. Este producto se producira por lotes con el fin de optimizar
costos en el uso de materia prima y procesos de trasformacion. El proyecto fue sometido a diferentes tipos de pruebas de validacion
con el fin de medir el impacto que tiene el producto en el desarrollo de ensefianza que el maestro realiza en los talleres.
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|. ANALISIS

CONTEXTO

El siglo XIX y el siglo XX fueron cambiados por la revolucion industrial. Es de esta misma forma que la revolucion tecnoldgica actual
esta cambiando y seguira cambiando nuestra forma de pensar, estilo de vida y manera de hacer las cosas.

En el afio 2006 Jeannette Wing vicepresidenta del departamento de investigacion en Microsoft publicé el articulo “Computational
Thinking”, en este articulo se habla de la importancia de incluir como parte del curriculum escolar las asignaturas relacionadas con
la programacion? (M. Wing ,2006). E dsesde entonces que se ha promovido muy fuertemente el trabajo por ensefiar mas que simples
conceptos basicos de hardware y sistemas operativos a los alumnos y nifios en las escuelas de muchos paises alrededor del mundo.

El pensamiento computacional consiste en desarrollar el pensamiento critico y I6gico, afiadido a los conocimientos de computacion
y tecnologia. Estas iniciativas también incluyen a Guatemala, donde cada vez surgen mas empresas y centros educativos que
buscan acercar a los nifios a la tecnologia de una manera diferente. Esto consiste en convertir a los nifios en creadores de tecnologia
y soluciones innovadoras.

En este nuevo siglo se hace indispensable tener conocimientos de software y tecnologia para casi cualquier puesto de trabajo. La
necesidad de preparar a las nuevas generaciones en todos los ambitos de sus vidas incluye usar la tecnologia y como enfrentaran
los retos profesionales del siglo XXI.

La revolucion tecnoldgica se esta dando en gran parte del mundo, especialmente en occidente. Este proyecto se enfoca
especificamente en el sector educativo del area urbana de Guatemala. Las escuelas y centros educativos del area urbana del

2 Wing, Jannette M, Computational Thinking, ViewPoint, 2006.
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Es necesario desarrollar el pensamiento computacional en
los nifios para prepararlos a los retos profesionales del siglo
XXI. Esto incluye aspectos sociales, culturales econémicos y
tecnolégicos evidentemente. El desarrollo profesional y el
como se desenvuelve un individuo en la sociedad involucra
estos factores, ya que es su estilo de vida el que se ve
afectado. Por esta razén nos encontramos con una
oportunidad de disefiar un sistema de ensefianza que facilite
este proceso. El fin principal de este proyecto es poder
generar una solucién accesible, didactica y entretenida para
los nifios entre 8 a 11 afios de edad, acercandolos al lenguaje
de programaciéon de una manera mucho mas amigable de la
gue actualmente se podria hacer.

Otro aspecto importante del proyecto es la forma en que se
desarrolla el proyecto. El lenguaje de la programacion

pais son un gran potencial para comenzar a desarrollar las asignaturas necesarias para promover el desarrollo del pensamiento
computacional. El potencial para desarrollar este proyecto es: colegios privados, escuelas rurales patrocinadas por fundaciones o
instituciones de gobierno y grupos de padres interesados en este tipo de talleres para sus hijos.

CUANDO

Actualmente se ensefia la clase de computacién en la mayoria de
centros educativos privados. Segun datos obtenidos del sitio de
Funsepa?® publicado en el 2016. En los centros publicos solamente
el 7% tiene acceso a computadoras, el otro 93% no lo tienen.
(Funsepa 2015).

La mayoria de instituciones que ensefian computacion o alguna
clase relacionada con tecnologia lo hacen de una manera
superficial. Lo cual provoca que los nifios, jovenes y adultos sean
meros consumidores de tecnologia y no usuarios informados que
utilicen la tecnologia al maximo y a su favor.

Idealmente el proceso de ensefianza debe comenzar en la etapa
preescolar. Este proyecto se enfocara en nifios en la etapa inicial
escolar. Al hablar del desarrollo de habilidades se requiere de
etapas prolongadas de ensefianza.

3 Historia Funsepa, Recuperado 6 de mayo de 2017, http://funsepa.org/cms/es/nuestra-historia/
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tradicionalmente se ensefia con un ordenador, smartphone o
tableta. Alvaro Bilbao Neuropsicélogo y Psicoterapeuta en la
entrevista “Los nifilos deben pasar los primeros 6 afios de su
vida sin tecnologia” el nifio, no debe ser un usuario habitual del
estos componentes hasta los 6 afios. Una de las razones
principales es por la cantidad de estimulos cerebrales que
recibe el niflo. Esto provoca que cada vez sea menor el
autocontrol que se tiene y por lo tanto la capacidad de
tolerancia a la frustracion y aburrimiento es menor.

tecnologia que funciona por electricidad.

EVIDENCIA:

Jannette M. Wing (Vicepresidenta del departamento de investigacion de Microsoft) Publico en el 2006 el articulo “Computacional
Thinking”, donde explica qué es el pensamiento computacional y por qué es una habilidad tan importante actualmente.

El pensamiento computacional consiste en resolver problemas de la forma en que una computadora lo haria: ordenadamente,
sistematicamente, por medio de una serie de pasos previamente establecidos. Las computadoras pueden hacer mucho mejor cierto
tipo de trabajos que los humanos, pero la ventaja del ser humano es que puede aprender y desarrollar habilidades. Es por esto
gue la programacion es el lenguaje que desarrolla los procesos y pasos para resolver grandes y pequefios problemas de la vida.

Segun Funsepa el 93% de las escuelas publicas del pais no tiene acceso a energia eléctrica, por lo tanto, a computadoras y

Las clases deben ser 2 veces a la semana en los primeros afios
educativos del nifio. El tiempo en que concluiran este tipo de
ensefianzas es indefinido. Esto se debe a que al nifio se le
incentivaria cada vez, a estar mas inmerso en los temas
relacionados con la programacién o bien tener relacién con ellos.
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OTROS DATOS:

En menos de 10 afios han surgido una gran cantidad de soluciones y alternativas para ensefiarles a los nifios a programar y sus
conceptos basicos. Entre los mas importantes esta SCRATCH* un “softwear” desarrollado por el MIT especialmente para que los
nifios de entre 8 a 12 afios puedan programar historias y videojuegos. Scartch fue desarrollado por expertos en programacion y
educacion. Este software tiene un lenguaje amigable para los nifios y es utilizado en mas de 188 paises alrededor del mundo. Uno
de los aspectos mas importantes es la creacion de los proyectos, estos pueden ser compartidos en la plataforma en linea del
Scratch. Actualmente se han creado mas de 1 millon de proyectos alrededor del mundo. Estos datos nos muestran que la
programaciéon no es una actividad solitaria, sino mas bien de comunidad e integracién con otros individuos.

CONCLUSION:

Este contexto presenta una oportunidad de disefio por la necesidad de preparar a los nifios y las nuevas generaciones para los
retos profesionales, sociales y culturales de las préximas décadas. Se encuentra una oportunidad de disefiar y producir
herramientas y juegos que estimulen el razonamiento légico del nifio principalmente ensefiando el lenguaje de la programacién
desde una temprana edad por medio de objetos y no con pantallas como se hace comunmente.

4 Acerca de Scratch, Recuperado 15 de mayo de 2016, https://scratch.mit.edu/about

()]
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BRIEF
PERFIL DEL CLIENTE

VISION:

“Sera una escuela de tecnologia reconocida a nivel nacional por sus maestros con altos estandares profesionales y los mejores
meétodos de ensefianza utilizados. Nos caracteriza la apertura, la innovacion y la capacidad de anticipar y responder a cambios
que nos ayuden a mejorar y crear oportunidades”.

PROPUESTA ACTUAL: NECESIDAD: RECURSOS ACTUALES:

1. Enseflanza de una forma | CrehabiliTl esta en una constante | Actualmente se utiliza varios recursos para
divertida de programacién a | innovacion en su forma de ensefar, es por | ensefiar programacion; entre ellos esta
nifos de 6 a 15 afos. esto que se solicita el disefio de una | “Scratch” y “Kibo”. “Scratch”, es un software

herramienta que ayude a los maestros a | de programacion para nifios. “Kibo”, un

2. El servicio esta orientado a | gnsefiar los conceptos basicos de la |juguete / robot. Se tiene como tope $100.00
tanto a padres de familia | hrogramacion de una manera mas sencillay | de costo de fabricacion para el prototipo.
comprometidos  con  l1a | que acorte el tiempo en que los nifios

educacion de sus hijos | gntiendan los conceptos basicos. También
como a jovenes deseosos RECURSOS NECESARIOS:

se requiere agilizar el tiempo de capacitacion )
que desean superarse. para el maestro. Se debe buscar tener nuevas herramientas

creadas por la misma empresa, esto no sélo
Al ser una habilidad la que se estd |vaen direccion a la innovacién, también se
desarrollando  se requiere de una | pueden generar herramientas a la medida de
Su necesidad.
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herramienta que apoye el proceso de
aprendizaje.

OTROS DATOS:

Las herramientas utilizadas actualmente tienen beneficios, pero también ciertas limitantes. Por ejemplo, Scratch, es un software
gue aun siendo disefiado para nifios sigue siendo algo intangible e impalpable, por lo tanto abstracto en cierta medida. Otra
herramienta utilizada es Kibo®, el cual si es un producto fisico pero su precio es elevado, y la reparacion también. Si se llega a
dar un desperfecto en la herramienta, puede representar gastos y complicaciones significativas. También cabe mencionar, que
ambas herramientas fueron disefiadas en un contexto distinto, ambos productos tienen origen estadounidense.

El perfil del cliente muestra la necesidad de incluir los siguientes requerimientos para el proyecto. Una herramienta tipo producto
apoye el proceso de aprendizaje y compresién a los conceptos basicos de programacion. Disefiado para nifios del area urbana
del pais, no utilizar componentes electronicos que eleven el costo y compliquen su mantenimiento y uso.

5 About Kinderlab, Recuperado 15 de mayo 2016, http://kinderlabrobotics.com/about/
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Micro empresa

1. 4 empleados
2. Ventas menores a los Q144, 000.00 anuales.
3. Nivel de competencia medio.

Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala

Ubicacion aeoaréfica:

Area urbana: Ciudad de Guatemala, San
Miguel Petapa.

Frecuencia de comora:

Esporadico

\Volumen de combora:

5 a 10 unidades

Oberacion:

Compra para uso propio

Otros datos:

La empresa desea seguir desarrollando
productos. En este caso no solo para uso

Vo]
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propio si no juguetes que desarrollen el
pensamiento computacional.

PERFIL DEL USUARIO

Perfil del usuario nrimario

Descripcion de la actividad:

El docente se encarga de guiar a los alumnos en diferentes
actividades. Otro factor que puede hacer variar la clase es el
contenido que se esté estudiando y aprendiendo. Es por esto que
no se puede poner un solo tipo de actividad en este cuadro. Sin
embargo, se puede analizar los aspectos mas importantes y
bésicos que definen la actividad realizada por el usuario primario.

¢, Como usa ¢Para qué lo ¢Donde lo utiliza o utilizara?

o usara el usa o usara?

Aspectos positivos del usuario:

El usuario primario tiene los conocimientos mas importantes de
programacion. Sabe la teoria y su enfoque es educativo. También
puede tener conocimientos académicos en educacion. Por ejemplo,
tener el titulo a nivel de bachillerato o profesorado. Y experiencia en
este ramo, no  solamente ensefiando programacién si no otras
clases o actividades.

10
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Los usara
como parte
de las
clases /
talleres
impartidos
por
CrehabiliTI.

23-35

El usuario
requiere de
diferentes

herramientas
gque lo ayuden
en todo el
proceso. Esto
para facilitar la
comprension de
los topicos que
se desean
enseflar y las
habilidades a
desarrollar en el
nifo.

[ ] Femenino [_] Masculino [X] Ambos

Rannn da adad-

Actualmente no tiene una sede,
por lo tanto, las clases pueden
ser espacios alquilados o
brindado por alguna institucion
educativa, municipal o privada.
Dependiendo de quién esta
consumiendo el servicio de la
empresa.

Aspectos negativos u obstaculos:

Dependiendo el tipo de maestros puede variar el nivel de didactica
gue el maestro tenga. La forma tradicional de ensefiar a programar
es a traves de una pantalla. Un obstaculo potencial es que el maestro
se resista a ensefiar de una manera diferente a la que esta
acostumbrado. Los obstaculos pueden variar del tipo de maestro y

circunstancias.

11
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Caracteristicas fisicas aenerales: Datos antronomeétricos:
Hombre o mujer de estatura promedio en el pais de Guatemala | Mujeres 19 — 24 afos
(1.60 a 1.70 mts). Generalmente poseen una buena condicion de
salud. Es comun que usen lentes por enfermedades hereditarias

Longitud de mano percentil 95:

o bien por el tipo de carrera ya que deben pasar una gran cantidad 1. 106 mm
de horas frente a la computadora programando, por lo tanto, | Ancho de mano percentil 95:
puede desarrollar enfermedades tales como: tension ocular, fatiga 2 96 mm
ocular, ojo seco, vista cansada® etc. Ancho de palma percentil 95:
1. 81 mm
Diametro empufiadura:
2. 44 mm

Hombres 19 — 24 afios:
Longitud de mano percentil 95:

3. 107 mm

Ancho de mano percentil 95:
4. 101 mm

Ancho de palma percentil 95:
5. 84 mm

Didmetro empufadura:
6. 43 mm

6 Gerardo, ¢ Qué es la presbicia o vista cansada, Presbiciaovistacansada, recuperado 7 de julio 2017, https://presbiciaovistacansada.com/
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Otros datos:

Es importante tomar en cuenta que el usuario primario esta dentro de la generacién “y” o mejor conocidos como “millenials”’. Por
ejemplo son la primera generacién nativa digitalmente, son “multitasking”. En casi todas sus actividades involucran la tecnologia, en
especial el teléfono moévil. Son impacientes por que viven en un sistema de inmediatez, por ejemplo comida rapida, redes sociales y en
general el internet que ofrece actualizacion constante de informacion. También son mas criticos ya que saben en donde conseguir la
informacién para comparar o bien informarse sobre cualquier tema.

Se puede resumir que es necesario hacer una herramienta facil de entender y usar, para los usuarios involucrados, que tome en cuenta
principalmente las medidas antropométricas de las manos de usuario ya que son ellas la principal parte del cuerpo que interviene en el
proceso y uso. También se toma en cuenta el conocimiento previo de cada maestro y que tan flexible para adaptarse a la herramienta
disefiada. Es importante mencionar porque se decidié que es el maestro el usuario primario y no el nifio. Esto se debe a que en el
proceso de ensefianza es el maestro que decide cdmo utilizar las diferentes herramientas disponibles y como adaptarlas a los alumnos.

7 6Qué son los millenials? éEres tu uno de ellos?, Recuperado el 16 de mayo de 2017, http://www.vix.com/es/btg/curiosidades/7936/que-son-los-millennials-eres-tu-uno-
de-ellos
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PERFIL DEL SECUNDARIO

Perfil del usuario secundario

Descripcion de la actividad: Aspectos positivos del usuario:

Los nifios que reciben los cursos tienen interés por la tecnologia
y temas relacionados. También son los padres quienes motivan a
sus hijos a involucrarse. Los nifios que reciben los cursos tienen

El nifio es quien recibe la clase o taller. En todo este proceso el nifio
pasa por una serie de actividades que le ensefian y explican los
temas mas importantes de programacion y tecnologia.

¢, COmo usa o usara el

sistema?

¢Paraquélousao
usara?

¢Donde lo
utiliza o

LAt A

En el caso de SCRATCH. Como se ha En los
El nifio va siguiendo paso a | mencionado talleres o
paso las instrucciones y anteriormente, la clases
acciones proyectadas por empresa solicita una | impartidas
los maestros. En este herramienta que por
programa los nifios facilite el proceso de | CrehabiliTl.
programan a un gato ensefianza para el
llamado SCRATCH. maestro (usuario Ellugar

) primario) y facilitar la donde se
Este pergonaje es eI. comprension de los desarrolla las
_protagonl.sta de un video conceptos basicos cla§es que
juego o simplemente de de programacion varian.

interés por la tecnologia y temas relacionados. También son los
padres quienes motivan a sus hijos a involucrarse. Otro aspecto
importante es que lo nifilos estdn muy expuestos al mundo de la
tecnologia por lo tanto pueden relacionar muy facilmente las
cosas que se les ensefianza respecto a programacion.
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una animacién creada por
los mismos nifios. KIBO es
utilizando en actividades
grupales dirigidas por el
maestro. Las actividades
incluyen retos y problemas
gue resolver. Los nifios
programan por medio de
bloques de madera, los
cuales son un movimiento
especifico. KIBO también
escanea movimientos. Por
lo tanto, replica
movimientos hechos por
los nifios de una forma
divertida.

Sexo:

[ ] Femenino [_] Masculino [X] Ambos

para el nifio (usuario
secundario).

Esto quiere decir que
el nifio utilizara la
herramienta para que
de una manera mas
sencilla pueda
comenzar a
comprender los
conceptos béasicos de
programacion, por
medio del algoritmo
burbuja.

Aspectos negativos u obstaculos:

Cada nifio tiene habilidades diferentes, la variedad hace complejo

el proceso. En todo proceso de ensefianza hay nifios que

aprenden mas rapido y otro mas lento. Es por esta razon que es

15
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Rango de edad: el maestro quien utiliza la herramienta principalmente, para poder
adaptar el proceso segun sea necesario.

8 — 10 afios.

Caracteristicas fisicas aenerales: ' Datos antropométricos:
Estatura promedio de 1.20 a 1.40 mts. Generalmente estan en buena | Nifias 9 — 11 afios

condicién de salud, puede tener algin nivel de sobre peso?, por su

tendencia a estar en actividades; como television, video juegos o

computadora, que haciendo ejercicio o actividades al aire libre. 1. 92 mm

Ancho de mano percentil 95:
2. 89 mm

Ancho de palma percentil 95:
3. 67 mm

Didmetro empufiadura:

Longitud de mano percentil 95:

4, 32 mm
Nifios 9 — 11 afos:

Longitud de mano percentil 95:

8Rubén Rodriguez Rossi, La obesidad infantil y los efectos de los medios electrénicos de comunicacién, Recuperado 7 de julio del 2017,

http://www.medigraphic.com/pdfs/invsal/isg-2006/isg062g.pdf
16
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5. 86 mm
Ancho de mano percentil 95:

-83 mm

Ancho de palma percentil 95:
6. 68 mm

Diametro empufiadura:

31 mm

Otros datos:

Los nifios de estas edades tienen un desarrollo motriz avanzado. En esta etapa dejan de ser egoistas como los nifios mas pequefios y

tiene un sentido de colaboracion mas amplio. Comienzan a entender conceptos abstractos y su inteligencia se comienza a desarrollar
muy velozmente.

CONCLUSION:

Cada nifilo es muy diferente, por lo tanto, es importante que la herramienta sea utilizada con el proceso correcto. Habra nifios que seran
mas rapidos para comprender los conceptos ensefiados que otros nifios. Los conceptos ensefiados a los nifios no son faciles de entender

aun para un adulto, por lo tanto, la herramienta se esta considerando para un proceso de ensefianza y no un solo evento donde el nifio
en una sesion comprendio todo lo necesario
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Analisis Secuencia de uso:

Paso | Accidn: Tiempo/paso | Fotografia (si aplica)
namero:

Se explica qué es 5 minutos.

1 programacion y
para qué les puede
servir. : R 2 '
Imagen 1 ; taller CrehabiliTl, fuente : CrehablllTI Imagen 2 ; taller CrehabiliTI, fuente :
CrehabiliTI

Se invita a los
estudiantes a
explorar la
2 herramienta 5 minutos.
Scratch. Para que
hallen
nuevas
instrucciones y
experimenten

Al
Imagen 3; taller CrehabiliTl fuente: CrehabiliTI.
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Se pide a los
estudiantes que )
2 realicen un | 1° minutos.
proyecto libre,
que hable
de ellos mismos
Se les invita a
4 compartir _
5 minutos.
NUmero Tiempo total
total de de la
pasos: actividad: 30
4 minutos.

Tabla 1; Secuencia de uso, Fuente: propia.
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En el afio 1612 Muhammad Ibn Musa Al-Khwarizmi inventé el algoritmo®. Los algoritmos como tal son la base de la programacion
de computadoras hoy en dia. En 1645 Blaise Pascal inventa la pascaliana?, una calculadora que funciona con engranajes. Pascalina

3500 a.C. 1612 Muhammad ibn 1941 que la
Secrea el Musa Al-Khwarizmi computadoraZ3
abaco inventa el algoritmo fue creada por

Konrad Zuse

{4 I}

1960 se crea COBOL
, lenguaje de
programacién.

b

]

. 1944 se
1860 1645 Blaise Pascal construye
Maquina inventa la pascaliana. Mark len
tabuladora. Harvard

]

2006 Jannete
Wing escribe
formalmete
sobre el
pensamiento
computacion
al.

% Biografias y vidas, recuperado 16 de mayo de 2017, http://www.biografiasyvidas.com/biografia/k/khwarizmi.htm
10 pascalina, recuperado 16 de mayo de 2017, https://www.ecured.cu/Pascalina
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se podria considerar la primera computadora fabricada. Es hasta el afio 1941 surge la primera generaciéon de computadoras
modernas, la computadora Z3 fue creada por Konrad Zuse!!, que tenia el tamafio de una habitacién .Cobol es el primer lenguaje
de programacion, creado en 1960. Desde entonces la revolucion de los procesadores, microprocesadores y computadoras ha
cambiado el mundo occidental. Es desde el 2006 que se comenzé a utilizar el concepto de “pensamiento computacional”. Desde
entonces las iniciativas como Scratch, Lego Mind Storm y algunas mas recientes como Little bits, Cubbeto, Kano Ruby, tienen
cada vez mas aceptacion alrededor del mundo. Ruby y Cubetto han roto records de recaudacion en su categoria en la plataforma
de “crowfunding” Kickstarter. También en Guatemala han surgido iniciativas en los ultimos dos afios como nuestro cliente.

Imagen 4; linea de tiempo, fuente: propia.

ANALISIS DE ALTERNATIVAS EXISTENTES

ALTERNATIVAS
KIBO

POSITIVO

no utiliza pantallas,
tabletas o teléfonos
inteligentes.

facil de usar para los
nifos.

personalizable.

para nifios de 4 — 7 afios

NEGATIVO

El precio es elevado, kit
basico $250.00

INTERESANTE

Se vende por Kits.
Enfoque es educativo.

1173, el primer ordenador de la historia moderna, recuperado 16 de mayo 2017, http://www.abadiadigital.com/z3-el-primer-ordenador-de-la-historia-moderna/
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Cuenta con sensores que
responde a sonidos,
movimiento y luz.

