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Resumen

El siguiente trabajo presenta los resultados obtenidos a partir de un estudio para el fortalecer el
pensamiento computacional realizado en los estudiantes de ingenierias orientadas a las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TICs) y que requieren como competencia fundamental el dominio de la
programacion, siendo alumnos del Centro Universitario de Ciencias Exactas e Ingenierias (CUCEI) de la
Universidad de Guadalajara (UdeG). Para lo anterior se disefid una estrategia, consistente en un curso
autogestivo que incluye la opcion de autoevaluar el aprovechamiento obtenido. Las habilidades que se
reforzaron fueron las relacionadas con secuencias, ciclos, eventos, paralelismo, condicionales, operadores
y datos. Se empleé como herramienta para disefiar las actividades del curso, el software conocido como
Scratch y se implementé en la plataforma Classroom. Se contd con la participacion de 247 alumnos, que
cursan la materia de Programacién o afines, en el periodo de clases comprendido entre agosto de 2021
hasta diciembre del mismo afio (2021B). Los resultados de la autoevaluacion se analizaron con el software
de STATGRAPHICS. En los hallazgos de la presente investigacién se confirma la necesidad de fortalecer
el pensamiento computacional en los estudiantes mediante el aprendizaje de la programacion, ya que la
mayoria de los participantes opinaron que el curso si los apoyé a consolidar los conceptos fundamentales.
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Abstract

The following work presents the results obtained from a study to strengthen the computational thinking
carried out in engineering students oriented to Information and Communication Technologies (ICTs) and
that require as a fundamental competence the programming, being students of the University Center of
Exact Sciences and Engineering (CUCEI) of the University of Guadalajara (UdeG). For the above, a strategy
was designed, consisting of a self-management course that includes the option of self-assessing the
achievement obtained. The skills that were reinforced were those related to sequences, cycles, events,
parallelism, conditionals, operators and data. The software known as Scratch was used as a tool to design
the course activities and was implemented on the Classroom platform. There was the participation of 247
students, who are taking the subject of Programming or related, in the class period between August 2021
and December of the same year (2021B). The results of the self-assessment were analyzed with the
STATGRAPHICS software. The findings of this research confirm the need to strengthen computational
thinking in students through learning programming, since most of the participants believed that the course
did support them in consolidating the fundamental concepts.
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Introduccién

“En este mundo de la era digital, en el que vivimos, una de las competencias fundamentales que los
estudiantes deben adquirir es la del Pensamiento Computacional. Aunque no existe un consenso general
sobre una definicién, existe una comprensién general de la misma como un conjunto de habilidades y
actitudes necesarias para la resolucién, con o sin computadora, de los problemas que puedan surgir en
cualquier ambito de la vida. Medir y evaluar cudl de las competencias adquiridas por los alumnos es
fundamental y, para ello, instrumentos de medida previamente validados deben ser usados” (Varela, et. al,
2019). Por lo anterior fue necesario conocer el grado de pensamiento computacional en los alumnos de las
carreras que cursan la materia de Programacion en el CUCEI de la UdeG. Profesores involucrados en este
proceso de ensefianza — aprendizaje y que imparten materias en este centro universitario, formularon las
siguientes interrogantes: ¢ Como es el nivel de pensamiento computacional en los alumnos que cursan la
materia de Programacion? ¢Como se puede medir este valor? ¢Se pueden reforzar las habilidades de
programacion? ¢ Un curso autogestivo disefiado con una herramienta, como Scratch, permite reforzarlas?

El presente trabajo es la conclusion de un proyecto mas extenso cuyo objetivo principal es el de fortalecer
la competencia del pensamiento computacional de los universitarios que cursan las carreras de Ingenieria
en Computacion, Ingenieria Informatica, Ingenieria Biomédica, Ingenieria en Comunicaciones y
Electronica e Ingenieria Civil. Es un proyecto desarrollado por el cuerpo académico CA-998 titulado
Investigacion Educativa en Tecnologias de la Informacion y el CA-539 llamado Analisis e implementacion
de sistemas, los cuales estan adscritos a UdeG y son reconocidos por la Secretaria de Educacién Publica
de México.

El proyecto consta de dos etapas, una aplicada antes de la imparticién del curso de Programacion, y otra
posterior, al finalizar el periodo de clases 2021B (figura 1).

Etapa 2.

Estrategia— curso
Etapal. autogestivode
fortalecimiento en
Scratch al final del
ciclo 2021B

Figura 1. Etapas del proyecto para fortalecer el pensamiento computacional.

Aplicacion del test al
iniciodel ciclo 2021B

La metodologia con la que se implementd esta etapa y los hallazgos, se detallan en los siguientes
apartados.

Justificacion

Como parte de su labor docente un par de integrantes del cuerpo académico CA998 antes referido,
imparten cursos de programacion, los cuales son fundamentales como parte de la conformacion del perfil
profesional de los ingenieros en TICs que estudian en CUCEI, reforzando las habilidades del pensamiento
computacional.

Existen organismos cuyo objetivo fundamental son las TICs aplicadas a la educacion y que reconocen la
importancia de contar con habilidades y competencias suficientes de programacion y de pensamiento
computacional, como ACM (ACM. s.f), ANIEI (ANIEI, s.f) y CONAIC (CONAIC, s.f).

