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caliicaciones obtenidas al inal de la unidad y las 
obtenidas en el examen inal, es decir luego de aplicar 
Scratch, y encontramos una mejora considerable en 

su rendimiento.

Resultados.
1.El mito de que programar sólo 
pueden hacerlo los profesionales 
de la Informática.

Cuando se empezó a compartir con los estudiantes 
la idea de aprender a programar computadoras 
utilizando el lenguaje de programación Scratch, 
todos apoyaron contentos, aunque algunos se 
encontraban asustados. Anteriormente se discutió 

en la clase sobre la importancia de aprender a 
programar, como también, sobre la importancia 
de los juegos de computadoras en el proceso del 
aprendizaje, entonces, se empezó a trabajar en el 
laboratorio de computación un taller destinado al 
aprendizaje del lenguaje de programación en donde 
muchos de ellos empezaron a tener diicultades por 
el hecho de que para hacer un programa hay que 
escribir instrucciones de una manera ordenada y 

sistemática para que la computadora al compilarlo y 
ejecutarlo entendiera.

En este momento muchos de los 

estudiantes manifestaban que 

la programación es tarea de los 
informáticos o de los programadores y 
que se hacía fácil decir que es sencillo 

para un ingeniero de sistemas. Pero 
a pesar de las primeras diicultades 
los estudiantes asumieron el reto y se 

continuó con el desafío de programar. 
Y inalmente asumieron que el lenguaje 
de programación Scratch era una 
herramienta diseñada para niños de 8 
a 14 años (Scratch, 2016) y que si era 
para niños entonces ellos ya jóvenes 
debería resultares más fácil el utilizarlo. 

Claro que no era el problema el manejo 
de la herramienta, el problema era 
que los estudiantes no podían dar 

las instrucciones para que la computadora les 
entendiera.

Se siguió trabajando, hasta que por in empezaron 
a ver sus primeros resultados, ganaron conianza y 
ellos mismos se plantearon mayores diicultades en 
sus tareas, claro que siempre que cambiábamos de 
tema y no podían resolverlos, manifestaban que era 
una tarea de informáticos y que ellos no iban a ser 

programadores sino docentes y que si necesitaban 
un programa recurrirían a un profesional de la 
programación o informática.

Es en este momento se dio a conocer algunas de 

las ideas presentadas por el Dr. Mitchel Resnick, 
director del grupo Lifelong Kindergarten en el 
Media Laboratory del MIT en su Videoconferencia 
Aprender a Programar, Programar para Aprender, en 
donde empieza realizando las siguientes preguntas: 
 Realmente es importante para todos los niños¿ڡ
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Discusión y conclusiones

• Cualquier persona puede aprender a programar. Todas las personas para 
realizar una tarea realizan un conjunto de instrucciones que las ejecutan paso a 
paso para conseguir su in, a este conjunto de instrucciones en programación les 
conocemos como algoritmo, es decir, tenemos desde nuestra niñez desarrollado el 

pensamiento computacional o algorítmico, razón por la cual, al enfrentar la necesidad 
de aprender a programar en un lenguaje de programación, lo podemos hacer sin 
mayor complicación.

• La programación es una actividad importante para el proceso de enseñanza-
aprendizaje. Uno de los principales retos es que los estudiantes aprendan de una 
manera autónoma, grupal y práctica. Los beneicios que ofrece la programación 
deben ser aprovechados en los procesos de aprendizaje de las diferentes áreas 
disciplinares.

• Scratch podría convertirse en el  eje transversal de los aprendizajes de niños 
y jóvenes. Hemos visto que Scratch nos permite desarrollar habilidades que no sólo 
necesitan tener los estudiantes de matemática, sino que son habilidades que todo 

ser humano requieren en su vida diaria, entonces, se debería utilizar en todas las 

asignaturas que tienen el currículo de una manera transversal y sólo se requiere la 

creatividad del docente para encontrar su aplicabilidad.

• Los docentes de los nativos digitales deberían aprender a programar. Los 
docentes deben afrontar que sus estudiantes manejan con luidez la tecnología digital, 
es decir que ellos, en su mayoría son usuarios y que un momento se cansarán de serlo 

y querrán pasar a crear, la pregunta es ¿quién les enseñará? Claro, por supuesto, son 
los futuros y actuales docentes que deberán aprender a programar para enseñar. Por 
lo tanto, las universidades que forman profesionales de la educación deberán incluir 
en sus competencias el manejo de lenguajes de programación.
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