CUBETTO

No utiliza pantallas,
tabletas o teléfonos
inteligentes aprender.

Facil de usar para los
nifios. para nifios de 3 —
5 afios

El precio es elevado, kit
béasico $250.00

e Cadigo abierto.

e Enfoque doméstico.
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LEGO STORM .

Personalizable.

Posibilidad de hacer
robots con diferentes
funciones.

Utiliza sistema y piezas
lego para armar.

Existe plataforma de
apoyo.

Tiene su propio software
para programar.

Existe plataforma de
apoyo.

el precio es elevado. $
350.

tiene un grado de
complejidad elevado.
Para nifios con
conocimientos avanzados
de programacion.

Es necesario programar
desde un computador.
Se hace concursos y
competencias.

SCRATCH .

Es gratis.

Se pueden crear historias
y juegos.

Es indispensable
electricidad y tecnologia.

para nifios mayores de 7
afos.

Es un programa no un
producto.

Existe mas de 1 millon de
proyectos realizados.
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SORIANGE]

o

El nifio utiliza un lenguaje
programacion en
especifico.

Tiene una gran variedad
de kits y opciones.

Juegos domésticos y
educativos.

Faciles de armatr.

Una gran cantidad de
piezas.

puede llegar a ser
complejo. no explica
directamente conceptos
de programacion.

Dependiendo el kit
ensefa principios:
mecanicos, tecnoldgicos
o cientificos.
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Los nifios fabrican su
propia computadora.

La computadora tiene su
propio software con
diferentes actividades,
juegos y videos.

El precio es elevado.

La forma en que se arma
la computadora puede
ser muy elementa.

El niflo arma su propia
computadora

LITTLE BITS

B 0 O
-} ==l
BE s N o -
m & & a

N
te)|

Los nifios fabrican sus
propias invenciones.

Diferentes kits para
distintos proyectos.

Muy facil de usar para
los resultados que se
generan.

Piezas pequefas faciles
de perder.

Ensefa a fabricar, mas
no a programar.

Gran variedad de kits.

Se aprende a programar
objetos.
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ROBO TURTLE

Barato en comparacion a
otras opciones.

No utiliza componentes
electronicos.

Integra padre e hijos.

Se diferencia de las
demas soluciones por
ser un juego de mesa.

Puede llegar a ser
aburrido.

Es un juego de mesa.

tindo Livkas

En un solo libro se tienen
varias de actividades.

Las actividades no
requiere mayores
recursos para realizarse.

Un gran énfasis en el
usuario y como puede
entender los conceptos
explicados.

Puede depender del tutor
gue las actividades sean
entretenidas.

Las actividades son muy
bésicas.

Fue desarrollado por
profesionales y personas
de diferentes disciplinas.
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CUBO RUBIK

Se encuentra facilmente
en tiendas.

Es accesible.
Popular.

Existen competencias de
quien lo resuelve mas
rapidamente.

Es complejo de resolver
para un nifio menor de
12 anos.

El proceso para poder
resolverlo es largo
(varias horas).

No esta disefiado para
el desarrollo del
pensamiento
computacional pero
cumple con varias de
estas caracteristicas, ya
gue es necesario
resolverlo por medio de
una serie de pasos
determinados, de la
misma manera que
trabaja un algoritmo

TORRE DE HANOY

Se encuentra facilmente
en

Cualquier de jugueteria
para nifios.

Ensefia conceptos
matematicos.

Ejercita la mente del
nifio.

Es muy accesible.

No explica tan
claramente los conceptos
de programacion

Aligual que Rubik no esta
disefiado para desarrollar
el pensamiento
computacional, pero
funciona. Para ello es

necesario seguir una
serie de pasos
determinados para
resolverlo.
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Tabla 2; Soluciones existentes, Fuente: propia.

CONCLUSION:

Las soluciones presentadas anteriormente tienen una gran cantidad de aspectos positivos. Es por el contexto en que han sido
disefiadas que permiten al disefiador de este proyecto generar una propuesta diferente a lo que se encuentra actualmente. Los
aspectos mas importantes que se pueden utilizar en este proyecto son el uso de materiales como Cubetto y su interfaz gréfica.
También el enfoque educativo de Knex, Kibo, Lego Mindstorm y Root. Estas soluciones tienen un precio elevado, ya que estan
pensadas para un mercado que tiene un presupuesto notablemente superior para educacion que las instituciones educativas de
nuestro pais. Los casos analogos como el cubo Rubik y la Torre de Hanoi nos ayudan a encontrar formas de hacer una
herramienta simple, sin necesidad de componentes electrénicos, pero Gtil al momento de ensefiar y desarrollar l6gica y
razonamiento en los nifios.

¢, Qué se puede eliminar de las soluciones existentes que no aporta valor a la solucion del problema?

Los componentes electrénicos de la mayoria de las soluciones se pueden eliminar. No porque sean negativos estos
componentes si no por que eleva su precio y hacen mas complejo su mantenimiento y reparacion.

¢, Qué se puede reducir o aumentar para mejorar el desempefio o eficiencia de la solucién?

Se pueden reducir la cantidad de componentes electrénicos, o bien eliminar.

¢, Qué se puede introducir a las soluciones existentes que no habia sido contemplado antes?
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Para remplazar los componentes electrénicos se puede reemplazar por principios mecanicos. También se pueden introducir
componentes que ayuden a explicar los conceptos de programacion; como indicadores.

¢, Qué aspectos se pueden combinar de todas las propuestas para crear una mejor solucién?

Combinar el enfoque educativo, generar comunidades alrededor del producto (Scatch, Lego storm) junto con la simpleza y
funcién anéloga del cubo Rubik y la torre de Hanoi puede generar una propuesta muy acertada para la necesidad que deseamos
cubrir,

ANALISIS PROSPECTIVO

IMPACTO EN EL CONTEXTO (3 a 5 afios)

Aspectos sociales Aspectos sociales

Las habilidades necesarias para el siglo XXI estan | Elrechazo alatecnologia es un aspecto importante. Cada vez vemos
relacionadas con la tecno|ogia y COMO se usan para innovar | mas invadida la privacidad de la informacion personal. El porcentaje
y generar soluciones a las prob|emé_ticas actuales (de de camaras de vigilancia, Yy la posibilidad de saber donde se
cualquier tipo). El impacto que pueden generar | €ncuentra una persona por medio de un aparato electronico es
herramientas educativas y ludicas como la que sea disefiara | mayor.

en este proyecto puede llevar a ser muy importante.
Podriamos comenzar a ver nifios que se desenvuelve de
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una manera diferente (positivamente) porque su capacidad
de razonar, analizar y resolver problemas esta siendo
correctamente estimulada.

Lo anterior podria generar un rechazo significativo en los temas
tecnoldgicos y de programacion, ya que se pueden ver como una
amenaza.

Asbecto econémicos

Asbecto econémicos

Cada vez hay mas personas e instituciones que desean
introducir a sus hijos al mundo de la tecnologia y
programacion, ya sea porque ellos son parte de, o bien
porque estan informados y saben lo importante que es.

La industria de la tecnologia representa miles de millones
de délares, por lo tanto; la educacién vinculada con los
temas computacionales son mercados muy potenciales. Es
por eso que el impacto econémico de esta propuesta puede
llegar a ser muy grande. Las instituciones educativas
influenciadas por tendencias globales, imitaran lo que en
paises como estados unidos y Europa estan incluyendo en
su curriculo. Esta herramienta educativa puede llegar a ser
una punta de lanza para cambiar por completo como se
educa y el material didactico y ladico que se produce en
nuestro pais. Aunque esto es una vision a largo plazo (20 a
25 afios) También es importante como se puede llegar a

La inversion en educacién no es una prioridad en algunos sectores,
mas en el publico. Es por esto que podrian reducirse las opciones en
donde desarrollar y comercializar propuestas.
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preparar a una generacion para que sean creadores de
tecnologia y de esta manera convertir a Guatemala en un
pais mas que agricola y ser productores importantes de
tecnologia y potentes importantes a nivel mundial.

Asbectos tecnoldaicos

Asbectos tecnoldaicos

El aspecto mas importante es el tecnoldgico, para esto se
desea preparar a los nifios. No solo para ser creadores de
tecnologias, sino también para ser buenos usuarios y
aprovecharla al maximo.

El objetivo principal de este proyecto es tan grande como la
oportunidad. Por medio de estas herramientas se puede
generar el correcto uso de la tecnologia en todos los
ambitos, tanto empresariales, como educativos Yy
gubernamentales. La educacion publica como la privada
puede ser cambiada por este tipo de herramientas e
iniciativas. Otra oportunidad/objetivo es estimular el
potencial de los nifios de Guatemala, este nifio puede ser
desde ya un catalizador en la forma en que hacemos las
cosas, ya que comprenden la tecnologia desde adentro y
no son controlados y llevados por ella. Este nifio puede
sacarles el maximo provecho a las computadoras,

La amenaza mas fuerte es que surjan opciones mucho mas

econdmicas que siempre incluyan componentes electrénicos. Esta
hace que la herramienta sea mas atractiva, eficiente e interactiva.
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smartphone, tabletas en sus escuelas, casas, hobbies,
deportes etc.

CONCLUSION DEL ANALISIS:

Este analisis presenta una oportunidad de disefio por la innegable importancia que tiene la tecnologia en nuestras sociedades,
empresas Yy cultura. Se hace mas evidente la necesidad de preparar a las nuevas generaciones en temas tan importantes, no
solo para aspirar a mejores oportunidades profesionales y laborales, sino también para ser mejores usuarios de la tecnologia y
no permitir que ella sea quien domine y conduzca nuestro estilo de vida.

RECURSOS DE DISENO
TEORIA DEL DISENO
El proyecto que se presenta en este documento esta basado en...

Teoria de Disefo 1:

DUA??: Se trata de un sistema de apoyo que favorece la eliminacion de barreras fisicas, sensoriales, afectivas y cognitivas para
el acceso, aprendizaje y la participacion de los alumnos. Esta nueva concepcion de la accesibilidad es entendida como una
condicion imprescindible para garantizar la igualdad de oportunidades en el aula. (Giné y Font, 2007)

12 CAST, Consultado 6 de mayo del 2017, Universal Design for Learning (UDL). Versién castellana para uso interno en los estudios de Magisterio. UAM. 2008,
32


http://www.ite.educacion.es/formacion/materiales/126/cd/glosario.htm#barreras
http://www.ite.educacion.es/formacion/materiales/126/cd/glosario.htm#barreras
http://www.ite.educacion.es/formacion/materiales/126/cd/glosario.htm#barreras

D PG Documentacion Proyecto de Grado

DEPARTAMENTO DE DISENO INDUSTRIAL Rafael Landivar
Version 1.0 — abril 2016 Tradicion Jesuita en Guatemala

e Proporcionar multiples medios de representacion: Se deben generar diferentes formas de representar la informacion
ensefada. Esto se debe a que la diversidad de nifios y formas de entender es muy variada, no nos podemos limitar solo a
una forma de ensenar, por ejemplo: informacion: visual, escrita, auditiva, etc., “es importante asegurarse que todos los
alumnos perciban la informacion de igual forma”.

e Opciones para personalizar la informacién mostrada: Es importante considerar que tan dificil es adaptar la informacién
y contenido a los estudiantes. Por ejemplo, el contenido digital puede ser mas facil de modificar con el fin de personalizar
la informacién. Podemos agrandar la letra e imagenes, cambiar colores, afiadir o quitar elementos mucho mas rapido.

e Proporcionar opciones parala comprension: Se debe dar herramientas adecuadas al estudiante para que pueda
trasformar la informacion en algo de utilidad para su vida diaria y su desarrollo profesional. El objetivo es la Construccién
de conocimientos utiles. Algunas herramientas para conseguir este objetivo son: atencion selectiva, integracion de la
nueva informacién con los conocimientos previos, categorizacion estratégica y memorizacion activa.

e Opciones que proporcionan o activan a fondo el conocimiento: Es importante que se activen los conocimientos

previos necesarios para poder comprender la nueva informacién que se va ensefiar, con el fin de que sea de utilidad para
el alumno.

Teoria de Disefio 2:
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El Disefio Centrado en el Usuario'® es una filosofia de disefio que tiene por objetivo la creacién de productos que resuelvan
necesidades concretas de sus usuarios finales, consiguiendo la mayor satisfaccion y mejor experiencia de uso posible con
el minimo esfuerzo de su parte. Esto se hace entendiendo de la mejor manera al usuario con encuestas, entrevistas,

observacion. También poniendo a prueba las veces necesarias el producto o servicio que se desea disefiar (Sonia Capece,
2012).

Para mejorar las prestaciones y facilitar el uso de un sistema-producto, el disefiador debe utilizar principios:

e Simplicidad: Se deben eliminar todos los elementos que estén de mas, o que cumplan una funcion estética solamente.
Todo lo que no ayude a la usabilidad y funcion del objeto se debe eliminar. Se trata de resolver un problema de disefio de
la forma mas sencilla posible. Esto impacta en todo el proceso del producto: produccion, transporte, embalaje y por supuesto
usabilidad.

e Inequivocabilidad: El producto debe estar disefiado de tal manera que no permita al usuario malas interpretaciones de uso.
Cuando el producto es ambiguo en su usabilidad, se genera frustracion, por lo tanto, se aumenta el riesgo a que el producto
fracase por el abandono total del mismo.

e Adaptabilidad: Para este principio se debe tener muy claro quiénes serdn nuestros usuarios principales, secundarios y si
es el caso terciario. El producto debe ser lo mas versatil posible para adaptarse a las necesidades y caracteristicas del
usuario, tales como: dimensiones fisicas, caracteristicas sensoriales — perceptivas etc. Es importante no solo tener claro los
usuarios si no también haber estudiado correctamente los aspectos anteriores en la fase de analisis.

13 Sonia Capece, El disefio centrado en el usuario: principios y nuevos escenarios para el producto inclusivo, consultado 9 de mayo del 2016, dialnet-
EIDisefioCentradoEnElUsuario.
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e Feedback: Otra forma de llamar este proceso podria ser “cancelacién”, se deben dejar opciones y funciones que permitan
comenzar de nuevo o retroceder el proceso cuando se identifica que no se esta realizando de la manera correcta. Otro
ejemplo puede ser cuando en un sistema / software el usuario tiene mensajes o cuadros de dialogo que le indican que algo
esta haciendo mal, o que esa accion no es posible de realizar. Lo anterior contribuye a que se reduzca la frustracion e
irritacion al usar el producto.

e Accesibilidad: Este principio busca que los productos y servicio seran adaptables a todos, no solo al usuario promedio, si
no idealmente a personas con limitantes fisicas. Esto quiere decir personas que tengan dificultades para moverse, ver,
escuchar etc.

e Interactividad: Entre mas interactivo sea un producto mas facil sera de usar. La facultad de un producto en relacionarse
con el usuario hara que este sea mas facil de usar y entender. Se deben incluir funciones y elementos que facilmente este
proceso, por ejemplo, una interfaz grafica compresible, un manual de uso de producto, todo lo que facilite al usuario entender
y manipular correctamente el producto.

e Esquematizacion: Es muy importante que un producto sea claro y ordenado, lo suficiente como para que el usuario no
tenga que recordar el proceso para usarlo necesariamente, si no que sea facil de adaptarse una, y otra vez. El mismo
producto debe llevar en los pasos adecuados para resolver el problema deseado. Normalmente esto se enfoca a los
‘mandos” ya sea palancas, botones, perillas, roscas etc. con las que el producto va ser utilizado. En este principio también
es importante tomar en cuenta la semiética, que el producto comunica a todo nivel su uso, y sea compresible e intuitivo para
los diferentes usuarios.

e Usabilidad: En términos mas sencillos este principio se refiere a la facilidad de usar el producto. Los usuarios sean quienes
sea, deben emplear la menor cantidad de esfuerzo fisico y mental al momento del uso. Esto se debe a que el producto es
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el medio para un fin. Es con el producto que el usuario espera poder facilitar un proceso y no complicarlo mas. Por eso el
disefiador debe garantizar el facil manejo del producto para que cumpla su propdésito.

MATERIALES Y PROCESOS

Una de las necesidades que se ha detectado es tener una herramienta accesible econémicamente sin componentes electrénicos que
encarezcan la propuesta. Es por esto que se proponen materiales comerciales en el mercado. El mismo criterio se aplica para el
proceso de fabricacion. Estos materiales se pueden conseguir en varios formatos tanto en largo y ancho como espesores, por lo tanto
se tienen varias opciones para escoger, sin que sus costos sean elevados.
Los materiales utilizados en la propuesta fueron considerados por varios aspectos, los mas importantes son: accesibles de conseguir
y accesibles econémicamente. Otro aspecto importante son sus propiedades fisicas y mecénicas, esto en el caso del M.D.F. y
Playwood. Las propiedades en el acrilico tanto mecanicas como de apariencias son de mucha utilidad para las funciones que se
requieren, por ejemplo delimitar un area sin perder lo que se esta realizando con la herramienta. El proceso de corte que lleva el
100% de las piezas es por medio de una C.N.C. laser, este proceso nos permite cortar piezas pequefias con exactitud milimétrica,
aspecto muy importante para la correcta usabilidad de la propuesta.

A continuacion se da una breve descripcion y aplicaciones de los materiales utilizados:

Material: Descripcion: Posibles anlicaciones:

MEDIUM DENSITY FIBER (M.D.F.) El M.D.F. es un producto derivado de la | Este material es utilizado en las fichas
madera. Hecho de madera en pulpa | principales de la herramienta, por su
mezclado con adhesivos especiales para
aglomerarlo. Se comprime entre 400 a
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600 k.l.g .por pulgada cuadrada. Es
ampliamente utilizado en la industria del
mueble, juegos, remodelaciones,
articulos para el hogar entre otros.

Los formatos mas comerciales son de 4x8
pies (244 x 122 cm) o 6x8 pies (244 x 182)
en espesores de:

1/8” Va* V2" 518" 34

facilidad de cortar, ligar y pintar se
utilizara en la propuesta.

El M.D.F. puede ser cortado, lijado,
pintado facilmente.

También se puede grabar sobre el con las
herramientas adecuadas.

CONTRACHAPADO

Comunmente llamado “Plywood” también
madera de ingenieria. Esta fabricado a
partir de finas capas de madera pegadas
unas sobre otras. La veta y color de la
chapa vista depende del tipo de madera
utilizada. Es utilizado en la industria del
mueble,  construccion  remodelacion,
articulos para el hogar etc.

Se utiliza como una alternativa para la
madera, pero mas economica y facil de
utilizar.

Por su apariencia este material nos ayuda
a hacer contraste y darle calidez a la
propuesta. También por su posibilidad de
ser cortado, ligado y pegado resulta
conveniente su uso.

Se puede cortar con las mismas
herramientas que se corta la madera. Facil
de atornillar, pintar y ligar.
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Los formatos mas comerciales son de 4x8
pies (244 x 122 cm) en espesores de: V4"
‘yzﬂ 3/47’.

Polimetilmetalcrilato

Comercialmente llamado acrilico. Es un
polimero de ingenieria. Utilizado en todo
tipo de productos.

El formato de plancha es el mas utilizado
en Guatemala. Se utiliza en rotulos,
exhibidores, muebles, remodelaciones y
productos varios. Una de sus ventajas es
su capacidad de ser moldeado por calor,
ya que pertenece a la familia de plasticos
termo formables. En Guatemala se
encuentra en tamafio de 122 x 244 cm. Y
se puede encontrar en grosores 1lmm,
3mm, 5mm y hasta 10 cm.

También se puede encontrar en formato
de varilla.

La trasparencia y posibilidad de cortar
facilmente con el proceso laser C.N.C. del
acrilico nos resulta conveniente para
varias de las funciones que se requieren
en la propuesta.

Este material es para utilizar con luz, o
para proteger, pero al mismo tiempo dejar
ver. Se puede grabar, cortar, doblar,
perforar facilmente.

El proceso de corte laser C.N.C. es el mas utilizado en la fabricacién de la propuesta. Por su exactitud y velocidad para cortar las
piezas se concluye que este proceso es el mas conveniente. Por medio de este proceso podemos cortar los materiales propuestos
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sin ningun problema. También si se desea grabar en los materiales no tenemos ningun inconveniente para ello. El precio que
actualmente se cobra es accesible en relacion a la calidad de los cortes y la velocidad con los que se hacen.

Proceso: ‘ Descrincion:

CNC También llamado CAM, es un proceso de corte y grabado computarizado, en el cual la
maquina lee los planos del computador y los convierte en coordenadas. La maquina
funciona en los ejes x, y, z. Existe maquinas de hasta 5 ejes para productos y procesos
mas complejos. Este proceso puede utilizar diferentes formas de corte como; router,
laser, plasma o chorro de agua. Dependiendo el tipo de cortador puede perforar y
grabar materiales como: madera, derivados de madera, acrilico y algunos metales.

PEGADO La forma de unir la mayoria de piezas es por medio de cola blanca. Lo que logramos
por medio de este proceso es que se suelden una pieza de contrachapado con la
otra, o dependiendo el caso, M.D.F. con contrachapado.

ENSAMBLE Varias de las piezas como las fichas 5 que constante mente se moveran estan
compuestas por 3 piezas que se unen por medio de un ensamble simple. El pivote
gue es en la practica un tarugo comun de madera se debe introducir con un poco de
presiéon en el orificio de la ficha, previamente se ha debido aplicar un poco de cola, a
modo que las piezas nunca se separen una de la otra.

39



D P G Documentacion Proyecto de Grado ' Universidad
DEPARTAMENTO DE DISENO INDUSTRIAL 8%/Rafael Landivar

e

Version 1.0 — abril 2016 Tradicion Jesuita en Guatemala

PINTADO Y LIJADO A pesar de que este proceso no es complejo, es importante tomar en cuenta la forma
de aplicar la pintura para pizarron. La superficie se debe preparar lijjando suavemente
con lija 220 con la finalidad de que la cara del M.D.F. abra su poro, ya que de fabrica
viene bastante lisa. Se deben aplicar 3 capas de pintura sobre la superficie, esperando
20 minutos los que se deben esperar entre capa y capa para que lograr la mejor
adhesioén posible de la pintura con el M.D.F. La pintura utilizada es practicamente igual
a la pintura 100% acrilica arquitecténica, con la Unica diferencia que tiene un grado de
concentracion mas elevado, a fin de soportar el desgaste que recibira, esto se debe a
gue sera utilizada para una superficie que constantemente sufrira friccion.

INFORMACION TECNICA / TEORICA

. Oué aspnectos técnicos o tedricos son cruciales para entender el provecto?

Es importante aclarar algunos puntos antes de explicar los aspectos técnicos y teéricos del proyecto. La propuesta introducira al
nifio en la programacion explicando conceptos como: algoritmos, secuencias, ciclos, condicionales, data y el algoritmo burbuja
especificamente. La apuesta de CrehabiliTl es que los nifios puedan comenzar a programar desde una temprana edad. Por medio
de esa préactica y conocimientos desarrollaran el llamado pensamiento computacional explicado mas adelante. Otro aspecto
importante a considerar es que estos conocimientos y habilidades son adquiridos en un proceso que dependera de cada maestro
y nifio, sin embargo lo que se busca es agilizar este proceso en ellos.
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PENSAMIENTO COMPUTACIONAL :

“El pensamiento computacional toma del pensamiento matematico y toma del pensamiento de ingenieria y los coloca juntos en
términos de automatizacion de los conceptos de abstraccion que construimos”, esto es parte de o que expone en una conferencia
de la Dra. Jeannette M Wing en Pensacola para el El IHMC (Intitule for Human & machine cognitive) el 10 de octubre de 2009.

El pensamiento computacional o PC es un nuevo término que se esta utilizando para llamar a una serie de habilidades en los seres
humanos, relacionadas con el pensamiento légico, pensamiento mateméatico y pensamiento ingenieril y su vinculo con la tecnologia
para resolver problemas. Las habilidades de las que se hablan especificamente son:

e Formular problemas de manera que permitan usar computadores y otras herramientas para solucionarlos.

e Organizar datos de manera logica y analizarlos.

e Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones.

e Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico (una serie de pasos ordenados).

e I|dentificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objeto de encontrar la combinacion de pasos y recursos mas

eficiente y efectiva.
e Generalizar y transferir ese proceso de soluciéon de problemas a una gran diversidad de estos.

Podriamos decir que el PC es tomar caracteristicas y habilidades de las computadoras y aplicarlo para resolver problemas
especificos4.

14 Miguel Zapata Ross, Revista educacién a distancia, Pensamiento computacional: Una nueva alfabetizacidn digital, recuperado 07 julio 2017,

http://revistas.um.es/red/article/view/240321.
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ALGORITMO: EIl propoésito de ensefiar este concepto y como funciona un algoritmo es porque es parte fundamental de todos los

lenguajes de programacion, también porque al resolver un algoritmo ejercita en los nifilos su razonamiento logico, esto con el fin de
gue poco a poco desarrollar el pensamiento computacional.

No existe una sola definicion técnica ni conceptual 100% de lo que es un algoritmo. Podriamos decir que un algoritmo es: una serie
de pasos definidos para resolver un problema especifico. En la vida cotidiana podemos decir que existen actividades que realizamos
por medio de algoritmos. En la siguiente imagen podemos ver una actividad cotidiana representada por un algoritmo.

La lampara
no funciona

Enchufarla

Reemplazar
el foco

Comprar
nueva lamparal

Imagen 5; algoritmo fuente: De LampFlowchart.svg: svg by Booyabazookaoriginal png by Wapcapletderivative work: Huhsunqu
(talk) - LampFlowchart.svg, CC BY-SA 3.0, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=6354606
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Los algoritmos tienen que tener 3 caracteristicas principales. Deben ser finitos, es decir tener un inicio y un fin. También debe ser
preciso esto quiere decir que sus pasos e instrucciones sea claras y sin ambigtedad. Por ultimo tiene que ser definido, no se
puede tener un algoritmo indefinido, se debe tener claro como funciona y para qué*®.

CONCEPTOS DE PROGRAMACION APLICADOS: EIl objetivo a mediano plazo de CrehabiliTl es que los nifios aprendan a
programar, por lo tanto los conceptos que la propuesta facilita explicar a los maestros seran muy importantes para poner bases
sélidas en su aprendizaje. La propuesta aplica y permite explicar 4 conceptos basicos de programacion, los cuales son: secuencias,
repeticiones, condicionales y data. Dichos conceptos son fundamentales para entender cdmo funciona cualquier lenguaje de
programacion.

SECUENCIAS: Una serie de pasos individuales realizados por la computadora. Esto quiere decir que el ordenador repite pasos
previamente programados.

REPETICIONES: Una secuencia de pasos repetida varias veces por la computadora. La misma secuencia de pasos repetida por
“N” veces se convierte en una repeticiéon o también llamado “loop”.

CONDICIONALES: Un evento que permite que otro suceda. Este concepto es muy importante en la programacién. Este concepto
se puede ejemplificar con un botén. Si yo presiono el botén de "play” la masica o animacion se comenzaré a reproducir, Si ho se
presiona no ocurrird nada.

DATA: datos actualizables dentro de la computadora.

(Brenna & Resnick, 2012)

15 Definista, Definicion algoritmo, Concepto Definicidn, 21 de diciembre 2016, recuperado 7 de julio del 2017, http://conceptodefinicion.de/algoritmo/
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ALGORITMO DE ORDENAMIENTO BURBUJA: El aspecto técnico mas importante es por parte del lado de la programacion. El
algoritmo burbuja esta disefiado para ordenar informacion, no importa cual sea. En la practica este algoritmo no es muy eficiente,
sin embargo es uno de los mas faciles de entender. Para este proyecto es muy conveniente ya que aplica varios de los conceptos
fundamentales de la programacion (secuencias, condicionales, repeticiones y data). Por lo tanto se concluye que es pertinente
utilizar este algoritmo en la solucién propuesta.

El algoritmo funciona de la siguiente manera: si en una fila de numeros del 1 (al) al 10 (a2), 10 esta antes que el 1 el algoritmo
acomoda el 1 al lugar del 10. Este proceso de comparacion entre cada valor lo hace N-1 veces </a, es decir la cantidad de veces
necesaria hasta ordenar por completo los valores.

Entonces: Dado un vector ( conjunto de valores a ordenar ) al, a2, a3, ... an
1) Comparar al con a2 e intercambiarlos si al>a2 (0 al<a2)

2) Segquir hasta que todo se haya comparado an-1 con an

3) Repetir el proceso anterior n-1 veces</a

536i18?24

4
Imagen 6; algoritmo burbuja : Fuente: Swfung8

La imagen anterior es una forma de graficar como es que compara el algoritmo cada valor, y en este caso intercambio el valor.

531'68?24

Imagen 7; algoritmo burbuja : Fuente: Swfung8
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En esta imagen podemos observar como el nimero seis fue intercambiado de posicidn por ser mayor.

CONSTRUCTIVISMO: este proceso de ensefianza busca ser dindmico, donde el alumno es el protagonista de su aprendizaje y
desarrollo, el maestro solamente es un guia para que el nifio alcense los objetivos propuestos.

Este concepto didactico pertenece a la pedagogia, y tiene como base el dar herramientas al alumno para que resuelva por si mismo
los problemas o construya nuevos conocimientos. También se refiere a que el alumno debe construir nuevas habilidades y
conocimientos sobre lo que ya se sabe o la habilidad que ya se poseen. Para el constructivismo también es muy importante el
medio en el que el alumno se encuentra, este debe ser estimulante y adecuado, con la finalidad que genere las condiciones
adecuadas para aprender?.

Tino de aspnecto técnico / tedrico /CAlmo se anlica al nrovecto? | ;Por aué se anlica al nrovecto?

[ ] Semiética El algoritmo burbuja y los conceptos | Los conceptos teoricos de programacion
de programacion anteriormente | ayudan al nifio a introducirlo a los diferentes

[Produccion / Optimizacion descritos se aplican al momento que | lenguajes de programacion existentes.

[]Sociales culturales los nifios orden las fichas, en cada | También ejercitan su capacidad de
movimiento y cambio estan aplicando | razonamiento l6gico y toma de decisiones.
XlTécnicos los conceptos tedricos. Al terminar de | Este tipo de conocimientos ayudaran al

ordenar las fichas ellos habran | maestro a desarrollar en el nifio el
resuelto el algoritmo burbuja de una | pensamiento computacional de una forma
X Otro forma concreta. ElI pensamiento | progresiva.

computacional se estara

[ ]Mecanicos

16 (2014, 02). Constructivismo, Wikipedia la enciclopedia libre. Obtenido 03, 2016, de www.wikipedia.org
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desarrollando al momento que ellos
entienden cada vez mas los
conceptos de programacion |y
también ejercita su razonamiento al
momento de ordenar cada ficha y
resolver con diferente informacion el
algoritmo. En el caso del
constructivismo el nifio utilizara
conocimientos y habilidades previas
para obtener y desarrollar nuevos
conocimientos y habilidades.
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Il. CONCEPTUALIZACION
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
Parte I. ¢ Cudl es el problema que se ha detectado?

Por medio de la informacién proporcionada por el cliente y la investigacion realizada en este proyecto se ha detectado la falta de
herramientas educativas innovadoras con enfoquen en el desarrollo del pensamiento computacional de los nifios en etapa escolar,
gue sean accesibles econdmicamente y sin componentes eléctricos que hagan compleja su reparacion. Por medio de este tipo de
herramientas intuitivas, amigables y versatiles en su usabilidad para los maestros y alumnos se contribuird a que los nifios en etapa
escolar de Guatemala desarrollen de mejor manera el pensamiento computacional.

Parte Il. ( Dénde se presenta el problema?

En la zona urbana del pais, Ciudad de Guatemala.

Parte Ill. ¢ Cuantas personas o usuarios padecen el problema?

Cada clase impartida por tiene entre 5 a 10 nifios y se realizan 2 a 3 talleres semanales. Sin embargo, el problema lo puede
padecer un gran numero de nifios en el pais. Por lo tanto, se puede incluir todos los nifios en etapa escolar en la zona urbana de
Guatemala que tiene acceso a la educacion tanto privada como publica. En la Ciudad de Guatemala hay 432,201 nifios inscritos,
esto segun el INE (instituto nacional de estadistica) publicado en el compendio de estadistico de educacion del afio 2013.
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Parte IV. ¢ Con qué frecuencia se presenta el problema?

Se llega a la conclusion que este problema se presenta cada vez que se realiza un taller de. Segun lo anterior podemos incluir en
las clases impartidas a todos los nifios en etapa escolar de la zona urbana del Pais.

Parte V. ¢ Qué impacto tiene el problema en el contexto en el que se presenta?

Como se menciona anteriormente en la mayoria de clases que se imparten en instituciones educativas y privadas de Guatemala
no se estan utilizando herramientas ni metodologias que se enfoquen en el desarrollo de pensamiento computacional en los nifios
de etapa escolar. En el 2012 el BID (Banco internacional de desarrollo) realizé varios estudios de nifios latinoamericanos y su
capacidad de analisis. Este resultado se contrasta con los resultados de nifios en Japon, en esta comparacion se puede ver que
un niflo de lero primaria de Japon tiene la misma capacidad de analisis que un nifio de 6to primaria en nuestros paises
latinoamericanos. Estos datos nos muestran el gran atraso que existen en el desarrollo del pensamiento légico y capacidad de
analisis en los nifios de nuestro pais. Esto quiere decir que si no se hacen cambios estructurales en nuestro sistema educativo
tendremos como resultado profesionales incompetentes en muchas areas donde se desempefiaran, ya que no tendran las aptitudes
necesarias para los retos profesionales del futuro.

Parte VI. ¢ COmo se ha intentado solucionar hasta ahora y por qué no ha sido suficiente?
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Dentro de los talleres y clases de se utilizan diferentes herramientas y recursos, como: Scrath y Kibo. Por ejemplo Scratch es un
software que ensefia a programar a nifios de 10 afios en adelante, sin embargo sigue siendo intangible. En el caso de Kibo es un
pequefio robot por lo tanto es palpable y muy amigable, pero es costoso y podria ser dificil de reparar por la cantidad de

componentes electronicos que incluye.

Parte VIII. ¢ Como se ha solucionado en otros contextos?

Existen diferentes formas de solucionar el problema en otros contextos, por ejemplo: clases para los nifios en los centros de estudio.
También se estan utilizando otras herramientas en Estados Unidos y Europa como lo es Cubetto, lego Storm, Kano etc. En Singapur
ya existen iniciativas gubernamentales que buscan desarrollar y preparar fuertemente estas habilidades en los nifios desde muy
temprana edad. En el articulo: La escuela del futuro ya existe en Singapur, Beatriz Guillén dice “Los nifios aprenden desde que
tienen tres afos, y entran en las escuelas pre escolares a desarrollar el "Computational Thinking". A los seis, cuando llegan a los
colegios de primaria, estan listos para empezar con Scratch y aprender a programar”. EIl ejemplo de Singapur nos muestra la
necesidad de poner atencién y esfuerzos en el desarrollo del pensamiento computacional en los nifios.

Parte IX. ¢ Qué otros factores estan involucrados?

La necesidad de utilizar herramientas correctamente disefiadas, accesibles econdmicamente y sin componentes electronicos es
uno de los puntos mas importantes para generar una nueva propuesta. A esto también se afiade la busqueda de la innovacion en

el proceso de ensefianza de parte del cliente.
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Parte X. ¢Por qué es importante solucionarlo?

Los niflos que actualmente estan en las escuelas y colegios del pais deben tener las aptitudes necesarias para los retos
profesionales que enfrentaran. Segun Rafael Cisneros Director de empresas y hegocios de Telefénica Centroamérica en la columna
el empleado en la era digital del elPeriédico dice: “Sabemos que la gran mayoria de los nifios que asisten a la escuela primaria
en la actualidad, cuando sean adultos estaran ocupando puestos de trabajo que aun no existe”. Este punto es muy importante
tomarlo en cuenta ya que se debe preparar de forma correcta para que sean competitivos y competentes en los puestos que
ocuparan.

MARCO LOGICO DEL PROYECTO:

Obietivo aeneral:

Mantener el periodo promedio (20 minutos) de atencién en los nifios sin tener que aplicar medidas de disciplina.

Obietivos esnecificos:

e Facilitar la ensefianza de conceptos de programacion.

e Explicar como funciona un algoritmo.

e Explicar como funciona el algoritmo burbuja

e Ensefiar conceptos de programacion tales como: iteraciones, loops, secuencias, data, ciclos.

e Ejercitar el cerebro del nifio atreves de actividades de razonamiento logico.
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e Aplicar conceptos mateméticos en la herramienta que ayuden a ejercitar la mente del nifio.

e Reducir el tiempo de capacitacion de un maestro para ensefiar los conceptos deseados.

e Reducir el tiempo de preparacion de la clase.

REQUERIMIENTOS Y PARAMETROS

Reauerimiento Parametro Método de validacion
El sistema debe incluir
. __[|actividades para la e Analisis a través de rubrica de
Ensefiar al gr”Po_ Objetivo o hsefianza los siguientes validacion.
conceptos basicos de conceptos basicos: e Videos documentando actividad.

programacion. secuencias, variables,

condicionantes,

operadores.
Desarrollar habilidades y |Las actividades deben e Sesion de 30 a 45 minutos juego/clase donde los nifios usan la
conocimientos de aplicar conocimientos herramienta.
matematica, pensamiento |basicos de: mayor y menor,
computacional y sumas, iteraciones, ciclos,
rozamiento. condiciones, variables y
contadores, listas y toma
decisiones.
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Interesante y entretenido

Explicar de una manera
inductiva, los conceptos de
programacion.

Videos documentando actividad.
Apoyo en rubrica de evaluacion.

Nivel de complejidad
adecuada para el grupo
objetivo.

Utilizar elementos fisicos y
concretos para explicar
conceptos de programacion
(abstractos). Utilizar
apuntadores, indicadores,
elementos graficos y
figurativos.

Comprobando si los conocimientos aplicados en ellos son comprensibles

Los juegos se prueban en nifios de diferentes rangos de edad.

y en que rangos se pueden aplicar los conceptos deseados.

Utilizar materiales,
acabados y dimensiones
seguras para el grupo
objetivo.

M.D.F, o maderas sin
recubrimientos con plomo o
tratamientos toxicos,
plasticos, silicon,
aglomerados, telas, etc.
Eliminar filos o esquinas
peligrosas. Materiales hipo
alergénicos. De preferencia
utilizar texturas y materiales
lavables que eviten la
acumulacion de polvo o
particulas nocivas. Las
piezas moviles o sueltas,
no deben tener un tamafo

Videos documentando uso que los nifios tienen con los juegos.
Analizar puntos criticos en el uso del juego.
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menor a los 4cm cubicos
para evitar riesgo de
asfixia.

Facil almacenamiento

Sistema desmontable y
empaque plano. Sistema
apilable. Maletin para
trasportar.

Videos y fotos que documenten como almacenarian los juegos.

No utilizar componentes
electronicos para su
funcionamiento.

Utilizar mecanismos
mecanicos como: palanca,
movimiento centrifugo,
fuerza magnética,
ensambles y otros
componentes anélogos.

Probar mecanismo utilizados.

Disefio formal y
adecuado al temay
objetivo.

Formas geométricas que
evoquen sensacion de
botones o tecnologia.
Colores brillantes y
contrastantes que inviten a
la accion. Integracion a
traves de texturas,
acabados y relieves. Utilizar

puntos focales para llamar

Preguntar al grupo obijetivo si es atractivo y llama su intencion el

producto. Documentar reaccion de la

producto.

primera impresion del
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la atencién del grupo
objetivo.

Factibilidad productiva |El costo de fabricacion no e Hacer andlisis de costos.
debera superar los Q800.00

PROCESO DE CONCEPTUALIZACION DE LA PROPUESTA DE SOLUCION
Primera evolucién

INTRODUCCION:

En esta etapa se exploraron diferentes propuestas, algunas basadas en la parte técnica (algoritmo burbuja) y otras mas intuitivas
y experimentales por parte del disefiador. En esta etapa se utilizo el bocetaje mas como una herramienta comunicativa, que
creativa. Se exploraron dos vias principales un juguete con enfoque doméstico, es decir algo que los nifios puedan usar en casa
y una herramienta utilizada dentro de un taller de. El reto era encontrar una forma sencilla y accesible de explicar conceptos de
programacion basicos.

Propuesta 1: Nombre

En esta propuesta se exploro la portabilidad de los diferentes juegos a disefiar. Se toma como punto de partida pequefios juegos
gue evocarian a las tabletas que el maestro y el nifio utilizarian, con la facilidad de guardar los juegos en un solo maletin. Un de
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las fuentes de inspiracion ms importantes para las propuestas presentadas a continuacion son los juegos de mesa y juegos ya
existentes dentro de los salones de clases y las casas de la mayoria de familias.

Dibuio 1.1 Dibuio 1.2

PA<oS PARA GUARDAR

LA ForRAMA DE JVEGD &
A PRO PEIESTA DE 1aB £RO VERTICAL

Imagen 8; bocetaje fuente : propia

Imagen 9; bocetaje fué/nte . propia

Propuesta 2: Nombre
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Esta propuesta esta disefiada para que el nifio pueda interactuar con la herramienta de aprendizaje parado. También se propone
una forma de juego que fue la base para la propuesta final. Se deben ordenan diferentes valores comparando, utilizando como
base el algoritmo de ordenamiento burbuja.

Dibuio 2.1 Dibuio 2.2
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TFORMA DE VS0 E INTE -
@ RACCAON
EC AR -
TIENE OME
ROS CESOROE

MAQOS .

oS BHHLUMEAS | / *
LERCDROER US|
! / 4 =
Z | WMOAMEND
: T0E Fcp,

LB CALALES REPREST VA
VARIABLES PRE- TETERMILA
OAS

Imagen 10; bocetaje fuente : propia

Imagen 11; bocetaje fuente : propia

Propuesta 3: Nombre

Esta propuesta esta inspirada en los juegos de mesa mas comunes para las familias en general. El nifio debe pasar por todo un
proceso para desarrollar el juego. Practicamente cada elemento que se va utilizaria en el juego debe ser armado por el nifio. El
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juego podria tener varias tematicas, como por ejemplo un viaje por el interior de la republica de Guatemala. El nifio deberia armar
el auto donde saldran, las diferentes estaciones durante el recorrido, hasta el mismo paisaje con el que se encontraran etc. Aiadido
a esto el nifio es quien debe planificar la ruta y el recorrido. Esto quiere decir que se tiene que analizar cual es la mejor ruta, la mas
corta 0 bien la mas divertida. En todo este proceso el nifio debe utilizar diferentes habilidades como, por ejemplo: toma de
decisiones y razonamiento légico. Las habilidades que se pondran en préctica en el juego dependeran de la temética, abran unas
que consistiran en mas analisis, otras de mas creatividad, por ejemplo.

Dibuio 3.1 Dibuio 3.2

e

) _ Imagen 13; bocetaje fuente : propia
Imagen 12; bocetaje fuente : propia

Propuesta 4: Nombre
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El concepto de la esta propuesta es basado en el algoritmo de ordenamiento. Lo mas importante de tomar en cuenta es que el
usuario debe ordenar diferentes valores. Este concepto de juego se aplica a diferentes usos, tanto vertical como horizontal. Similar
a propuestas anteriores. Esta propuesta tiene un enfoque académico. Lo valores que se deben ordenar pueden variar. El nifio
podra poner en practica y ejercitar varias habilidades, por ejemplo, razonamiento l6gico, operaciones aritméticas simples, toma de

decisiones.

Dibuio 4.1 Dibuio 4.2

- IV |
2| — S

-

O HORIZOWTTAL.
3

Imagen 14; bocetaje fuente : propia Imagen 15; bocetaje fuente : propia

Propuesta 5: Nombre
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El algoritmo burbuja es la base de este juego, esto ayuda a que la propuesta final tome este algoritmo como base y concepto. Este
juego consiste en varias mesas apilables con juegos y retos diferentes para el nifio. Podria decirse que esta propuesta buscar
juntar varios de los puntos mas fuertes de las opciones anteriores. Proponer mesas para que se desarrollen los juegos tiene como
fin hacer la experiencia del nifio y el adulto casual y natural. De esa forma podremos crear las condiciones adecuadas para que el
nifio se concentre y se divierta, pero aprendiendo.
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Dibuio 5.1 Dibuio 5.2

Imagen 16; bocetaje fuente : propia Imagen 17; bocetaje fuente : propia

CONCLUSION:
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Las propuestas anteriores ayudaron a definir el camino a tomar. La portabilidad y el concepto del algoritmo burbuja predominan
en el camino tomado para la evolucion y desarrollo de la propuesta final.

Varias de las propuestas estan disefiadas para que el nifio pueda interactuar con la herramienta de aprendizaje parado o sentado,
lo cual nos ayuda a poder analizar cual puede ser la mejor forma, tanto para el adulto, como para el nifio. Se pudo ver que el
espacio que ocupa varias propuestas es demasiado grande para la interaccion y cantidad de actividades, por lo que se concluyo
gue se debian descartar, y solamente dejar opciones de mesa o de uso horizontal. También se puedo analizar el grado de
complejidad de algunas propuestas, especificamente la 3. La complejidad de esta propuesta puede ser un poco elevada, y también
los pasos a seguir. Por lo tanto, se descarta un juego tan complejo, ya que puede ser muy arriesgado, y requeriria de muchas
pruebas para hacer del juego una experiencia placentera para los usuarios.

Las propuestas anteriores ayudaron a poder definir el camino a tomar. La portabilidad y el concepto del algoritmo burbuja
predominan en el camino tomado para la evolucion y desarrollo de la propuesta final.

PROCESO DE EVALUACION DE PROPUESTAS
Evaluacion Etapa de Bocetaje 1

INTRODUCCION:

Se utilizé el método PIN para evaluar las propuestas anteriores. Es una manera sencilla de calificar lo mas relevante de los bocetos,
ya sea negativos o positivos. Se escogio este metodo de evolucion por su simpleza, pero también por su versatilidad. Este método
nos permite evaluar casi cualquier cosa, no importa su naturaleza. En si es bastante elemental la tabla pin, pero el aporte importante
es el analisis que se pueda hacer en cada una de las propuestas evaluadas.
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POSITIVO (+)

- El nifio aprende varias
cosas a la vez.

- Entretenido por tener
varios niveles y pasos.

- El niflo aprende varias
cosas a la vez.

- Entretenido por tener
varios niveles y pasos.

- El algoritmo burbuja
es bien explicado.
-Interaccion directa con
algoritmo.

- Posibilidad que varios
nifios jueguen al mismo
tiempo.

- Portatil.

- Facil de almacenar.

- Varios conceptos apli-
cados.

- Estaciones adaptable.
- La forma evoca una
tableta lo cual es algo
que el nifio asocia.
-Ordenado.

- El algoritmo burbuja
es bien explicado.

-Interaccién directa con
algoritmo.

NEGATIVO (-)
-Muchas piezas.
- Por ser muchos pasos

y actividades el nifio
podria no entender.

-Muchas piezas.

- Por ser muchos pasos
y actividades el nifio
podria no entender.

- Uso vertical puede no
adaptarse a espacios
domesticos.

- Demasiado grande.

- Muchas pizas podrian
confundir a los papés.

- El espacio de cada
tableta puede ser redu
cido.

-Es sistema para mover
la pieza principal tiene
posibilidad de fallar
continuamente.
-Posibilidad de perder
piezas.

- puede no captar la
atencion del nifio.

INTERESANTE (!)
- Sistema tipo juego de
mesa.

- Bastantes conceptos
aplicados.

Imagen 18; tabla pin, fuente: propia

- Sistema tipo juego de
mesa.

- Bastantes conceptos
aplicados.

- Tipo de interaccion con
el nifo.

- Portatil.

- Adaptable.

-Posibilidad de usar en
diferentes posiciones.

X%
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Cada propuesta evaluada tiene puntos interesantes y positivos a tomar en cuenta. La propuesta seleccionada es la 5. Esta
propuesta mezcla varios de los aspectos mas importantes. Los aspectos que se estan tomando en cuenta son: Forma de usar para
el nifio, diferentes etapas de juego, sistema apilable o plegable de almacenaje.

SEGUNDA EVOLUCION

INTRODUCCION:

La propuesta tipo mesa (propuesta 5 de iteracidén 1 de boletaje) Integra los mejores juegos y caracteristicas de todas las propuestas
realizadas. En las imagenes de la propuesta 1 de esta segunda iteracion podremos ver como es el juego en general, y poder hacernos
una idea de como es que el nifio interactuaria
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habilidades en él.

Dibuio 1.1

A,

‘

Imagen 19; render 3D mesa desarmable, fuente : prbpia

En esta propuesta se desarrollaron a mas profundidad los juegos elegidos, cada uno de ellos estarian integrados a una sola mesa
de juego, con el fin de ocupar menos espacio. A continuacién, se explican varios juegos que son parte de una misma propuesta.

La 4 estacion tiene diferentes juegos, y retos. Esto tiene como finalidad hacer el juego entretenido. Por ejemplo, si el nifio se aburre
con un juego, podria pasar a utilizar otra de las estaciones, y asi poder ocupar un tiempo que si permita poco desarrollar

ARCA PARA COLDCHT TCAS.

Dibuio 1.2

CANSLES QU PERNLVEA MOVAENID BF WUMERDS /COLORES

SL X110 DEBE OFDENAR £ LA TILA LOS MIMER0S O 0
ZETE HOVINIEW FEPRESENT VARTAZLES PREDE 157
FROSRAACION,
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Proouesta 2: JUEGO UNO DE MESA DESARMABLE

La propuesta tipo mesa (propuesta 5 de iteracion 1 de boletaje) Integra los mejores juegos y caracteristicas de todas las
propuestas realizadas. En las imdgenes de la propuesta 1 de esta segunda iteracion podremos ver como es el juego en general, y
poder hacernos una idea de cdmo es que el nifio interactuaria

Aqui podremos ver y entender como funcionaria 1 de las 4 estaciones de la mesa. En este juego se puede explorar la posibilidad
de ordenar datos sin importar cuales son. Puede desde el proceso de crecimiento de una planta o el crecimiento de una gallina o
bien ordenar una familia. Al ordenar la familia el adulto puede interactuar de diferentes formas con el nifio e integrar los
conocimientos de su propia familia para jugar. Por ejemplo, Se podria ordenar del mas pequefio al mas grande
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AREA PARA COLOCAR FICHAS AREA

Dibuio 1.4

PARA FICHAS

EL NINO TOMA LAS FICHASY LAS ORDENA SEGUN
ATENTOSPREVIOS APRENDIDOS. TEMATICA
DE JUEGOANIMALES Y FAMILIA,

Imagen 21; explicacion mesa desarmable, fuente : propia

Ur11ver51dad
Rafae Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala Jesuita en Guatemala

Dibuio 1.5

DE

Imagen 22; explicacion mesa desarmable, fuente :propia
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Proouesta 4: JUEGO TRES DE MESA DESARMABLE

sta propuesta es el juego dos de la mesa antes explicada y mostrada. Este jugo como varias de las opciones anteriores (en la
primera iteracion) permite al nifio desarrollar el algoritmo burbuja de una manera mas sencilla, pero muy apegado a lo que es y co6mo
unciona el algoritmo en sus aplicaciones reales.

ste juego utiliza varios de los principios del algoritmo de ordenamiento burbuja. El nifio debe comparar y ordenar los colores primarios
y secundarios. Puede ser en diferente orden, esto dependeréa de la capacidad del nifio y el criterio del adulto 0 maestro que acompafie
en el proceso a quien esta usando el juego.

Dibuio 1.6 Dibuio 1.7

CANALES QUE PERMITEN MOVIENTO DE NUMEROS /COLORES

EL NINO DEBE ORDENAR EN LA FILA LOS NUMEROS O COLORES. LAS FICHAS SE MUEVEN.
ESTE MOVIMIENTO REPRESENTA VARIABLES PREDETERMIANDAS EN EL LENGUAJE DE
PROGRAMACT ON.

1

Imagen 23; explicacion mesa desarmable, fuente : propia Imagen 24; explicacion mesa desarmable, fuente : propia
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Proouesta 5: JUEGO CUATRO DE MESA DESARMABLE

sta estacion es la mas técnica de todas. Ya que aplica el algoritmo de ordenamiento burbuja practicamente de la misma forma que
unciona en la realidad. Es por es que la propuesta no es facil de explicar al nifio, y requiere de un proceso de aprendizaje V|
ompresion mas elevado.

ste juego busca replicar lo mas posible el algoritmo burbuja. El grado de complejidad podria ser mayor, ya que el nifio debe resolver
el algoritmo usando valores como numeros. Se debe aplicar un nivel de razonamiento mas elevado, pero al mismo tiempo puede ser
as entretenido para el nifio, si se conduce de la manera correcta.

Dibuio 5.1 Dibuio 5.2

—

464 258 3 -1 115 =47

p—

VENTANA CON MOVIMIENTO IZQUIERDO Y DERECHO

406/ 2:-i8 |3 =1 [i5 =0

Imagen 25; explicacion mesa desarmable, fuente : propia Imagen 26; explicacion mesa desarmable, fuente : propia
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INTRODUCCION:

Esta iteracion muestra la propuesta después de pre-validar. En esta pre-validacion por tiempo limitado se probé el juego que a criterio
del cliente era el que mas potencial tiene.

Esta es la evolucion de la propuesta 2 en la iteracion anterior. Los principales cambios son: forma circular para explicar concepto de
ciclos, indicadores (circulos morados), y tapadera para que el nifio solo pueda ver 2 fichas a la vez con el fin de que se concentre en
los Unicos valores que esta comparando. La propuesta también sufri6 cambios en las fichas. Las fichas estas pintadas de pintura
para pizarrén, esto con la finalidad de que ya no importe el valor que se va ordenar y darle la libertad a la maestra que segun su
criterio pueda colocar.

Nombre: BUBBLE

A través del analisis de las propuestas de la iteracién dos se hicieron cambios bastante drasticos. Junto con el cliente se tomaron
varios puntos importantes a considerar que determinaron la direccion que tomaria este proyecto. A continuacion, podremos ver una
propuesta circular, que toma como base el algoritmo burbuja y profundiza en él, a modo que el nifio poco a poco pueda
comprenderlo. Otro aspecto importante es que ahora el usuario principal es el maestro y no el nifio. Esto se debe a que un nifio
por si solo comprenda conceptos demasiado abstractos, requiere demasiado tiempo para hacer pruebas con los usuarios. Es por
esto que se utiliza al maestro como una palanca para agilizar el aprendizaje de nifio. Como se mencionaba anteriormente esta
propuesta es una herramienta para el maestro, el usara su criterio (bajo cierta direcciones y recomendaciones previas) como
utilizar la herramienta. La forma circular se debe a que, al ser un algoritmo de ordenamiento siempre estara involucrados los ciclos
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o iteraciones. Por lo tanto, esta forma nos ayuda a que el nifio siempre vuelva al punto que inicio, ya que la tapadera gira sobre su
mismo eje. Varios de los detalles y aspectos técnicos se explicaran poco a poco en las siguientes secciones de este proyecto.

(Dibuio. Render. fotoarafias u otro) 1.1 (Dibuio. Render. fotoarafias u otro)

. Imagen 27; primera propuesta Bubble , fuente : Imagen 28; primera propuesta Bubble , fuente : p}dbié o
propia
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CONCLUSION:

Podriamos decir que esta es la propuesta casi final de este proyecto. Se lograron retomar algunos de los criterios y aspectos mas
mportantes que algunas etapas del proceso se habian perdido. Uno de los aspectos importantes que se retomaron fue el enfoque
educativo, al tener este enfoque se puede profundizar mas en el aprendizaje del nifio. También se traté de simplificar, enfocandose

en una sola herramienta a modo de desarrollarla lo mejor posible.

73



D P G Documentacion Proyecto de Grado g Umvers1dad
DEPARTAMENTO DE DISENO INDUSTRIAL @ 9 Rafael Landivar

Version 1.0 — abril 2016 Tradicion Jesuita en Guatemala

I1l. VALIDACION

Requerimient Si se valido No sevalidé Resultado Medio de verificacion

Ensefiar al En la sesién

grupo objetivo . .
CONCEDLOS realizada los nifios
bésicoi de X [] pudieron retener

algunos de los

rogramacion
brog conceptos.

Imagen 29; primera propuesta Bubble , fuente : propia

¢ Video documental de validacion:
https://www.youtube.com/watch?v=Twe2GxZ3R_g&fea
ture=youtu.be

e VERANEXO 1 (pégina 117 -149)
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Desarrollar
habilidades y
conocimiento
s de
matematica,
pensamiento
computaciona
ly
rozamiento.

X

La herramienta
logré apoyar para
explicar
operaciones
aritméticas
simples. conceptos
de menor y mayor
por ejemplo

Imagen 30; primera propuesta Bubble , fuente : propia

e Video documental de validacion:
https://www.youtube.com/watch?v=Twe2GxZ3R g&fea

ture=youtu.be
e VER ANEXO 1 ( péagina 149 -152)
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Interesante y

Es interesante para

los nifios y
maestros. La

pintura de pizarrén.

e VER ANEXO 1, ENTREVISTA A NINOS Y MAESTRO.(

entretenido ] [ Lo hace interactivo. pagina 117 — 152)
Depende mucho
del maestro y como
utilice.
Es pesado para
- el nifio.
Utilizar
materiales, Lo que se e VER 1 ANEXO
acabados y escribe en las e https://www.youtube.com/watch?v=Twe2GxZ3R_gé&fea
dimensiones [X] [] fichas naranjas ture=youtu.be
seguras para se borra por la
el grupo manipulacion
objetivo. directa.
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La herramienta
junto con su
Facil estuche se puso
almacenami a prueba varios
ento & I:' dias. Se
comprobé que es
sencilloy
comodo
trasportar.
Imagen 31; Estuche de producto , fuente : propia
. Se supero el
E?;;I:éltlslzd X L] presupuesto e Ver tabla # 2 de costeos. ( pagina 107)
propuesto.
Costo
accesible Se supero el
para el X ] presupuesto e Vertabla # 2 de costeos. ( pagina 107)
consumidor propuesto.
obijetivo.

77



DPG

Version 1.0 — abril 2016

h Ninos

aprendizaje

Sobresalien{Bueno Minimo |Insuficiente

100 80 60

50

N Padres

Calificacion del producto/ herramientas de

Sobresalien{Bueno Minimo |Insuficiente

100 80 60

50

2 Maestros

Calificacion del producto/ herramientas de

Sobresalien{Bueno Minimo |Insuficiente

100 80 60

50

Documentacion Proyecto de Grado
DEPARTAMENTO DE DISENO INDUSTRIAL

Juguete Computadora
60 60
60 60
Juguete Computadora
100 60
100 60
Juguete Computadora
100 50
100 50

Herramienta4

86.66666667

56.66666667

X  Nifos

Calificacion de la metodologia

Sobresalien{Bueno Minimo |Insuficiente

100 80 60

50

A  Padres

Calificacion de la metodologia

Sobresalien{Bueno Minimo |Insuficiente

100 80 60

50

v Maestros

Calificacion de la metodologia

Sobresalien{Bueno Minimo |Insuficiente

100 80 60

50

Juguete Computadora
100 80
100 80
Juguete Computadora
80 60
80 60
Juguete Computadora
100 60
100 60

Metodologia

93.33333333

66.66666667

Ailug
\Ey
)

Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala

CUADROS RESUMEN DE VALIDACION

En este cuadro se resume los puntos mas
importantes de la validaciéon. Dichos cuadros estdn
alimentados de las entrevistas y evoluciones en
anexo 1. Este resumen nos muestra las ventajas de
la herramienta disefiada en contraste con la
metodologia tradicional de ensefanza.
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Calificaciones segun estudiantes

Metodologia / Juguete|Metodologia / Computadora

Facilidad 86.66666667 45.83333333
Divertido / Entretenido 93.75 52.5
Eficiencia (Técnico) 61.14583333 61.73611111
Disefo 92.66666667 60.66666667
Calificacion de herramientas 86.66666667 56.66666667
Calificacion de metodologia 93.33333333 66.66666667
TOTAL 85.70486111 57.34490741

Tabla 4; Resumen validacion, fuente: propia

Nota: Ver anexo 1 para consultar entrevistas y respuestas realizadas, informacién de la cual se alimentan estas tablas.
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CONCLUSION:

Gracias a la validacién se pudieron hacer modificaciones que, si bien no son de fondo, son importantes al momento de uso de la
herramienta y la solucion propuesta. Las funciones principales de la herramienta funcionaron mejor de lo esperado, el nifio guiado
de la manera correcta logra resolver el algoritmo. Uno de los aspectos importantes que se descubrié en este proceso de validacion
fue lo importante de la parte pedagogica. Es necesario guiar al nifio de la forma correcta en todo el proceso. También se comprobo
gue para gque los nifios entiendan un concepto abstracto como lo es el algoritmo burbuja, se requiere un proceso de varias sesiones.
Se comprobd que son los nifios entre 8 y 10 afios que se adaptan mejor a la herramienta.

IV. MATERIALIZACION
MODELO DE SOLUCION
DESCRIPCION VERBAL DEL MODELO DE SOLUCION

Bubble es una herramienta que apoya el proceso de enseflanza de conceptos basicos para la programacion, tales como:
iteraciones, secuencias, ciclos, condicionantes, data y algoritmos a los maestro de. Bubble es una analogia del algoritmo burbuja
sus funciones son replicadas y adapta a una herramienta educativa y realizadas de una forma concreta.

Se utilizé figuras geomeétricas basicas, la forma circular en los elementos principales de la propuesta hace alusién a una burbuja
ya que es el algoritmo burbuja lo que se explica primordialmente también nos ayuda a tener armonia entre cada elemento. Los
colores naranja y morado hacen contraste uno con otro y también son parte de los colores institucionales de la empresa
CrehabiliTl. Otra razén por la cual se usaron estos colores es para enfatizar en cuales son los componentes con los que se va
interactuar, el resto de elementos tiene colores neutros o bien son trasparentes para no distraer la atencion.

Los elementos principales de la herramienta son:
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1. 5 Fichas circulares hechas cada una con dos piezas de M.D.F. 1/8” pegadas de 4 cm de diametro, pintadas color naranja
con pintura para pizarron.

2. 3 Indicadores circulares de M.D.F. 1/8” de 8 cm de diametro color morado con pintura para pizarrén, 2 de ellos tiene un pico
de 4 cm de largo, haciendo forma de vifieta.

3. 5 Auxiliares que son parte de los canales por los que se mueven las fichas, en este espacio llamado auxiliar se colocan las
fichas mientras se intercambian.

4. 1 Tapadera superior de forma irregular de 36 cm de didmetro en acrilico de 3mm de grosor. z

5. 4 Patas conicas en madera de pino con altura de 4 cm de alto.

Las dimensiones de las 5 fichas fueron consideradas para que tanto un nifio como el maestro puedan manipularlas, escribir y
dibujar en ella, este mismo criterio se aplica para los 3 indicadores color morado. Las patas tiene la altura suficiente para que la
rosca que une todos los elementos no tope con ninguna superficie y de esta forma le de estabilidad a todo el producto. Por ultimo
la dimension general de la herramienta cumple con el requerimiento de transpirabilidad del usuario primario.

El nifio replica los pasos que el algoritmo burbuja haria en una computadora, por medio de comparaciones acomodando las 5 fichas
en el lugar correcto hasta estar completamente ordenadas. Este proceso explica como funciona un algoritmo (una serie de pasos
Unicos previamente disefiados para resolver un problema especifico).

Antes de realizar todos los pasos que se describiran a continuacion, el maestro junto con el nifio escribieron o dibujaron en las
fichas. De esta forma comienza el proceso de ordenar las fichas segun la informacion que el maestro decidio utilizar para la
ensefanza, esta informacion pueden ser: nimeros, letras, figuras etc. Esto dependera del criterio los maestros y los conocimientos
previos del nifio. También se debe explicar que la comparacién entre fichas se hace de dos en dos.

Los pasos principales para utilizar la herramienta son:
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1. Elnifo tiene que entender que siempre debe hacer los movimientos para que de esta manera identifique el patron. Comparar,
si se da la condicién lo mueve. También comprender que se hace el movimiento de fichas cuando las condiciones se dan.

2. latapadera de acrilico debe moverse de izquierda a derecha

3. Se identifica si la condicion esta dada. Por ejemplo que el nimero de la izquierda es mayor que el de la derecha.

4. Sila condicion se da, se pasa el valor menor al auxiliar. (Si la condicion no esta dada se prosigue a comparar los siguientes
dos elementos.)

5. El valor de la izquierda se coloca en el espacio que dejo el valor de la derecha.

El valor que se coloc6 en el auxiliar se mueve al espacio vacio.

7. Debe identificar las 5 veces que compara por vuelta (ciclo). Podria decirse que la cantidad de comparaciones equivale a la
cantidad de fichas.

o

La solucion responde a la necesidad de generar una herramienta innovadora de ensefianza para, ensefiando conceptos de
programacién y no menos importante de una forma progresiva desarrollando el pensamiento computacional en los nifios. También
es importante mencionar que facilita al maestro ensefiar conceptos que actualmente no se ensefian a nifios en etapa escolar,
especificamente en 8 a 10 afios por su complejidad. Para también acorta el tiempo de capacitacion que requiere el maestro.
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DESCRIPCION GRAFICA DEL MODELO DE SOLUCION

Imagen 32 ; Bubble render 3D, fuente : propia
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Descrincidon de elementos formales # Titulo de la vista.

Fundamentos del disefo:

Las figuras geométricas circulares predominan en todo el
disefio, también estan aplicados varios conceptos
fundamentales del disefio. Es importante mencionar que en el
caso de la simetria esta se da solamente cuando la tapadera
y todos los elementos estan centrados y ordenados.

Contraste de colores y texturas en materiales.

Simetria: el producto es simétrico para una facil comprension,
tanto para el maestro como par el nifio. También nos ayuda a
tener armonia visual por lo tanto es mas atractivo de ver y

T v !
utilizar. Imagen 33 ; Bubble en uso, fuente : propia
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Contraste: los colores principales son el naranja y morado,
estos colores hacen un contraste que también aporta armonia
visual. Los elementos pintados de los colores mencionados
ayudan a darles mayor importancia y énfasis ya que son los
elementos principales a utilizar.

Figuras geomeétricas: Las figuras geométricas,
principalmente la circular en la base y las fichas del producto
nos ayudan a crear unidad entre los elementos y también
hacer un producto sin esquinas pronunciadas, que puedan
lastimar al nifio o el maestro.
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Cada elemento que aqui se explica ayuda a entender el
funcionamiento general de bubble, con el fin de poder tener un
compresion de que hace y para que esta hecho.

AUXILIARES: Este espacio es parte de los canales donde se
mueven las fichas, nos ayudan a colocar o “guardar”’ en un
lugar una de las fichas mientras necesito intercambiar las
fichas de posicion.

INDICADORES: La funcién que tiene los indicadores es poder
nombrar los elementos a utilizarse (las fichas y los auxiliares).
El fin primordial es que el para el maestro sea mas didactica y
versatil la explicacion. Las maestras junto con el nifio podran
nombrar de maneras creativas y divertidas los elementos, a
modo de hacer mas placentera la experiencia de aprendizaje.
También conforme el nifio aprenda los conceptos mas ah
profundidad, la maestra podra utilizar los indicadores para
nombrar los elementos de una manera mas técnica y cercana
a los conceptos y el lenguaje formal de programaciéon. Los
indicadores especificamente ayudan a explicar cual es la
condicion para mover las fichas y llegar a ordenarlas.

FICHAS: las fichas son los elementos principales con los que
se va interactuar. En la programacion nuestras fichas serian la
“data” o informacion. Por lo tanto, lo que se busca es que las
fichas se ordenen de una manera determinada. Al igual que

=
INDICADORES

TAPA SUPERIOR-

BOLSA PARA

INDICADORES
FICHAS

Imagen 34 ; Bubble elementos, fuente : propia
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los indicadores en las fichas se puede escribir con yeso para
dar diferentes valores a las fichas, dependiendo del nivel de
compresion del nifio o de la creatividad de los usuarios.

TAPADERA SUPERIOR: Este elemento ayuda a que el nifio
pueda concentrarse en las dos fichas que este ordenando y
comparando, y al mismo tiempo ver las fichas que ya ordeno.
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La propuesta esta conformada por varias capas.

La primera son las fichas moradas “indicadores” los cuales se
puede quitar y poner.

El siguiente componente es la tapadera de acrilico.
La estructura para formar los canales consiste en

2 piezas caladas que estan elevadas por varios en varios
puntos de apoyo con el fin de crear un vacio donde las bases
de las fichas puedan correr y tener

Movimiento.

EI M.D.F. de 74" y el plywood de 1/8” son materiales faciles de
cortar, lijar, pintar y grabar en el ellos. También son materiales
comerciales y accesibles en la mayoria de zonas urbanas de
nuestro pais. Es por esta razén que se han elegido para este
producto, ya que son versatiles en aspectos muy importantes
como lo mencionado anteriormente.

Por ultimo, se ha utilizado el acrilico en la tapadera superior y
en la tapadera lateral. A pesar de que su precio es mas
elevado tiene caracteristicas muy importantes, la trasparencia
en la tapa superior nos ayuda a delimitar el area que nos
interesa que el nifo vea. En el caso de la tapadera lateral, el

M.D.F. 1/8"

Acrilico 3mm

Acrilico 3mm

Playwood 1/8"
Patas madera —6 @ @
pino ﬁ

Imagen 35 ; Bubble despiece, fuente : propia
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acrilico por ser un material termo formable se puede doblar y
tomar la forma necesaria
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# Figura humana

Imagen 36 ; Bubble figura humana, fuente propla

90



Universidad

D P G Documentacion Proyecto de Grado
DEPARTAMENTO DE DISENO INDUSTRIAL Rﬂfael Landl'var

Version 1.0 — abril 2016 Tradicion Jesuita en Guatemala

MANUAL DE USO Y/O INSTALACION

INTRODUCCION : 2DO PASO:

buble es una herramienta para ayorte a explicar conceptos de Cuando lo hizo?

programacion. La herramienta replica/simula el algoritmo burbuja.
Buble fiene 5 fichas, las cuales se convertiran en los valores que paso
a paso el nino comparard y ordenard. La herramienta se convina
con un metodo deductivo de ensefanza. Esto quiere decir que el
nino aprendera haciendo, antes de aprender por medio de una
explicacion.

El objetivo es que el nifio entienda que el movimiento de fichas se hace sola-
mente cuando el nimero de la derecha es menor al de la izquierda. Esto seria
la “condicional” o el “if" de los lenguajes de programacion formales.

Ejemplos para inciar s :Te has preguntado como funciona la computa-
dora? zTe gustan los videojuegos? zTe gustaria crear tus propios juegos y
aplicaciones? gSabes que asi como tu hablas espafiol, la computadora
Hiene su propio lenguaje?

la tapa debe moverse .

Que el nifo de zquierda a derecha ~

identifique el patrén:

El nifio tiene que entender que
siempre debe hacer los movimi-
entos. Para que de esta manera
identifique el patrén. Comparar,
si se da la condicién lo mueve.
También comprender que

se hace el movimiento de fichas
cuando las condiciones se dan.

3ER PASO

CUANTAS VECES COMPARE ?

SE IDENTIFICA SI LA " ) .
CONDICION ESIA DADA. Debe identificar las 5 veces que compara por vuelta . Podria decirse

gue la cantidad de comparaciones equivale a la canfidad de fichas.

nota:

El proceso se debe llevar en conjunto con la guia adjunta. Es importante
tomar en cuanta cada aspecto indicado en ella.

Ow»PbU M=

MOVIMIENTO 2: MOVIMIENTO 3 :

MOVIMIENTO 1:
SF PASA Fl VAIOR MENOR EL VALOR DE LA ZQUIERA EL VALOR QUE SE COLOCO EN
AL AUXILIAR. SE COLOCA EN EL ESPACIO QUE EL AUXILIAR SE MUEVE AL
DEJO EL VALOR DE LA DERECHA. ESPACIO VACIO.
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Imagen 37; Manual de uso, fuente: propia

Paso: Imaaen: Descrincidn:

ol , . . . .
—— Los Unicos elementos que vienen por aparte de la herramienta son las 3 fichas
moradas (los indicadores).

‘ ‘ ‘ Por lo tanto, se deben sacar de la bolsa que los contiene.

Imagen 38; indicadores, fuente: propia
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Dependiendo de cdmo comienza a utilizar la herramienta el maestro lo primero es
colocar los indicadores en los orificios de la tapadera superior de acrilico.

. |Los indicadores con una pequefia punta deben ir a los extremos apuntando las fichas
naranjas. El elemento completamente circular, se coloca en el orificio del medio.

Nota: en un inicio los indicadores pueden no ser utilizados. Para reducir la
complejidad y elementos e informacion que el nifio debe manejar.

o

Imagen 39; indicado“r‘és, fuente: propia
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Imagen 40; forma de uso, fuente:
propia

Es muy importante que el nifio sea conducido de una manera deductiva a la
ensefianza. Es por eso que los nifios junto con la maestra escogeran que valores
van a ser ordenados y escritos o bien dibujados en las fichas. Tanto en las fichas

naranjas como en los indicadores morados.

El niflo debe comenzar a ordenar los elementos que dibujamos en las fichas. Los
nifios deben entender las condiciones necesarias para hacer el movimiento de las
fichas.
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Imagen 41; forma de uso Bubble ,
fuente: propia

Imagen 42; fichas Bubble, fuente:
propia

Cuando el valor de la derecha es mayor al de la izquierda no se da la condicién
correcta para intercambiar las fichas de posicién.
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Cuando el valor de la derecha es mayor al de la izquierda se da la condicion
correcta para intercambiar las fichas de posicion.

Imagen 43; ihas Bubble,'fuente:
propia
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Los procesos de verificacion de los 2 pasos anteriores se deben repetir hasta que
todas las fichas estas ordenadas correctamente.

Imagen 44; fichas ordenadas Bubble,
fuente: propia
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En este proceso el nifio poco a poco va comprendiendo que cada elemento con
que interactia y proceso realizado tiene relacién y explicacion en el lenguaje de la
programacion. Por lo tanto, esta herramienta se debe adaptar a las clases
impartidas por el maestro. Si el nifio ya pudo completar el ordenamiento de las
fichas con numeros, se puede utilizar informacién y valores mas abstractos, a
modo de que se aumente el nivel de complejidad y por lo tanto la l6gica y
razonamiento del nifio se ve desafiada en un nuevo nivel.

"

Imagen 45; fichas Bubble, fuente:
propia
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PLANOS TECNICOS
"BUBLE"

HERRAMIENT A DE 4POYO PARA EL 4PRENDIZAJE DE CONCEPTOS DE PROGRAMACION,

Caniel Leal VYalenzuena

99



D PG Documentacion Proyecto de Grado
DEPARTAMENTO DE DISENO INDUSTRIAL

Version 1.0 — abril 2016

Ur11ver51dad
Rafae Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala Jesuita en Guatemala

ISOMETRICA BUBLE

ISOMETRICA BUBLE

HEREAMIEMTA PARA EL PAREMDIZAIE

DE PROGRAMACION

100

UN[‘;‘J?&E"*"D DISEMADD POR DANIEL LEAL
LN LD R ASESOR: CHRISTOPHER TOLEDD
CISERD UNID& D DE MEDIDS: | ESCALS 1:2 PLANO:

[NDUSTRIAL
RROTECTO DE GRODO

MM
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DESPIECE BUBBLE

ITEM NOMBRE DESCRIPCION CANTIDAD
A INDICADOR 1 M.D.F. 1/8” PINTADO 1
Al BASE INDICADOR M.D.F. CRUDO 1/8” 1
B INDICADOR 2 M.D.F. 1/8” PINTADO 2
B.1 BASE INDICADOR 2 M.D.F. 1/8” CRUDO 2
C PIVOTE INDICADOR BOLILLO MADERA, 3
D TAPADERA SUPERIOR ACRIUCO 3MM 1
E FICHA M.D.F. %" PINTADO 5
F PIVOTE FICHA BOLILLO MADERA, 5
G BASE FICHA M.D.F. %" CRUDO 5
H ELEVADOR M.D.F. %" CRUDO 1
| CANAL EXTERIOR CONTRACHAPADO %" 1
I.1 CANAL INTERIOR CONTRACHAPADO %" 1
J ELEVADO INTERIOR M.D.F. %” CRUDO 1
K ELEVADOR EXTERIOR M.D.F. %" CRUDO 5
L TAPADERA LATERAL ACRIUCO BLANCO 1
M BASE CONTRACHAPADO %" 1
M PATAS MADERADE PINO 4

DESPIECE BUBLE

HERRAMIENTA PARA EL PARENDIZAIE
DE PROGRAMACION

UNIVERSIDAD DISENADO POR DANIEL LEAL
LANDIVAR ASESOR: CHRISTOPHER TOLEDO
DISEAQ UNIDAD DE MEDIDA: | ESCALS 1:1D PLANO:
[NDUSTRIAL MM
PROYECTO DE GRODOD 20




DP G Documentacién Proyecto de Grado g Umver51dad
DEPARTAMENTO DE DISENO INDUSTRIAL @ 9 Rafael Landivar

Version 1.0 — abril 2016 Tradicion Jesuita en Guatemala

|43 15

T
=
o
=
N
o
o
=

-
)
=

108

fu u ug

15 43 21 g 115

—+ t 102

A

VISTA SUPERIOR WISTA LATERAL YISTA INFERIOR



DP G Documentacién Proyecto de Grado g Umver51dad
DEPARTAMENTO DE DISENO INDUSTRIAL @ 9 Rafael Landivar

Version 1.0 — abril 2016 Tradicion Jesuita en Guatemala

630 ’j\
INDICADOR 1

VISTA SUPERIOR

VISTA ISOMETRICA RERSH SR "X
[ ]
VISTA FRONTAL
COMPONENTE &
NOTA. HERRAMIENTA PARA EL PARENDIZAIE
ESPESOR DE DE PROGRAMACION
MATERIAL MDF 3MM UNIVERSIDAD DISERIADO POR DANIEL LEAL
LANDIVAR ASESOR: CHRISTOPHER TOLEDO
DISERO UNIDAD DE MEDIDA: | ESCALS 1:1 PLANO:
[NDUSTRIAL MM
PROYECTO DE GROADOD 4,20




D PG Documentacion Proyecto de Grado
DEPARTAMENTO DE DISENO INDUSTRIAL
Version 1.0 — abril 2016

BASE INDICADOR 1

VISTA ISOMETRICA

NOTA:
ESPESOR DE
MATERIAL 3MM
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VISTA SUPERIOR

YER NOTA ’—\

VISTA FRONTAL

COMPOMNENTE A.1

HERRAMIENTA PARA EL PARENDIZAJE
DE PROGRAMACION

UNIVERSIDAD
RAFAEL
LANDIVAR

DISERADO POR DAMIEL LEAL

ASESOR: CHRISTOPHER TOLEDO

DISERO
[NDUSTRIAL
PROYECTO DE GRADO

UNIDAD DE MEDIDA: ESCALY 1:1 PLANO:
] 5/20
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INDICADOR 2

VISTA ISOMETRICA

NOTA:
ESPESOR DE
MATERIAL MDF 3MM

VISTA SUPERIOR

7Y
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YER MOTA '-\ '

VISTA FRONTAL

COMPOMEMTE B

HERRAMIENTA PARA EL PARENMDIZAIE
DE PROGRAMACION

UNIYERSIC &0
Ry P EL
L& ND DY AR

DISEMADO POR DAMIEL LEAL

ASESOR: CHRISTOPHER TOLEDO

ISERO
[HCUSTRIAL
PROTECTO DE GRODOD

UNICa D DE MED [CeA:

HMH

E5CALS 1:1

PLANO:
E/2D

Rafae Landivar
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BASE INDICADOR2 =\ _— {13

<
VISTA SUPERIOR
VISTA ISOMETRICA , 77 '
YER NOTA e——_ I l l[
VISTA FRONTAL
COMPOMNENTE B.1
ESPESOR DE L e —
MATERIAL 3MM UNVERSIDAD DISEfADO POR DANIEL LEAL
LANDIVAR ASESOR: CHRISTOPHER TOLEDO
DISERO UNIDAD DE MEDIDA: | ESCALS 1:1 PLANG:
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ﬁlD’j\
O

VISTA SUPERIOR

VISTA FRONTAL

COMPONENTE C

HERRAMIENTA PARA EL PARENDIZAJE
DE PROGRAMACION

UN[:?:;EAD DISENADO POR DAMIEL LEAL
LANDIVAR ASESOR: CHRISTOPHER TOLEDO
DISERD UNIDAD DE MEDIDA: | ESCALS 1:1 PLANO:
[NDUSTRIAL MM
PROYECTO DE GRODD &f20 107
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TN
O

VISTA SUPERIOR

12

VISTA FRONTAL

COMPOMNENTE F

HERRAMIENTA PARA EL PARENDIZAJE
DE PROGRAMACION

UN[;F?:;?*"D DISENADO POR DANIEL LEAL
LANDIVAR ASESOR: CHRISTOPHER TOLEDO
DISERO UNIDAD DE MEDIDA: | ESCALS 1:1 PLANO:
[NDUSTRIAL MM
PROYECTO DE GRODOD 2/20
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347
65 10 194 10 g5

TAPADERA SUPERIOR ¥ ¥

286

g 10

VISTA SUPERIOR

VISTA ISOMETRICA

VER NOTA e——

VISTA FRONTAL

COMPOMNENTE D
NOTA' HERRAMIENTA, PARA EL PARENDIZAIE
ESPESOR DE DE PROGRAMACION
MATERIAL ACRILICO 3MM IyERsTs DISEMADO POR DANIEL LEAL
LANDIVAR ASESOR: CHRISTOPHER TOLEDO 109
DISERO UNIDAD DE MEDIDA: | ESCALS 1:5 PLANG:
[NDUSTRIAL MM
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FICHA

VISTA SUPERIOR

YER NOTA 0\
| |

VISTA ISOMETRICA
VISTA FRONTAL

COMPOENTE E

NOTA' HERRAMIENTA PARA EL PARENDIZAIE
ESPESOR DE DE PROGRAMACION
MATERIAL 6MM (HOERELAD DISENADO POR DANIEL LEAL

LANDIVAR ASESOR: CHRISTOPHER TOLEDO

DISERO UNIDAD DE MEDIDA: | ESCALS 1:1 PLANO:
[NDUSTRLAL MM
PROYECTO DE GRODO 1120
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VISTA SUPERIOR

YER NOTA '_\\

—— 1

VISTA FRONTAL

COMPONENTE G

HERRAMIENTA PARA EL PARENDIZAJE
DE PROGRAMACION

UNIVERSIDAD
R&FAEL
LANDIVAR

DISEMNADO POR DAMIEL LEAL

ASESOR: CHRISTOPHER TOLEDO

DISERO
[NDUSTRIAL
PROYECTO DE GRADOD

UNIDAD DE MEDIDA: | ESCALY 1:1 PLANG:
oy 1220
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VISTA ISOMETRICA

NOTA:
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MATERIAL MDF 12MM
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840

@10

VISTA SUPERIOR

YER NOTA *—\

VISTA FRONTAL

COMPONENTE H

HERRAMIENTA PARA EL PARENDIZAJE
DE PROGRAMACION

UN[;E?:;EAD DISEMNADO POR DANIEL LEAL
LANDIVAR ASESOR: CHRISTOPHER TOLEDO
DISERQ UNIDAD DE MEDIDA: | ESCALS 1:1 PLANO:

[NDUSTRIAL MM
PROYECTO DE GRADO 1320
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8230

VISTA <UPFRTOR

348 \

VISTA FRONTAL

COMPOMNENTE I

HERRAMIENTA PARA EL PARENDIZAJE
DE PROGRAMACION

DISENADO POR DANIEL LEAL

ASESOR: CHRISTOPHER TOLEDO

UNIVERSIDAD
RAFAEL
LANDIVAR

PLANQO:
14/2D

DISERO ESCALA 1:5
[NDUSTRIAL

PROYECTO DE GRADD

UNIDAD DE MED[DA:
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CANAL INTERIOR

VISTA ISOMETRICA

NOTA:
ESPESOR DE
MATERIAL CONTRACHAPADO 6MM

200

100

VISTA SUPERIOR

200

Universidad

Rafael Landivar

YER NOTA ’K |
|

VISTA FRONTAL

[NDUSTRIAL MM
PROYECTO DE GROADD

11,
g COMPONENTE 1.1
‘2 HERRAMIENTA PARA EL PARENDIZAJE
DE PROGRAMACION
ONIVERSIDAD DISERADO POR DANIEL LEAL
LANDIVAR ASESOR: CHRISTOPHER TOLEDO
DISERD UNIDAD DE MEDIDA: | ESCALS 1:S PLANO:

152D
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YER NOTA “
VISTA ISOMETRICA | ]
VISTA FRONTAL
COMPOMNENTE 1
= HERRAMIENTA PARA EL PARENDIZAIE

NOTA: DE PROGRAMACION

ESPESOR DE INCVERI0AD DISERIADO POR DANIEL LEAL

MATE RIAL M DF 6M M LANDIVAR ASESOR: CHRISTOPHER TOLEDO
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ELEVADOR
CANAL EXTERIOR

44

VISTA ISOMETRICA VER NOTA -—\

VISTA SUPERIOR

I

NOTA:
ESPESOR DE
MATERIAL MDF 6MM

VISTA FRONTAL

COMPONENTE K

HERRAMIENTA PARA EL PARENDIZAIE

DE PROGRAMACION

UNIVERSIDAD
RAFAEL
LANDIVAR

DISEMNADO POR DAMIEL LEAL

ASESOR: CHRISTOPHER TOLEDO

DISERO
[NDUSTRIAL

PROYTECTO DE GRADOD

UNIDAD DE MEDIDA: | ESCALS 1:1

PLANO:
172D

116



DP G Documentacién Proyecto de Grado g Umver51dad
DEPARTAMENTO DE DISENO INDUSTRIAL @ 9 Rafael Landivar

Version 1.0 — abril 2016 Tradicion Jesuita en Guatemala

360

TAPADERA LATERAL T

VISTA SUPERIOR

VISTA ISOMETRICA 2| | |
VISTA FRONTAL

P ORTOGONALES
NOTA:I' g}z HERRAMIENTA PARA EL PARENDIZAIE
ESPESOR DE e DE PROGRAMACION
MATERIAL ACRILICO 3MM UNIVERSIDAD DISERADO POR DANIEL LEAL 117
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VISTA SUPERIOR

YER NOTA *—\

VISTA ISOMETRICA

VISTA FRONTAL

NOTA:

COMPONENTE M

HERRAMIENTA PARA EL PARENDIZAJE
DE PROGRAMACION

ESPESOR DE
MATERIAL 6MM INCVERSIDAD

LANDIVAR

DISERADO POR DAMIEL LEAL

ASESOR: CHRISTOPHER TOLEDO

DISERO
[NDUSTRIAL
PROYECTO DE GRADO

UNIDAD DE MEDIDA: | ESCALA 1:S PLANO:
by 1920
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PROCESO DE PRODUCCION

INTRODUCCION

La construccion del producto no es compleja. Los sistemas utilizados son bastante basicos. Es importante tomar en cuenta son las
medidas de cada pieza. Por la naturaleza y dimensiones relativamente pequefias del producto, el margen de error en las medidas
debe ser milimétrico. También es importante usar el software adecuado, se recomienda usar programas como Auto CAD,

RHINOCEROS.

Elemento del modelo Materia prima estructural 0 Procesos de transformacién Tomar en cuenta

compuesta

Esta pieza tiene un forma irregular, se
debe seguir a detalle el plano #10
Tapa superior Acrilico 3mm de espesor. Corte laser para no cometer errores que incidan
en costos extras.

Indicadores M.D.F. V2" Corte laser 2 piezas son iguales y una varia.
Desde pues de cortar Aplicar 3 manos

de pintura morada para pizarron.

Canales exterior Playwood 1/4 “ Corte laser Verificar que los planos de corte este
correctamente realizados.
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Canales interior Playwood 1/4 “ Corte laser Verificar que los planos de corte este
correctamente realizados.
Fichas M.D.F. V2" Corte laser Corte laser Verificar que los planos de corte este

correctamente realizados.

Pivote fichas

Bolillo pino V4”

Cierra banda

Cortan 8 piezas de este tipo. Se les
aplica 3 manos de pintura naranja
para pizarron.

exterior.

Tope fichas M.D.F. V2" Corte laser Cortar 6 pivotes de largo 1.5 cm.
Elevador para canales interior M.D.F. V2" M.D.F. V2" Cortar 8 piezas de este tipo.
Elevador para canales M.D.F. V2" M.D.F. V" Cortar 8 piezas de este tipo.

Tabla 4; Proceso de produccion, fuente: propia

Produccion por lote

Los lotes pueden llegar a ser 5 a 10.

La fabricacién mezcla el corte laser para trasformar todas las piezas con el ensamble manual.
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Se propone la produccion por lotes para abaratar costos la fabricacion debe ser de mas de 1 producto para optimizar materiales.
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DIAGRAMA GANT

Tabla 5; Diagrama Gant, fuente: propia.

FABRICACION BUBLE

ACTIVIDAD

1 hr|

2 hr|

3 hr

4 hr

5 hr

6 hr

corte piezas
MDF

corte piezas
acrilico

corte piezas
playwood

pegar
elevadores
en canales
externos

pegar
elevador en
canales
internos

tiempo
secado

pintado
fichas

pintado
indicadores

ensamble de
bolillo con
ficha

ensamble de
bolillo con
tope

atravesar
tuerca para
ensamble
final
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¢ En qué decisiones de disefo influye el proceso de La fabricacién de Bubble depende del proceso de corte laser. Si se
produccion seleccionado? considera un proceso manual, se eleva la complejidad y tiempo de
fabricacion de cada pieza. Esto quiere decir que el proceso de corte
laser incide en costos de fabricacion directamente.

¢, Se detectaron problemas en produccion que puedan ser La mayoria de piezas se pensaron desde el inicio para ser
resueltos a través de cambios de disefio? fabricadas con el proceso utilizado (corte laser). Por lo tanto, no se
tuvieron inconvenientes significativos al momento de ensamblar y
armar. Excepto los errores de medida y calculos cometidos por el
disefiador en las primeras pruebas.

¢ El proceso de produccion planteado es viable? La base del proceso de fabricacién de Bubble es el corte laser. Este
proceso cada vez es mas comercial en la ciudad de Guatemala, por
lo tanto, si es viable su aplicacion para este proyecto.

¢, Qué recomendaciones pueden surgir para reproducir el Uno de los aspectos mas importantes es tener los contactos de
modelo? proveedores de servicio corte laser y pintura para pizarrén. En el
caso de la pintura solo se ha encontrado un proveedor que prepara
colores especiales en este tipo de pintura.
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MODELO DE UTILIDAD Y ESTRUCTURA DE COSTOS

MODELO DE UTILIDAD

| EMPLEADO u FREELANCE H EMPRENDEDOR | CONSULTOR

Disefiador que trabaja en un | Disefiador que trabaja por Disefiador que identifica una Disefiador que trabaja como

puesto fijo dentro de una Su cuenta, donde no necesidad y genera un asesor externo a la empresa en un
empresa. Con un salario, depende de un jefe. Realiza | producto o servicio para proyecto, donde posee dominio y
funciones y horario diversos trabajos de disefio | satisfacerla y formar su propia | experiencia en el area a trabajar.
establecidos. y normalmente se le paga empresa o0 negocio basandose | Sus honorarios son pagados por
por proyecto o por hora. en ella. proyecto o por lapso de tiempo de

la consultoria.

INTRODUCCION:

En este punto debe desarrollar lo siguiente:

e ;Cual delos 4 roles aplica al proyecto?
FREELANCE

e ¢ Por qué seeligi6 dicho rol?
El proyecto se desarrolla en un periodo de tiempo determinado, aproximadamente 2.5 meses, no necesitaria mas tiempo
para que el disefiador complete su funcién. Esto quiere decir que lo mas conveniente es cobrar por el tiempo que se

desarrolla el proyecto.
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¢, Como seria desempefiara este rol dentro del proyecto?

El disefiador deberia tener reuniones programadas (semanalmente) con el cliente, donde se dé seguimiento a los avances
realizados. Esto quiere decir que se adquiere un compromiso de avances para el cliente. La caracteristica de este rol es
gue el disefiador maneja su tiempo y él tiene calculado cuanto tiempo le tomaria finalizar cada etapa previamente
acordada. Es importante mencionar que el disefiador llega hasta cierto punto del proyecto. Si el cliente desea involucrar al
disefiador en las siguientes fases sera parte de un nuevo acuerdo.

¢, Qué beneficios obtendra la empresa/cliente/personaindividual del desempefio de este rol?

El cliente tendra en sus manos todos los documentos que describen la propuesta disefiada a detalle. Lo mas importante
para el cliente pagara solamente el tiempo dure desarrollar el proyecto. También es el cliente si decide que al finalizar
desea seguir trabajando con el disefiador, o bien en futuras ocasiones. No tiene ningiin compromiso de contrato laboral
mas que los acuerdos establecidos en la cotizacion presentada al inicio del proyecto.

¢Por qué dicho rol es el ideal a utilizar dentro de este proyecto?

En este rol el cliente obtendra el resultado de un trabajo realizado en un tiempo determinado, que no deberia sobre pasar
3 meses. Como antes se mencionod no estd comprometido a continuar trabajando con el disefiador en un futuro. El cliente
tiene que pagar ninguna prestacion al disefiador por que el solamente esta ofreciendo un servicio.

¢, Cudles son las responsabilidades del disefiador y empresa/cliente/persona individual dentro de este proyecto,
manejando el rol establecido?

El disefiador estd comprometido a cumplir con lo establecido previamente acordado. El disefiador se encargara de
supervisar y velar por la culminacién de todo lo relacionado con el disefio y prototipo. Por ejemplo: fabricacion de pruebas
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pre-liminares, fabricacién de prototipo, contacto con proveedores. El cliente estd comprometido a brindar toda la
informacion técnica, comercial y administrativa para que el disefiador pueda realizar su trabajo satisfactoriamente.
Dependiendo el acuerdo el cliente debe cubrir los gastos econémicos de las pruebas y prototipos. Si fuera necesario hacer
viajes fuera del perimetro capitalino también se debe cubrir los gastos incurridos. Como se mencioné esto dependeréa
mucho de como se haya acordado estos puntos.

e ¢;Cuadles son los beneficios del disefiador y empresa/cliente/persona individual dentro de este proyecto,
manejando el rol establecido?

Tanto el cliente como el disefiador pueden acoplarse uno al otro en horarios y reuniones. Por ser un rol donde el disefiador
presenta resultados en un tiempo establecido, ambos manejan el tiempo como mejor les parezca. Otro aspecto muy
importante es que el cliente obtendra resultados muy importantes en un tiempo relativamente corto. También para el
disefiador puede ser conveniente econdmicamente, el no invertira el 100% de sus horas laborales en este proyecto. La
hora del disefiador debe costar mucho mas que trabajar para el cliente de forma permanente para que tenga un beneficio
significativo para el cliente.

Las 4 FORMAS para cobrar por proyecto

B PORPROYECTO | POR HORA o POR REGALIAS B SEGUN TIPO DE CLIENTE
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Valor total por el desarrollo
de un proyecto, donde debe
tomarse en cuenta la
siguiente formula.

Precio = Costos fijos +
Costos Variables + Utilidad
+ Impuestos.

Dependiendo el proyecto a
realizar, se puede asignar
una tarifa por hora.
Tomandose en cuenta la
siguiente formula.

8 horas * 5 dias * 4
semanas = 160 horas

Salario mensual / 160 horas
= Precio por hora trabajada

e ;Por qué se eligié el tipo de cobro?

e ¢;Quéincluye el precio?

Pago de una cantidad variable,
ligada al volumen de
produccion o ventas que debe
abonarse durante algun tiempo
al propietario de la patente o
disefio que se esté explotando.

Tipos de pago:

e Cantidad fija
e Cantidad variable.
e Asistencia técnica

INTRODUCCION:

En este punto debe desarrollar lo siguiente:

El cliente no necesita contratar el disefiador por un largo tiempo, esto se debe a que el proyecto tendria una duracion calculada
de 2.5 meses. Es comun que el disefiador se encuentre con un proyecto donde no tiene gran experiencia, es por esto que no se
puede cobrar por asesoria ya que no se es un experto en el tema, sin embargo en el tiempo calculado se tiene la capacidad de

desarrollar una propuesta que cumpla los requerimientos por el proyecto.

Dependiendo el tipo de cliente con
el que se esté trabajando y el
impacto del proyecto puede variar
el precio.
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El precio incluye el prototipo final realizado al 100% y todos los documentos que respalden y complemente. También se entrega
toda la informacion técnica y constructiva para reproducir el disefio las veces necesarias.

¢Fechas de entrega?
El proyecto tiene una duracion estimada de 2.5 meses o0 45 dias, desde el inicio del anticipo a la mitad del 3er mes del afio
corriente se debe entregar todos los documentos y prototipo al cliente.

¢Cuales son los parametros de pago?

Se trabajara con un 70% de anticipo y un 30% contra entrega.

¢Cuantas modificaciones o cambios incluye el precio?

El cobro de los cambios depende de la cantidad de tiempo que consuman. Solo se pueden hacer tres cambios grandes
esto quiere decir que el tiempo para trabajarlos es de 1 semana. A partir del cuarto cambio se cobra dependiendo la
cantidad de horas invertidas en él el saldo se incluira en el Gltimo pago a realizarse.

¢, Cuales son los entregables?

Los entregables estan ligados a las etapas en que se divide el proyecto. El primer entregable es un profundo andlisis de
proyectos y productos que se relacionen con nuestro proyecto y un analisis de oportunidades o “insights”.

El segundo es una entregable es una serie de imagenes que expliquen la propuesta a nivel de REDER. En este
documento se explica todo lo necesario relacionado y su concepto. El dltimo entregable para el cliente consiste en
documentos técnicos y constructivos para su reproduccion y un prototipo 100 terminado.

Responsabilidades y beneficios del cliente/empresal/persona individual
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El Cliente debe proporcionar toda la informacion necesaria para el disefiador. No menos importante esta comprometido a
hacer los pagos en el tiempo y montos establecidos. Por otro lado el cliente tendra el 100% informacion tedrica y técnica
sobre el proyecto desarrollado y el derecho sobre el mismo para utilizarlo como mejor le parezca.

e Responsabilidades y beneficios del disefiador
Desde el dia que el cliente realiza el anticipo se tiene el compromiso de comenzar a trabajar en el proyecto y entregar en
la fecha firmada en el contrato. También entregar lo acordado en la calidad profesional que el cliente espera. Por medio de
este proyecto el disefiador obtendra una remuneracion en sus honorarios por la idea final y se debe reconocer como el
autor de la misma a pesar de que la empresa sea la dueia de la misma.

ESTRUCTURA DE COSTOS
¢, COMO GENERAR LA TABLA DE COSTEO?

Mano de obra

Materia prima

La demanda del producto no es masiva, por lo tanto, se propuso
una produccién por lotes. Esto con el fin de aprovechar el 100%
del material ya que un solo producto se lleva % de plancha
aproximadamente, lo cual generaria un sobre costo muy alto.
Esto se repite en casi todos los materiales utilizados.

La mano de obra consiste en el ensamble y acabados del
producto. Se considera conveniente contratar a un carpintero
tipo ebanista por tratarse de piezas medianamente pequefas.
Para el momento que el carpintero reciba los componentes
estos estaran previamente transformados.

130



D P G Documentacién Proyecto de Grado 2 Universidad
DEPARTAMENTO DE DISENO INDUSTRIAL 8%/Rafael Landivar

Ty

Version 1.0 — abril 2016 Tradicion Jesuita en Guatemala

TABLA SUBTOTAL DE MATERIALES

Elemento Materiales Caracteristicas Precio unitario Unidades Subtotal Subtotal sin IVA
Canalesy Playwood Ya" de grosor. Q 90.00 Ya Q 22.05 19.85
base. Dimensiones

122 x 244.

Tipo de

madera:

ocume.
Eje central Tuerca plastica | Tuerca plastica | Q 5.50 1 5.50 4.84

de

7/8” x1/1/2
Pivotes Tarugos de Tarugos de 7/8” | Q 0.25 3 Q0.75 Q 0.66
indicadores madera. X

1”

TOTAL Q 25.35
MATERIALES

Tabla 6; Costos materiales, Fuente: propia.

TABLA SUBTOTAL MANO DE OBRA POR PROYECTO
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Elemento Referencia Proveedor Precio unitario Unidades Subtotal Subtotal sin IVA
Corte laser: Referencia Arkitoys Q 470.00 1 Q 470.00 Q 413.6
Elevadores, planos
tapadera técnicos. Plano
fichas, 2/19 (despiece
indicadores general).

y canales.
Tapadera Referencia Amazing Art Q 1515 1 Q 1515 Q 133.32
lateral planos print

técnicos. Plano
2/21 despiece
general. Pieza

HL”
Estuche - Tapiceria Q 90.00 1 Q 90.00 Q79.2
Cannel
Ensamble - Pendiente Q 88.44 1 Q 88.44 Q77.83

TOTAL MANO DE |Q 703.95
OBRA

Tabla 7; Costos materiales, Fuente: propia.

SUMATORIA
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TABLA DE COBRO PROYECTO BUBBLE

DESCRIPCION CANTIDAD
total de horas trabajadas ( 45 dias habiles) 360
costo de hora Q 25.00
precio de hora con ganancia Q 50.00
honorarios por hora de disefo Q 18,000.00
IVA Q 2,160.00
subtotal g 20,160.00
GASOLINA Q 800.00
comidas por reunién con cliente Q 550.00
materiales varios Q 350.00
subtotal Q 1,700.00
COSTO TOTAL DE PROYECTO Q 21,860.00

Tabla 8; cobro de proyecto, Fuente: propia.

INFORMACION ADICIONAL: Retorno de inversion

(L

Xy
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A continuacion se presenta una forma general al cliente de como su inversién puede recuperarla en poco tiempo. Se plantea que a
partir del 5to taller habria recuperado la inversion total del proyecto. Aunque no se esta indicado al cliente en este cuadro,
también esta ahorrando dinero al optimizar el tiempo de capacitacion para el maestro que impartira el taller. Otro valor importante
es que por medio de esta herramienta CrehabiliTl tiene una ventaja competitiva a empresas similares en la ciudad de Guatemala.

e Sise producen 10 sets (1 paquete): Q7,300.00 (730 c/u) + Honorarios diluidos Q2,186.00 = Q9,486.00 (Inversién Total).
e Precio de venta de talleres de 2 horas: Q350.00 por nifio, cupo de 10 = Q3,500.00 de ventas por taller

e Costo por taller: Instructor = Q850.00, alquiler de lugar= Q450.00, otros= Q250.00 = Q1,550.00

e Utilidad por taller: Q1,950.00

e Inversion = Q9,486.00 / utilidad por taller= Q1,950.00 = 4.86 talleres

e El cliente necesita vender 5 talleres para recuperar su inversion.

NOTA: en el cuadro anterior se explica como es que el cliente recuperara la inversion realizada, sin embargo es importante aclarar
como el disefiador recuperar y obtendra el precio total del proyecto. Se necesita vender 2.3 paquetes para obtener el precio del
proyecto, este paquete se puede vender a otro tipo de instituciones por medio de CrehabiliTI.

¢El costo cumple con las expectativas o requerimientos establecidos previamente?

El costo total del prototipo excede por Q 16.3 el presupuesto y pardmetro considerado
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Si el costo sobrepasa el monto requerido ¢De qué manera se puede evidenciar las ventajas costo-beneficio para el
cliente o consumidor?

El precio final de todo el proyecto puede parecer elevado para el cliente, es por esta razon que se plantea al cliente la cantidad
de talleres que necesita realizar para recuperar su inversion. Como se menciond anteriormente hay varios beneficios muy
importantes para el cliente estos son: tiempo ahorrado en capacitar a los nifios para explicar conceptos complejos para su edad,
diferenciacion ante la competencia por tener una herramienta disefiada exclusivamente para su empresa. Actualmente no se
puede medir el beneficio que tiene estos dos puntos, pero sin duda tendran un impacto directo muy positivo.

¢, Qué oportunidades pueden surgir a partir de la implementacién del proyecto? ¢Se puede contemplar el disefio y
comercializacion de accesorios o familias de productos? ¢El proyecto puede ser el inicio para la creacion de una
empresa? ¢El resultado del proyecto genera mayores utilidades para cliente? ¢El proyecto puede generar fuentes de
trabajo?

Este producto representa para el cliente una diversificaciéon en su modelo de negocio. Actualmente ofrece servicio. Bubble es el
inicio para incursionar en el mercado de juguetes y herramientas educativas. A parte de una linea educativa también se considera
tener una linea doméstica, de esta manera obtener diferentes fuentes de ingreso y diversificando la empresa.
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V. ANEXOS

ENTREVISTAS NINOS SESION CON JUGUETE
ENTREVISTADA: DANIELA

EDAD: 9 ANOS

A nifios 1. ¢ Qué te parece el juguete? (Calificacion del juguete)

1 2 3 4 X

Notas:

1. ¢ Fue facil utilizar las herramientas de aprendizaje /
juguete? un poco dificil, ordenar el patron me costo

2. ¢Es divertido y entretenido usar las herramientas /
juguete? Si, algo dudosa

3. ¢Qué le cambiaria?
nada

4. ¢Aprendiste?
Si
5. ¢En ddénde te gustaria jugarlo?

En mi casa

6. ¢Qué te parece el disefio, colores, tamafio y
materiales de las herramientas?

Bonito

7. Anotar reaccion de entrevistado
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1. ¢ Te gusto como te ensefiaron? (Calificacion de la metodologia)

1

2 3 4 X

Notas:

8. ¢Fue facil aprender utilizando la metodologia?

Si
¢ Es divertido y entretenido todo lo que hicimos?
Si

9. ¢Alguna vez has aprendido de esta manera?

Si, en mi colegio. BilinglUe vista hermosa, tienen juguetes
parecidos

10.¢ Te aburriste?
No

11.¢,Qué es lo que mas te gusto?

Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala

137



D PG Documentacion Proyecto de Grado ' Universidad
DEPARTAMENTO DE DISENO INDUSTRIAL s,,. Rafael Landivar
Version 1.0 — abril 2016 e

Tradicion Jesuita en Guatemala

Hallar el patrén

12.¢Lo que menos te gustd?

13. Anotar reaccion de entrevistado

Conocimientos Técnicos

Al mostrar el | Sobresaliente | Bueno | Minimo Insuficiente
algoritmo Ve
completo similitudes
entllenden de con
qué se trata.. Scratch
General | pespués del | Sobresaliente | Bueno | Minimo Insuficiente
ejercicio
sjaben Aprender
' ) cdmo se usa
describir qué la
es el
_ computadora
algoritmo
burbuja..
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Logran armar
el algoritmo
completo
ellos
mismos..

Sobresaliente

Bueno

Minimo

Insuficiente

Secuencias

(QUE)

Identifican la
secuencia de
pasos del
algoritmo..

Sobresaliente

Bueno

Minimo

XXXX

Insuficiente

XX

¢Logran
identificar
otras
aplicaciones
al concepto
de
secuencia?
Por medio de
ejemplos

Sobresaliente

Bueno

Minimo

Insuficiente

XX

¢Logran
definir el

Sobresaliente

Bueno

Minimo

Insuficiente

ol
7
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concepto de XX
secuencia?

Identifican Sobresaliente | Bueno | Minimo | Insuficiente
que hay XX

una
condicion
bajo la cual
se realiza el
patrén..

Condicionales | ¢Logran Sobresaliente | Bueno | Minimo | Insuficiente
(CUANDO) | identificar
otras
aplicaciones
al concepto
de
condicional
por medio
de
ejemplos?

XX
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¢Logran Sobresaliente | Bueno | Minimo | Insuficiente
definir el
concepto de

Condicional XX
con sus
palabras ?

Identifican Sobresaliente | Bueno | Minimo | Insuficiente
que el patrén
de
comparacion
se repitio
varias veces..

XX

Ciclos

¢Logran Sobresaliente | Bueno | Minimo | Insuficiente
identificar otra
aplicacion al
concepto de
ciclos por
medio de
ejemplos?

(CUANTAS)
XX
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¢Logran
definir el
concepto de
ciclos con sus
palabras?

Sobresaliente

Bueno

Minimo

Insuficiente

XX

Logran
identificar los
pasos que
repitieron
varias veces..

Sobresaliente

Bueno

XX

Minimo

Insuficiente

Patrones
(COMO)

sLogran
identificar otra
aplicacién al
concepto de
patrones por
medio de
ejemplos?

Sobresaliente

XX

Bueno

Minimo

Insuficiente

slLogran
definir el
concepto de

Sobresaliente

XX

Bueno

Minimo

Insuficiente
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patrones con
sus palabras?

Los nifios Sobresaliente | Bueno | Minimo | Insuficiente
identifican las
. X
variables
utilizadas en el
algoritmo..
Variables | Los nifios Sobresaliente | Bueno | Minimo | Insuficiente
reconocen que XX
(EN cen g
las variables
DONDE) | guardan
informacion..
Los nifios Sobresaliente | Bueno | Minimo | Insuficiente
definen con sus XX

palabras qué es
una variable..

&

T
S

e
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Los nifios Sobresaliente | Bueno | Minimo | Insuficiente
ordenan los
numeros del X
Operadores| .

juguete de
manera
correcta.
Logran poner| Sobresaliente | Bueno | Minimo | Insuficiente
la condicion al

XX
momento de
armar el
algoritmo
Diferencian Sobresaliente | Bueno | Minimo | Insuficiente
entre el

XX
operador
mayor y menor Es el que
y sus opera
aplicaciones..
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ENTREVISTADA: GABRIEL MORATAYA QUIROA
EDAD: 10 ANOS

14.  ¢Qué te parece el juguete? (Calificacion del juguete)
1 2 B 4 X

Notas:

1. ¢Fue fécil utilizar las herramientas de aprendizaje / juguete?

Un poco. Como resolver las piezas revueltas fue dificil

2. ¢Es divertido y entretenido usar las herramientas / juguete?
Si
3. é¢Qué le cambiaria?

Mas grande y con mas piezas

4, éAprendiste?
Si
5. ¢En ddénde te gustaria jugarlo?

En la sala de mi casa

6. ¢Qué te parece el disefio, colores, tamafio y materiales de las herramientas?

Color podria ser otro

7. Anotar reaccién de entrevistado
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15. ¢Te gusto como te ensefiaron? (Calificacion de la metodologia)

1 2 3 4 X

Notas:

8. éFue facil aprender utilizando la metodologia?

No tanto

éEs divertido y entretenido todo lo que hicimos?

Si.
9. ¢Alguna vez has aprendido de esta manera?
No
10. éTe aburriste?
No
11. ¢Qué es lo que mas te gusto?

Que hay que tener estrategia

12. é¢Lo que menos te gusto?

13. Anotar reaccidn de entrevistado
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Conocimientos Técnicos

Sobresaliente [Bueno [Minimo [Insuficiente
Al mostrar el
algoritmo Ve
completo similitudes
entienden de qué con
se trata.. Scratch
Sobresaliente [Bueno [Minimo [Insuficiente
Sanal D_espués del Ordenar
ejercicio saben nameros
describir qué es el de
algoritmo menor a
burbuja.. mayor
Logran armar el |Sobresaliente |Bueno [Minimo [Insuficiente
algoritmo
completo ellos
MisMos..
Identifican la Sobresaliente [Bueno [Minimo (Insuficiente
Secuenciasisecuencia de
(QUE) pasos del PXAR XX
algoritmo..
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¢Logran Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
identificar otras
aplicaciones al XX
concepto de
secuencia? Por
medio de
ejemplos.
¢Logran definir el Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
concepto de XX
secuencia?
Identifican que |[Sobresaliente Bueno |Minimo ([Insuficiente
hay una
condicion bajo ad
la cual se
realiza el
Condicionale patron.. . — —
< ¢Logran Sobresaliente |Bueno |Minimo ([Insuficiente
s (CUANDO) |~ 2°
identificar otras XX
aplicaciones al Te doy
concepto de esto con
condicional por una
medio de condicio
ejemplos? n
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¢Logran definir [Sobresaliente Bueno [Minimo (Insuficiente
el concepto de
condicional con
sus palabras?

XX

Identifican que el [Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
patrén de
comparacion se
repitio varias
veces.

¢Logran Sobresaliente Bueno |Minimo |Insuficiente
Ciclos identificar otra
(CUANTAS|aplicacion al

) concepto de
ciclos por medio
de ejemplos?

¢ Logran definir el [Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente
concepto de
ciclos con sus
palabras?

XX

XX

XX

Patrones |Logran identificar Sobresaliente |Bueno |Minimo |Insuficiente

(COMO) |los pasos que
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repitieron varias

veces..
¢Logran Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente
identificar otra

aplicacion al A

concepto de
patrones por
medio de
ejemplos?
¢Logran definir el [Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente
concepto de
patrones con sus
palabras?

XX

Los nifios Sobresaliente Bueno |Minimo |Insuficiente
identifican las
variables
utilizadas en el
algoritmo.

Los nifios Sobresaliente Bueno |Minimo |Insuficiente
reconocen que
las variables
guardan
informacion..

X

Variables
(EN
DONDE)

X
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Los nifios definen [Sobresaliente

con sus palabras
qué es una
variable..

Bueno

Documentacion Proyecto de Grado
DEPARTAMENTO DE DISENO INDUSTRIAL

Minimo

Insuficiente

X

Operadores

Los nifios
ordenan los
numeros del
juguete de
manera
correcta..

Sobresaliente

Bueno

Minimo

Insuficiente

X

Logran poner la
condicion al
momento de
armar el
algoritmo..

Sobresaliente

Bueno

Minimo

Insuficiente

X

Diferencian entre
el operador
mayor y menor y
Sus
aplicaciones..

Sobresaliente

Bueno

Minimo

Insuficiente

X

&

s

=
£
NG

e

Universidad
Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala
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ENTREVISTADA: IVANA SOFIiA BOBADILLA CASTILLO
EDAD: 10 ANOS

16. ¢Qué te parece el juguete? (Calificacion del juguete)

1 2 3 4 X

Notas:

e  (Fue fécil utilizar las herramientas de aprendizaje / juguete?
Al principio fue un poco dificil seguir el patrén.

e (Esdivertido y entretenido usar las herramientas / juguete?
Si

e  (Qué le cambiaria?
El color

e (Aprendiste?
Si

e (En donde te gustaria jugarlo?
En mi casa

e (Qué te parece el disefio, colores, tamafio y materiales de las herramientas?

Anotar reaccién de entrevistado
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17. ¢ Te gusto como te ensefiaron? (Calificacion de la metodologia)

1 2 3 4 5

Notas:

14. ¢éFue facil aprender utilizando la metodologia?
Si

15. éEs divertido y entretenido todo lo que hicimos?
Si

16. ¢Alguna vez has aprendido de esta manera?
No

17. éTe aburriste?

No

18. é¢Qué es lo que mas te gustd?

Como nos explicd.

19. éLo que menos te gusto?

20. Anotar reaccidn de entrevistado.

Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala
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Conocimientos Técnicos

Al mostrar el Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente
algoritmo completo
g. P . No en
entienden de qué
scratch
se trata..
Después del Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
General |gjercicio saben '
describir qué es el Al
patrones,

algoritmo burbuja..
Logran armar el  |Sobresaliente |Bueno |Minimo |Insuficiente
algoritmo completo
ellos mismos..

Identifican la Sobresaliente Bueno |Minimo |Insuficiente
secuencia de
pasos del RAARX
.__|algoritmo..
Secuencias : — —
(QUE) ¢Logran Sobresaliente |Bueno [Minimo ([Insuficiente

identificar otras
aplicaciones al
concepto de
secuencia? Por

no
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medio de
ejemplos

o Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
¢Logran definir el

concepto de Lo confunde
secuencia? con patrén

Identifican que |[Sobresaliente Bueno |Minimo ([Insuficiente
hay una
condicién bajo
la cual se
realiza el
patron..
¢Logran Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente
identificar otras
aplicaciones al
concepto de
condicional por
medio de
ejemplos?
¢Logran definir [Sobresaliente Bueno [Minimo (Insuficiente
el concepto de
condicional con
sus palabras?

XX

Condicionale
s (CUANDO)

X
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Identifican que el [Sobresaliente |[Bueno |[Minimo |Insuficiente
patron de
comparacion se
repitio varias
veces.

¢Logran Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente
Ciclos identificar otra
(CUANTAS|aplicacion al

) concepto de
ciclos por medio
de ejemplos?
¢Logran definir el [Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente
concepto de
ciclos con sus
palabras?

XX

XX

XX

Logran identificar ([Sobresaliente |[Bueno |[Minimo |Insuficiente
los pasos que
repitieron varias
Patrones |veces.
(COMO) |;Logran Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente
identificar otra
aplicacion al
concepto de
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patrones por
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ejemplos?
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¢Logran definir el
concepto de
patrones con sus

palabras?

Sobresaliente

Bueno

Minimo

Insuficiente

\Variables
(EN
DONDE)

Los nifios
identifican las
variables
utilizadas en el
algoritmo..

Sobresaliente

Bueno

Minimo

Insuficiente

X

Los nifios
reconocen que
las variables
guardan
informacion.

Sobresaliente

Bueno

Minimo

Insuficiente

X

Los nifios definen
con sus palabras
qué es una

variable..

Sobresaliente

Bueno

Minimo

Insuficiente

X

&

T
S

e

Universidad

Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala
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Patrones
(COMO)

Logran identificar
los pasos que
repitieron varias
veces.

Sobresaliente

Bueno

Minimo

Insuficiente

¢Logran
identificar otra
aplicacion al
concepto de
patrones por
medio de
ejemplos?

Sobresaliente

Bueno

Minimo

Insuficiente

¢ Logran definir el
concepto de
patrones con sus

palabras?

Sobresaliente

Bueno

Minimo

Insuficiente

Los nifios
ordenan los
nameros del
juguete de

Operadores [manera

correcta..

Sobresaliente

Bueno

Minimo

Insuficiente

X

Logran poner la
condicion al

Sobresaliente

Bueno

Minimo

Insuficiente

&

s

=
£
NG

e

Universidad

Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala
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momento de
armar el
algoritmo..
Diferencian entre|Sobresaliente [Bueno |Minimo |Insuficiente
el operador
mayor y menor y
Ssus
aplicaciones..

X
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ENTREVISTADA: WILFRED ORELLANA
EDAD: 9 ANOS
¢, Qué te parece el juguete? (Calificacion del juguete)

18.

1 2 3 4 X

Notas:

éFue facil aprender utilizando la metodologia?
Si

¢Es divertido y entretenido todo lo que hicimos?
Si

éAlguna vez has aprendido de esta manera?
No

éTe aburriste?

No

¢Qué es lo que mas te gusto?

Ordenar los nimeros de menor a mayor

éLo que menos te gusto?

Trabar las piezas

Anotar reaccidn de entrevistado

Tradicion Jesuita en Guatemala

¢ Rafael Landivar
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19. ¢Te gusto como te ensefiaron? (Calificacion de la metodologia)

1 2 3

4 s

Conocimientos Técnicos

General

Sobresaliente [Bueno [Minimo [Insuficiente
Al mostrar el
algoritmo Ve
completo similitudes
entienden de qué con
se trata.. scratch
Sobresaliente [Bueno [Minimo [Insuficiente
Después del Ordenar
ejercicio saben nameros
describir qué es el de
algoritmo menor a
burbuja.. mayor
Logran armar el |Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
algoritmo
completo ellos
Mismos..

&

T
S

e

Universidad

Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala
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Identifican la Sobresaliente [Bueno [Minimo (Insuficiente
secuencia de

pasos del A
algoritmo..

¢Logran Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente

identificar otras
Secuenciasfaplicaciones al
(QUE) concepto de
secuencia? Por

XX

medio de

ejemplos

¢ Logran definir el Sobresaliente Bueno |Minimo |Insuficiente
concepto de XX
secuencia?

Identifican que [Sobresaliente |[Bueno |[Minimo |Insuficiente
hay una
condicién bajo
la cual se
realiza el
patrén..
¢Logran Sobresaliente |Bueno |Minimo ([Insuficiente
identificar otras XX
aplicaciones al

XX

Condicionale
s (CUANDO)

162



DEPARTAMENTO DE DISENO INDUSTRIAL a7 Rafael Land_{Var

e

D P G ‘ Documentacion Proyecto de Grado ' Universidad

Version 1.0 — abril 2016

Tradicion Jesuita en Guatemala

concepto de Te

condicional por compro

medio de algo

ejemplos? pero con
una
condicio
n

¢Logran definir [Sobresaliente Bueno [Minimo (Insuficiente
el concepto de
condicional con
sus palabras?

XX

Identifican que el [Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
patrén de

comparacion se X
repitié varias &
Ciclos veces..
(CUANTAS|; Logran Sobresaliente Bueno |Minimo |Insuficiente
) identificar otra Ciclo de
aplicacion al la vida

concepto de
ciclos por medio
de ejemplos?
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¢Logran definir el [Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente
concepto de
ciclos con sus
palabras?

XX

Logran identificar |[Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
los pasos que
repitieron varias
veces..
¢Logran Sobresaliente Bueno |Minimo |Insuficiente
identificar otra
aplicacion al
concepto de
patrones por
medio de
ejemplos?

¢ Logran definir el [Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente
concepto de
patrones con sus
palabras?

XX

XX
Patrones

(COMO)

XX

Los nifios Sobresaliente Bueno |Minimo |Insuficiente

identifican las
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variables X
utilizadas en el
algoritmo..

Los nifios Sobresaliente Bueno |Minimo |Insuficiente
reconocen que
las variables
guardan
informacion.
Los nifios definen [Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
con sus palabras
gqué es una
variable..

Variables
(EN
DONDE)

X

X

Logran identificar |[Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
los pasos que
repitieron varias

veces.
¢Logran Sobresaliente Bueno |Minimo |Insuficiente
Patrones identificar otra
(COMO) o
aplicacion al

concepto de
patrones por
medio de
ejemplos?
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¢Logran definir el
concepto de
patrones con sus
palabras?

2016

Sobresaliente

Bueno

Documentacion Proyecto de Grado
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Minimo

Insuficiente

Operadores

Los nifios
ordenan los
numeros del
juguete de
manera
correcta..

Sobresaliente

Bueno

Minimo

Insuficiente

X

Logran poner la
condicioén al
momento de
armar el
algoritmo.

Sobresaliente

Bueno

Minimo

Insuficiente

X

Diferencian entre
el operador
mayor y menor y
Sus
aplicaciones..

Sobresaliente

Bueno

Minimo

Insuficiente

X

&

s

=
£
NG

e

Universidad

Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala
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ENTREVISTAS NINOS SESION SIN JUGUETE (CLASE TRADICIONAL)

NOMBRE: JUAN CARLOS LAMARCA
EDAD: 10 ANOS

Notas:

21. ¢Fue facil utilizar las herramientas de aprendizaje / juguete?
Dificil

22. ¢Es divertido y entretenido usar las herramientas / juguete?

No, era algo de aprender

23. éQué le cambiaria?
Nada
24. ¢Aprendiste?
Si
25. ¢En dénde te gustaria jugarlo?
No se
26. ¢Qué te parece el disefio, colores, tamafio y materiales de las

herramientas?
Bonitos.

27. Anotar reaccidn de entrevistado

' Universidad
%2/ Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala

20. ¢Qué te parece el juguete? (Calificacion del juguete)

1

2

3

4

X

21. ¢Te gusto como te ensefiaron? (Calificacion de la

metodologia)
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Notas:

28. ¢éFue facil aprender utilizando la metodologia?
Fue un poco Dificil entenderle.

29. ¢Es divertido y entretenido todo lo que hicimos?

Mas o menos

30. ¢Alguna vez has aprendido de esta manera?
Si
31. éTe aburriste?
No
32. ¢Qué es lo que mas te gustd?
Todo.
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Conocimientos Técnicos

Al mostrar el Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
algoritmo completo

entienden de qué P
se trata..
Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
Después del
General |oiercicio saben XX
describir qué es el Intenta
algoritmo burbuja., explicar

Logran armar el  |Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
algoritmo completo

ellos mismos.. XX

Identifican la Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente
secuencia de
pasos del
Secuenciasfalgoritmo...
(QUE) ¢Logran Sobresaliente |Bueno [Minimo ([Insuficiente
identificar otras XX
aplicaciones al
concepto de

XX
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secuencia? Por

medio de

ejemplos.

¢ Logran definir el Sobresaliente Bueno |Minimo [Insuficiente
concepto de XX
secuencia?

Identifican que [Sobresaliente |[Bueno |[Minimo |Insuficiente
hay una
condicién bajo
la cual se
realiza el
patrén..
¢Logran Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente

. identificar otras
Condicionale XX

- aplicaciones al
s (CUANDO) concepto de

condicional por
medio de
ejemplos?
¢Logran definir [Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
el concepto de
condicional con
sus palabras?

XX

XX
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Identifican que el [Sobresaliente |[Bueno |[Minimo |Insuficiente
patron de
comparacion se
repitio varias
veces

¢Logran Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente
Ciclos identificar otra XX
(CUANTAS|aplicacion al

) concepto de
ciclos por medio
de ejemplos?

¢ Logran definir el [Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente
concepto de
ciclos con sus
palabras?

XX

XX

Logran identificar |[Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
los pasos que

repitieron varias P

Patrones [P

cOMO = . — —

( ) ¢Logran Sobresaliente |Bueno |Minimo ([Insuficiente
identificar otra XX
aplicacion al
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concepto de
patrones por
medio de
ejemplos?
¢Logran definir el [Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente
concepto de XX
patrones con sus
palabras?

Los nifios Sobresaliente Bueno |Minimo |Insuficiente
identifican las
variables
utilizadas en el
algoritmo..

Los nifios Sobresaliente Bueno |Minimo |Insuficiente
reconocen que
las variables
guardan
informacion.
Los nifios definen |Sobresaliente |Bueno |[Minimo (Insuficiente
con sus palabras XX
qué es una
variable..

XX

\Variables
(EN
DONDE)

XX
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Los nifios Sobresaliente Bueno |Minimo |Insuficiente
ordenan los
nameros del
juguete de
manera
correcta..
Logran poner la [Sobresaliente |[Bueno |[Minimo |Insuficiente
Operadores |condicién al XX
momento de
armar el
algoritmo..
Diferencian entre|Sobresaliente [Bueno |Minimo |Insuficiente
el operador
mayor y menor y
sus aplicaciones.

XX

XX

NOMBRE: MATIAS LEAL BRAVO
EDAD: 8 ANOS
¢, Qué te parece el juguete? (Calificacion del juguete)

1 2 3 4 X
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Notas:

35. ¢Fue facil utilizar las herramientas de aprendizaje / juguete?
Si

36. ¢Es divertido y entretenido usar las herramientas / juguete?
Si

37. ¢Qué le cambiaria?

Mas divertido.

38. ¢Aprendiste?

Si
39. ¢En ddénde te gustaria jugarlo?
Escuela
40. ¢Qué te parece el diseio, colores, tamafio y materiales de las

herramientas?

Bonito

41. Anotar reaccion de entrevistado
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Notas:
42. ¢Fue facil aprender utilizando la metodologia?
sii
43, ¢Es divertido y entretenido todo lo que hicimos?
sii
44, ¢Alguna vez has aprendido de esta manera?
sii
45, éTe aburriste?
No tanto
46. ¢Qué es lo que mas te gustd?
Como enseiaron a dar vueltas
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¢, Te gusto cdmo te ensefiaron? (Calificacion de la metodologia)

> Universidad
Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala

1 2 3 4 K
Al mostrar el Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
algoritmo completo
entienden de qué AX
se trata.
Después del Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
General |ejercicio saben
describir qué es el XX
algoritmo burbuja.
Logran armar el  |Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
algoritmo completo
ellos mismos. X
Identifican la Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente
Secuenciasisecuencia de
(QUE) pasos del o
algoritmo.
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Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente

¢Logran
identificar otras X
aplicaciones al Es como
concepto de una
i .
sec;endma. Por secuencia
g}smlgm: de escape.
¢Logran definir el Sobresaliente [Bueno [Minimo (Insuficiente
concepto de XX
secuencia?

Identifican que |Sobresaliente Bueno |Minimo [Insuficiente
hay una
condicion bajo
la cual se
realiza el
patron.
¢Logran Sobresaliente Bueno |Minimo |Insuficiente
identificar otras
aplicaciones al
concepto de
condicional por

XX

Condicionale
s (CUANDO)

XX
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medio de
ejemplos?
¢Logran definir [Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
el concepto de
condicional con
sus palabras?

XX

Identifican que el [Sobresaliente |[Bueno |[Minimo |Insuficiente
patron de
comparacion se
repitio varias
veces.

¢Logran Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente
Ciclos identificar otra XX
(CUANTAS|aplicacion al

) concepto de
ciclos por medio
de ejemplos?

¢ Logran definir el [Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente
concepto de XX
ciclos con sus
palabras?

XX
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Logran identificar ([Sobresaliente |[Bueno |[Minimo |Insuficiente
los pasos que
repitieron varias
veces.

¢Logran Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente
identificar otra XX
aplicacion al
concepto de
patrones por
medio de
ejemplos?

XX

Patrones
(COMO)

¢ Logran definir el Sobresaliente |Bueno |Minimo |Insuficiente

concepto de
patrones con sus XX
palabras?

Los nifios Sobresaliente Bueno |[Minimo [Insuficiente
identifican las
variables
utilizadas en el
algoritmo.

Los nifios Sobresaliente |Bueno [Minimo [Insuficiente
reconocen que
las variables

XX
\Variables

(EN
DONDE)

XX
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guardan

informacion.
Los nifios definen |Sobresaliente Bueno |[Minimo (Insuficiente
con sus palabras

qué es una Pk
variable.

Los nifios Sobresaliente |Bueno |[Minimo [Insuficiente
ordenan los

numeros del XX

juguete de

manera correcta.
Logran poner la [Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
condicién al XX
momento de
armar el
algoritmo.
Diferencian entre [Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
el operador XX
mayor y menor y
sus aplicaciones.

Operadores

NOMBRE: RENATA LAMARCA
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EDAD: 9 ANOS

¢, Qué te parece el juguete? (Calificacion del juguete)

1 2 3 4 X
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Notas:

49.

50.

51.

52.

53.

54,

55.

¢Fue facil utilizar las herramientas de aprendizaje / juguete?
Si
¢Es divertido y entretenido usar las herramientas / juguete?
Si
¢Qué le cambiaria?
No
¢Aprendiste?
Si
¢En ddénde te gustaria jugarlo?
Escuela

¢Qué te parece el disefo, colores, tamafio y materiales de las
herramientas?

Anotar reaccion de entrevistado

Tradicion Jesuita en Guatemala

¢ Rafael Landivar
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¢, Te gusto como te ensefiaron? (Calificacion de la metodologia)

1 2 3 4 X

Notas:

56. ¢éFue facil aprender utilizando la metodologia?
sii

57. ¢Es divertido y entretenido todo lo que hicimos?
sii

58. ¢Alguna vez has aprendido de esta manera?
No

59. ¢éTe aburriste?

No

60. ¢Qué es lo que mas te gustd?

Todo
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Conocimientos Técnicos

Al mostrar el Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
algoritmo completo

entienden de qué XX
se trata.
Después del Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
General |ejercicio saben
XX

describir qué es el
algoritmo burbuja.
Logran armar el  |Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
algoritmo completo

ellos mismos. XX
Identifican la Sobresaliente [Bueno [Minimo (Insuficiente
secuencia de
pasos del X

.__lalgoritmo.
Secuencias . — —
sLogran Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente

(QUE)

identificar otras
aplicaciones al
concepto de

secuencia? Por

XX
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medio de

ejemplos

¢Logran definir el Sobresaliente Bueno |Minimo |Insuficiente
concepto de XX
secuencia?

Identifican que [Sobresaliente |[Bueno |[Minimo |Insuficiente
hay una
condicion bajo
la cual se
realiza el
patron.
¢Logran Sobresaliente Bueno |Minimo |Insuficiente

. identificar otras
Condicionale XX

- aplicaciones al
s (CUANDO) concepto de

condicional por
medio de
ejemplos?
¢Logran definir [Sobresaliente Bueno [Minimo (Insuficiente
el concepto de
condicional con
sus palabras?

XX

XX

185



D PG Documentacion Proyecto de Grado ' Universidad
DEPARTAMENTO DE DISENO INDUSTRIAL s,,. Rafael Landivar
Version 1.0 — abril 2016 e

Tradicion Jesuita en Guatemala

Identifican que el [Sobresaliente |[Bueno |[Minimo |Insuficiente
patron de
comparacion se
repitio varias
veces

¢Logran Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente
Ciclos identificar otra
(CUANTAS|aplicacion al

) concepto de
ciclos por medio
de ejemplos?
¢Logran definir el [Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente
concepto de
ciclos con sus
palabras?

XX

XX

XX

Logran identificar ([Sobresaliente |[Bueno |[Minimo |Insuficiente
los pasos que

repitieron varias WA
Patrones |veces.
(COMO) |;Logran Sobresaliente |Bueno [Minimo |Insuficiente
identificar otra
aplicacion al AX

concepto de
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patrones por
medio de
ejemplos?

¢ Logran definir el Sobresaliente Bueno |Minimo |Insuficiente

concepto de
patrones con sus XX
palabras?

Los nifios Sobresaliente Bueno |Minimo |Insuficiente
identifican las
variables
utilizadas en el
algoritmo.

Los nifios Sobresaliente Bueno |Minimo |Insuficiente
reconocen que XX
las variables
guardan
informacion.
Los nifios definen |Sobresaliente Bueno |[Minimo |Insuficiente
con sus palabras
qué es una
variable.

XX

Variables
(EN
DONDE)

XX
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Los nifios Sobresaliente Bueno |Minimo [Insuficiente
ordenan los

nameros del A

juguete de

manera correcta.
Logran poner la [Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
condicion al XX
momento de
armar el
algoritmo.
Diferencian entre [Sobresaliente Bueno [Minimo |Insuficiente
el operador
mayor y menory
sus aplicaciones.

Operadores

XX

ENTREVISTA MAESTRA

22. ¢ Qué le parece el disefio del producto?

1 ]2 [3 [4 |5 |

23. ¢ Qué piensa de sus caracteristicas? ¢ Material? ¢ Color? ¢ Forma? ¢ Tamafio?

Me gusta mucho, no es muy pesado para los nifios, los colores son bonitos y llamativos, la forma es muy practica.

24. ¢ Es facil de usar?
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Si, es muy simple.

25. ¢ Esfacil de transportar y almacenar?

Silo es.

26. ¢Es seguro?

Si.

27. ¢ Qué le cambiaria?

Tal vez que las piezas moradas no sean removibles, o que sean mas estables a la hora de quedarse en su sitio.
28.  ¢Cuanto pagaria por el juguete?

De Q.100 a Q.300

29. ¢ Facilita la explicacion y optimiza el tiempo del maestro?

Definitivamente, da los conocimientos de forma implicita, los nifios logran captar mucho mas rapido los conceptos después de
haberlo jugado.

RUBRICA DE EVALUACION SEGUN ENTREVISTAS REALIZADAS

ENTREVISTA PAPAS CLASE CON JUGUETE
NOMBRE: HEIDIE GONZALES

30. ¢ Califigue el diseio del producto?
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SobresalienteBueno [Minimo |Insuficiente
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Notas:

63. ¢Es facil utilizar las herramientas / juguete para el aprendizaje?

Si

64. ¢Qué piensa de sus caracteristicas? ¢ Material? ¢Color? ¢Forma? ¢Tamano?

Todo lo vieron bien para la edad de los nifios.

65. éQué le cambiaria?
Nada.
66. ¢Cudnto pagaria por el juguete?
Q 200.00 a Q 300.00
67. éCree que las herramientas/ juguete son practicas, cdmodas y faciles de

transportar y almacenar? Practico

Si

68. ¢éCree que el disefio de estas es seguro y contiene estandares? Seguridad

Si

69. ¢El uso de estas herramientas es relevante, que tanto apoya el aprendizaje
de su hijo? Relevancia

Si

70. éLe gustaria tener mas de estas herramientas o bien que hayan en el 191
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¢ Califique la metodologia de ensefianza?

Sobresaliente|Bueno [Minimo |Insuficiente

Notas:

75. ¢Es facil aprender de esta manera?
Si

76. éQué le cambiaria?

77. ¢Quisieras haber aprendido de esta manera en tu nifiez?
Si

78. ¢Cudnto pagaria por una clase o taller similar a éste?

Q 100.00

79. Anotar reaccion de entrevistado.

La reaccion fue positiva en general.

Que los papas pudieran ver mas a detalle el desarrollo de la clase.

Tradicion Jesuita en Guatemala

¢ Rafael Landivar
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Notas:

80. ¢Es facil utilizar las herramientas / juguete para el aprendizaje?

81. Si

82. ¢Qué piensa de sus caracteristicas? ¢ Material? ¢ Color? ¢ Forma? ¢ Tamafio?

No lo vio a detalle para responder esta pregunta.
83. éQué le cambiaria?

No lo vio a detalle para responder esta pregunta.
84. ¢Cuanto pagaria por el juguete?

No lo vio a detalle para responder esta pregunta.

85. ¢Cree que las herramientas/ juguete son précticas, comodas y faciles de transportar y almacenar? Practico

Si

86. ¢Cree que el disefio de estas es seguro y contiene estandares? Seguridad

Si

87. ¢El uso de estas herramientas es relevante, que tanto apoya el aprendizaje de su hijo? Relevancia

Si

88. ¢éLe gustaria tener mas de estas herramientas o bien que hayan en el colegio de su hijo? ¢Cree que son importantes/indispensables? Relevancia
Si

89. Usted esperaria que un buen colegio tenga estas herramientas, influiria en su decisidn del colegio donde estudiaran sus hijos el hecho que usen

estas herramientas?

Si

90. ¢Lo que aprendid su hijo hoy es importante? Objetivo pedagdgico Si.
91. ¢El disefio es atractivo?

92. Anotar reaccion de entrevistado

Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala
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31. ¢ Califique el disefio del producto?

Sobresaliente|Bueno |Minimo [Insuficiente

¢ Califique la metodologia de ensefianza?

Sobresaliente|Bueno |Minimo [Insuficiente

Notas:

93. ¢Es facil aprender de esta manera?
Si

94. ¢Qué le cambiaria?

Lo mismo de la respuesta del primer bloque de preguntas.

95. ¢éQuisieras haber aprendido de esta manera en tu nifiez?
Si

96. ¢Cudnto pagaria por una clase o taller similar a éste?

Q 150.00

97. Anotar reaccién de entrevistado.

La reaccidn fue positiva, La mama piensa que esta forma de aprendizaje es muy
buena para su hijo y sobrino ya que son muy inquietos. Algunas preguntas no las

Tradicion Jesuita en Guatemala

¢ Rafael Landivar
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Notas:

98. ¢Es facil utilizar las herramientas / juguete para el aprendizaje?

No

99. ¢Qué piensa de sus caracteristicas? ¢ Material? ¢ Color? ¢ Forma? ¢ Tamafio?

No

100. ¢Qué le cambiaria?

Mas visual

101. ¢Cuanto pagaria por el juguete?

No pagaria

102. ¢Cree que las herramientas/ juguete son précticas, comodas y faciles de transportar y almacenar?
Practico

No

103. ¢Cree que el disefio de estas es seguro y contiene estandares? Seguridad

No

104. ¢El uso de estas herramientas es relevante, que tanto apoya el aprendizaje de su hijo? Relevancia

No

105. ¢Le gustaria tener mas de estas herramientas o bien que hayan en el colegio de su hijo? (Cree que son
importantes/indispensables? Relevancia

No

106. Usted esperaria que un buen colegio tenga estas herramientas, influiria en su decisidn del colegio
donde estudiaran sus hijos el hecho que usen estas herramientas?

Si

107. ¢Lo que aprendio su hijo hoy es importante? Objetivo pedagdgico Si.

108. ¢El disefio es atractivo?

109. Anotar reaccién de entrevistado

IAL)

Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala
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NOMBRE: ERICK LAMBARA
¢.¢ Califique el disefio del producto?

Sobresaliente|Bueno |Minimo [Insuficiente

¢, Califique la metodologia de ensefianza?

Sobresaliente|Bueno |Minimo [Insuficiente
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Notas:

110.  ¢Es facil aprender de esta manera?

No.
111.  éQué le cambiaria?
Lo mismo de la respuesta del primer bloque de preguntas.
112.  ¢Quisieras haber aprendido de esta manera en tu nifiez?
No
113.  ¢Cudnto pagaria por una clase o taller similar a éste?
No pagaria.
114.  Anotar reaccidn de entrevistado.

Los entrevistados (los dos papas) fueron muy francos en lo que no les gusto.
También afiadieron que la maestra fue el problema, se enredé mucho. También

Tradicion Jesuita en Guatemala

¢ Rafael Landivar
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RUBRICA DE EVALUACION

Calificacion de Juguete y metodologia de parte de los nifios.

Documentacion Proyecto de Grado
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7
FACILY ENTRETENIDO
® Nifnos
100] 80 60 0
Aspecto Sobresaliente Bueno Minimo Insuficiente Juguete Computadora
Los nifios pueden Los nifios pueden utilizar | Los nifios pueden Los nifios no entienden
utilizar las herramientas |las herramientas de utilizar herramientas de |cémo usar las
Facilidad de uso de de aprendizaje sin aprendizaje con undos |aprendizaje contreso  |herramientas de
herramientas intervencion del intervenciones de ayuda | mas intervenciones del |aprendizaje / No hay 80 0
Las herramientas de Las herramientas de Las herramientas de
aprendizaje son faciles |aprendizaje son faciles  |aprendizaje son faciles
de usar, sin problemas |de usar, con minimos de manipulary usar, las |Las herramientas no
Manipulacion técnicos. El pesoy problemas técnicos. El  [fichas se traban o se pueden ser utilizado
demds caracteristicas peso y demds regresan solas muchas |porque es muy duro y
son perfectos y facilitan |caracteristicas no veces, pero logran pesado / No hay
su manipulacion dificultan la utilizarlo. El peso no intervencion 60 0
Los nifios requieren una
Real o dos maniobras Los nifios requieren de  |Los nifios muestran
Los nifios parecen {movimientos o dos a cuatro maniobras |dificultad para entender
conocer la forma en que |acciones) para entender |en las herramientas el objetivo de las
Intuitivo para los nifios [se utilizan las el funcionamiento de la |paraempezara herramientas y después
herramientas y quieren |herramienta y empezar a |interactuar con ellas. El |de 4 maniobras no
interactuar con ellas sin |interactuar con ellas. El | nifio puede requerir en |logran interactuar con
necesidad de nifio puede requeriren |la primera interaccién  |ellas. / No hay
explicarselos la primera interaccién dos intervenciones. intervencion 60 0
Los niiios logran armar  |Los nifios logran armar la [Logran armar la Logran armar menos del
la totalidad del totalidad del algoritmo  |totalidad del algoritmo |50% del algoritmo
algoritmo en el tiempo |en el tiempo que dura el |en el tiempo que dura elfincluso con ayuda del
que dura el taller sin taller con dos taller con tres o mas maestro. / No hay
Dificuttad correcciones del intervenciones/ intervenciones. intervencion 30 0
70 0
Todos los nifios piensan |La mayoria de los nifios |La mayoria de los nifios
Facilidad del que es muy facil utilizar |piensan que es facil piensan que es un poco |Todos piensan que las
juguete/herramientas [las herramientas de utilizar las herramientas |dificil utilizar las herramientas son muy
Percibido |para los nifios aprendizaje de aprendizaje herramientas de dificiles de usar 60 80
Todos los nifios piensan [La mayoria de nifios Algunos nifios piensan  |Ningun nifio piensa que
Facilidad de la que fue facilaprender |piensan que fue facil que fue facilaprender |fue facil aprender
metodologia utilizando la aprender utilizando la utilizando la utilizando la 60 80
60 80
65 40

Rafael Landivar
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Calificacion de Juguete y metodologia de parte de los nifios.

vk Padres
100 80 60 50
Aspecto Sobresali Bueno Minimo Insufici
Todos los padres La mayoria de los padres |La mayoria de los Todos los padres
percibido | FA¢iidad del piensan que es muy facil|piensan que es facil padres piensan que es  |piensan que las
crebide juguete/herramientas |utilizar las herramientas futilizar las herramientas [un poco dificil utilizar las|herramientas son muy
para los padres de aprendizaje de aprendizaje herramientas de dificiles de usar 100, 60
100) 60|
- Maestros
100 80 60/ 50
Aspecto Sobr i Bueno Minimo Insuficiente
Las herramientas de Las herramientas de Las herramientas de
aprendizaje son faciles [aprendizaje son ficiles  |aprendizaje son faciles
de usar, sin problemas  [de usar, con minimos de manipular y usar, las
Manipulacién técnicos. El pesoy problemas técnicos. EI  [fichas se traban o se Las herramie
demds caracteristicas | peso y demas regresan solas muchas  |pueden ser
Aol son perfectosy facilitan [caracteristicas no veces, pero logran porque es muy duro y
su manipulacion dificultan la utilizarlo. El peso no pesado 100 0
Los maestros pueden
- Los maestros pueden explicar como usar las Los maestros pueden Los maestros no logran
Intuitivo para los N . N
M explicar comousar las  [herramientas sin mucha|explicar como usar los [explicar el
herramientas sin dificultad correccion de 2| herramientas conun  |funcionamiento de las
dificultad alguna. veces 0 menos) poco de dificuhad [herramientas 100| 50/
100] 25
Los maestros piensan Los maestros piensan Los maestros piensan
que no existe ninguna  |que es facildeusar las  [que las herramientas  [Los maestros piensan
Facilidad de uso para |[dificultad para usar las  |herramientas pero requieren cambios que las herramientas
los maestros herramientas puede tener ciertas pequefios para hacerlo _[son dificiles de usar 100, 50,
Percibido Todos los maestros Todos los maestros Algunos maestro Los maestros piensan
piensan que la piensan que la piensan que la que la herramienta NO
Facilidad de uso para [herramienta les facilita [herramienta les facilita la| herramienta les facilita |les facilita la explicacién
los nifios segun los la explicacién y les explicacién y les la explicacion y les ly NO les minimiza el
maestros minimiza el trabajo para miza el trabajo para_|minimiza el trabajo para Jtrabajo para explicar o 80| 50f
90| 50
95| 37.5)
86.66666667 45.83333333

Universidad
Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala
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DISENO

Nifnos

100

80

60

50

Aspecto

Sobresaliente

Bueno

Minimo

Insuficiente

Real

Aspecto visual

todos los nifios
muestran curiosidad y
quieren saher de qué se
trata

la mayoria de nifios
muestran curiosidad y
quieren saber de qué se
trata

Alver las herramientas
algunos nifios muestran
curiosidad y quieren
saber de qué se trata

alos nifios no les
provoca curiosidad al
verlo y se muestran
pasivos

ercibid

Disefio

que el disefio de los
materiales y
herramientas es
atracivo y se identifican

Todos los nifios piensan
queldisefio de los
materialesy
herramientases atracivo

Los nifios piensan que el
disefio es bueno pero
debe mejorar en varios
aspectos

Los nifios piensan que el
disefio debe cambiar
para ser mas atractivo

Juguete Computadora
100 60
100 60
20 60
20 60
90 (1)

Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala
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A

Padres

100

80

60

50

Aspecto

Sobresaliente

Bueno

Minimo

Insuficiente

Al ver los materiales y
herramientas todos los

Al ver los materiales y
herramientas la mayoria

Alver los materialesy
herramientas algunos

Alos padres no les
provoca curiosidad al

Tradicion Jesuita en Guatemala

Real padres muestran de padres muestran padres muestran ver los materialesy
curiosidad y quieren curiosidad y quieren curiosidad y quieren herramientas y se
Aspecto visual saber de qué se trata saber de qué se trata saber de qué se trata muestran pasivos
encuentran practicos La mayoria de los padres |encuentran practicos piensan que los los
los materiales y encuentran practicos los |los materiales y materiales y
herramientas, es materiales y herramientas, es herramientas son
comodo, facil de herramientas, es comodo, facil de practucos porque no
transportar y comodo, facil de transportary son comodos, faciles de
Practico almacenar. transportar y almacenar. |almacenar. transportary
piensan que el disefio es|La mayoria de padres debe mejoraren
seguro y contiene piensan que el disefio es |algunos aspectos de El disefio debe cambiar
Seguridad estandares Seguro seguridad para ser mas seguro
herramientas mejoraria |El uso de estas
significantemente el herramientas mejoraria
aprendizaje de mi hijo y |elaprendizaje de mi hijo
ercibid me gustaria contar con |y me gustaria contar con |Si me gusta este tipo de
muchas mas de estas mas de estas herramientas aunque Eluso de estas
herramientas o bien que|herramientas bien que el{no es indispensable herramientas no agrega
el colegio donde estudia [colegio donde estudia puede apoyar el valor al desarrollo de mi
Relevancia las tenga lastenga desarrollo de mi hijo hijo

Objetivo pedagogico

Todos los padres
piensan que el objetivo
del taller es relevante,
visionario y desean que
sus hijos aprendan mas
de esto

La mayoria de los padres
piensan que el objetivo
del taller es relevante,
visionario y desean que
sus hijos aprendan mas
de esto

Algunos padres piensan
que el objetivo del taller
es relevante, visionario
y desean que sus hijos
aprendan mas de esto

piensan que el objetivo
deltaller es irrelevante,
poco visionario y no ven
la importancia que sus
hijos aprendan mas de
esto

Disefio

piensan que el disefio es
atracivo

piensan que el disefio es
atracivo

debe mejorar en varios
aspectos

El disefio debe cambiar
para ser mas atractivo

80 60
80 60
100 60
100 60
100 60
100 80
100 60
100 64
90 62

Rafael Landivar
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Calificacion diversion de juguete y metodologia tradicional de parte de los nifios.

DIVERSION (para ambas pruebas)

Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala

2 A
D Ninos
100] 80| 60 50
.pe .z .pe .z
(Aspecto Sobresaliente Bueno Minimo Insuficiente callflcaC|°n Juguete Callflca cion
Todos los nifios La mayoria de los Algunos nifios
muestran gestos de |nifios muestran muestran gestosde |Los nifios se
interés, emocion y/o |gestos de interés, interés, emocion y/o | muestran aburridos
Interés sonrisas al aprender |emocion y/o sonrisas|sonrisas al aprender |e indiferentes 100 60
Todos los nifios La mayoria de los Algunos nifios Todos los nifios
finalizan nifios finalizan finalizan pierden la atencion
voluntariamente el |voluntariamente el |voluntariamenteel |y/o quieren retirarse
Atencion ejercicio ejercicio ejercicioy otrosse  |del ejercicio 100 60|
Todos los nifios La mayoria de nifios |Algunos nifios La mayoria de nifios
quieren volver a quieren volver a quieren volver a parecen estar
jugarlo o no quieren |jugarlo o no quieren [jugarlo y no quieren |cansados. (Puede ser
Motivacion parar. (Puede ser parar. (Puede ser parar. Otros parecen | hoy u otro dia) 50 0
Todos los nifios nifios quieren quieren participary |pasivos esperando a
quieren participary [participar y colaborar la que lesden
colaborar la colaborar la momento de realizar |instrucciones
momento de realizar [momento de realizar |el ejercicio. Otros durante todo el
Real Participacion el ejercicio el ejercicio parecen muy ejercicio 100 60
87.5 45
Todos los nifios dicen|nifios dicen que es  |Algunos nifios dicen |Los nifios dicen que
que esdivertido y divertido y que es divertido y no es divertido ni
luguete o entretenido jugar la [entretenido jugar la |entretenido jugar la |entretenido jugar la
herramienta herramienta herramienta herramienta herramienta 100 60
que todo lo que nifios dicen que todo |que todo lo que que todo lo que
hicimos lo que hicimos hicimos hicimos
{metodologia) es {metodologia) es {metodologia) es (metodologia) es
Percibida |Metodologia divertido y divertidoy divertido y divertido y 100 60|
100 60
93.75 52.5
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Calificacion de herramienta educativa de parte de maestra.

Maestros

Aspecto visual

quieren saber de qué se
trata

curiosidad y quieren
saber de qué se trata

curiosidad y quieren
saber de qué se trata

o1 1o
100 80 60 50!
Aspecto Sobresaliente Bueno Minimo Insuficiente
Alverlo los maestros  |Al verlo la mayoria de Al verlo algunos Alos maestros no les
Real muestran curiosidad y [ maestros muestran maestros muestran provoca curiosidad al

verlo y se muestran
pasivos

Gl
Xy

Zraer®

Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala

Percibid

Disefio

que el disefio es
atracivo y no debe
cambiar nada

Los maestros piensan
que el disefio es atracivo

que el disefio es bueno
pero debe mejorar en
varios aspectos

que el disefio debe
cambiar para ser mas
atractivo

Objetivo pedagogico

piensan que el objetivo
del taller es relevante,
visionario y desean que
sus hijos aprendan mas
de esto

maestros piensan que el
objetivo del taller es
relevante, visionario y
desean que sus hijos
aprendan mas de esto

piensan que el objetivo
del taller es relevante,
visionario y desean que
sus hijos aprendan mas
de esto

piensan que el objetivo
del taller es irrelevante,
poco visionario y no ven
la importancia que sus
hijos aprendan mas de

El uso de estas
herramientas mejoraria
significantemente mis
clases y me gustaria

Eluso de estas

herramientas mejoraria
mis clases y me gustaria
contar con mas de estas

Si me gusta este tipo de
herramientas aunque
no es indispensable

Eluso de estas
herramientas no agrega

Relevancia contar con muchas mas |herramientas puede apoyar mis clases|valor a mis clases
piensan que el disefio es|La mayoria de maestros |debe mejoraren
seguro y contiene piensan que el disefio es |algunos aspectos de El disefio debe cambiar
Seguridad estandares seguro seguridad para ser mas seguro
Todos los maestros La mayoria de los Algunos maestros Todos los maestros NO
encuentran practicos maestros encuentran encuentran practicos piensan que los los
los materiales y practicos los materiales |los materialesy materiales y
herramientas, es y herramientas, es herramientas, es herramientas son
Practico comodo, facil de comodo, facil de comodo, facil de practucos porque no

100 50
100 50

100 50

100 100

100 50

80 50

100 80

9% 66

98 58
92.66666667 60.66666667
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Resumen de calificacion de parte de nifios.

Ninos

100| 80

60 50
Aspecto SobresdBueno Minimo |Insuficiente
TODOS [LA MAYORIA |ALGUNGS |NINGUND
Al mostrar el algoritmo completo entienden de qué se
trata Eficacia
Getoral Despfjes del EJEF-CICIO saben describir qué es el
algoritm o burbuja Eficiencia
Logran armar el algoritmo completo ellos mismos Fijacion
Identifican la secuencia de pasos del algoritmo
Secuencias éLogran identificar otra aplicaciones al concepto de
{QUE) secuencia? Por medio de ejemplos

JLogran definir el concepto de secuencia?

Condicionales

Identifican que hay una condicién bajo la cuél se realiza
el patrén

JLogran identificar otra aplicaciones al concepto de

{CUANDQ) condicional por medio de ejemplos?
iLogran definir el concepto de condicional con sus
palabras?
Identifican que el patrén de comparacién se repitio
Ciclos varias veces
Conceptos (CUANTAS) dLogran identificar otra aplicacién al concepto de ciclos
de por medio de ejemplos?
programacio JLogran definir el concepto de ciclos con sus palabras?
n
Logran identificar los pasos que repitieron varias veces
Patrones dLogran identificar otra aplicacién al concepto de
(COMO) patrones por medio de ejemplos?
dLogran definir el concepto de patrones con sus
Los nifiosidentifican las variables utilizadas en el
Conceptos |Variables (EN algor!tmm = =
) DONDE) .LOS nlnosl l:econocen que las variables guardan
o informacién
progl::lamo Los nifios definen con sus palabras qué es una variable

matematicos

Operadores

Los nifios ordenan los nimeros del juguete de manera
correcta

Logran poner la condicidn al momento de armar el
algoritmo

Diferencian entre el operador mayor y menor y sus
aplicaciones

Calificacion Calificacion
60 50|
60 50|
50 50|
56.66666667 50|
60 60|
60
50
56.66666667 60
60 50|
60 50|
50 50|
56.66666667 50
60 60|
60 60|
60
60 60|
57.5 55
80 60|
80 60|
80 60|
74.375 58.75
60 80|
60 80|
60 80|
60 80|
60 80|
60 60|
60 60|
60 66.66666667|
64.79166667 68.47222222|
61.14583333 61.73611111

Eficacia

Eficiencia

Fijacion

Eficacia

Eficiencia

Fijacién

Eficacia

Eficiencia

Fijacion

Eficacia

Eficiencia

Fijacion

Eficacia

Eficiencia

Fijacién

Eficacia

Eficiencia

Fijacién

Eficacia

Eficiencia

Fijacién
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Resumen de calificacion de parte de nifios, padres, maestros y maestra.

X Ninos

aprendizaje Juguete Computadora
Sobresalien|Bueno Minimo [Insuficiente 60 60
100 80 60 50 60 60
o 3
™ Padres
Calificacion del producto/ herramientas de Juguete Computadora
Sobresalien{Bueno Minimo [Insuficiente 100 60
100 80 60 50 100 60
= Maestros
Calificacion del producto/ herramientas de Juguete Computadora
Sobresalien{Bueno Minimo |Insuficiente 100 50
100 80 60 50 100 50

Herramienta4 86.66666667 56.66666667

¥  Nifos

Calificacion de la metodologia Juguete Computadora
Sobresalien{Bueno Minimo [Insuficiente 100 80
100 80 60 50 100 80
o o
™ Padres
Calificacion de la metodologia Juguete Computadora
Sobresalien{Bueno Minimo [Insuficiente 80 60
100 80 60 50 80 60
v Maestros
Calificacion de la metodologia Juguete Computadora
Sobresalien{Bueno Minimo [Insuficiente 100 60
100 80 60 50 100 60

Metodologia| 93.33333333 66.66666667
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CALIFICACION FINAL

Calificaciones segun estudiantes

Metodologia / Juguete|Metodologia / Computadora

Facilidad 86.66666667 45.83333333
Divertido / Entretenido 93.75 52.5
Eficiencia (Técnico) 61.14583333 61.73611111
Diseio 92.66666667 60.66666667
Calificacion de herramientas 86.66666667 56.66666667
Calificacion de metodologia 93.33333333 66.66666667
TOTAL 85.70486111 57.34490741
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