ACM “es una organizacion cientifica y educativa mundial dedicada al avance del arte, la ciencia, la
ingenieria y la aplicacion de la informatica, al servicio de los intereses profesionales y publicos mediante el
fomento del intercambio abierto de informacion y la promocion de los mas altos estandares profesionales
y éticos” (ACM, s.f). ANIEI es “una asociacidon mexicana, con 40 afios de experiencia, que nacié en
Guadalajara, Jalisco, el 8 de Octubre de 1982; su esencia y su espiritu estan dados por el objetivo de
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contribuir a la formacion de profesionales en TICs solidamente preparados, y de impulsar la difusion y la
asimilacion de una cultura computacional en la sociedad” (ANIEI, s.f); entre otros trabajos, destaca el disefio
de los modelos curriculares y de competencias, que rigen los procesos de acreditacion del Consejo
Nacional de Acreditacion en Informatica y Computacién (CONAIC).

Es importante ofrecer a los estudiantes, herramientas distintas que hagan mas eficiente el proceso de
ensefianza-aprendizaje por lo que se decidi6 implementar este proyecto para conocer mas sobre el
comportamiento del curso curricular y ofrecer a los estudiantes otra alternativa.

Objetivos

Objetivo general
Implementar una estrategia para mejorar las habilidades de programacién por medio del fortalecimiento del
pensamiento computacional en estudiantes de carreras de ingenierias relacionadas con las TIC's.

Objetivos especificos
e Crear un curso autogestivo de programacion con actividades disefiadas con bloques de Scratch,
con la opcion de autoevaluar el aprovechamiento obtenido.
e Interpretar los resultados de la autoevaluacion.
e Proponer nuevas estrategias enfocadas a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes de nuestro centro universitario.

Marco teérico

“Es sabido que el Pensamiento Computacional carece de un marco de referencia comun que determine
cual es su definicion y los componentes que lo forman y este hecho provoca un vacio en el desarrollo de
metodologias y herramientas de evaluacion. En consecuencia, existe la necesidad de llevar a cabo estudios
gue evidencian el efecto del aprendizaje de la programacion informatica en el desarrollo del Pensamiento
Computacional, ya que estos no abundan entre la literatura especializada.” (Pérez, Arranz, 2017). “El
pensamiento computacional ha sido incorporado formalmente en el sistema educativo de varios paises,
aungue no hay consenso sobre un marco conceptual para incorporar el pensamiento computacional en el
curriculo” (Pérez, 2021). Los autores de la presente investigacion han coincidido con las opiniones
anteriores, por lo cual se ha decidido realizar la misma, disefiando un nuevo curso, puesto que en la
curricula de las carreras que llevan la materia de programacién no incluyen en ella el pensamiento
computacional.

“El Pensamiento Computacional ha recibido considerable atencion en los ultimos afios, aunque no existe
acuerdo sobre lo que debe incluir una definicion de este (Allan et al., 2010; Barr & Stephenson, 2011,
National Academies of Science, 2010). Cuny, Snyder, y Wing (2010) definen el Pensamiento
Computacional como los “procesos de pensamiento involucrados en formular problemas y encontrar sus
soluciones de manera que las soluciones estén representadas de forma tal que puedan llevarse a cabo
efectivamente por un agente que procesa informacion”; descripcion ésta que atinadamente (aunque de
forma concisa) encuadra el trabajo de los creadores computacionales” (Brennan, Resnick, 2012).

“La frase Pensamiento Computacional nos ayuda a pensar sobre el aprendizaje con Scratch; existe la
creencia de que programar con Scratch ofrece un contexto y un conjunto de oportunidades para contribuir
en la conversacion activa sobre Pensamiento Computacional. Existe el interés sobre la forma en que las
actividades de aprendizaje basadas en disefio, particularmente la programacién de medios interactivos
apoya el desarrollo del Pensamiento Computacional en los jovenes. Ese interés lo estimula, en parte, la
creciente disponibilidad de herramientas que permiten a los jévenes disefiar sus propios medios
interactivos. Pero, mas importante aln, ese interés hunde sus raices en el compromiso de aprender
mediante el disefio de actividades, enfoque constructivista del aprendizaje que resalta la importancia de
que los jovenes se comprometan o involucren con el desarrollo de artefactos externos (Kafai & Resnick,
1996).” (Brennan, Resnick, 2012).
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Durante los ultimos afios, estudiando la actividad de la comunidad en linea de Scratch y de los talleres
sobre Scratch, se ha desarrollado una definicion de Pensamiento Computacional que incluye tres
dimensiones clave: conceptos computacionales (los que emplean los disefiadores a medida que
programan); practicas computacionales (las que desarrollan los disefiadores a medida que programan) y
perspectivas computacionales (las que los disefiadores construyen sobre el mundo a su alrededor y sobre
ellos mismos) (Brennan, Resnick, 2012).

Con Scratch, que es un software gratuito, se puede programar historias interactivas propias, juegos,
animaciones y compartir las creaciones con otros en la comunidad online. Scratch ayuda a los jévenes a
aprender a pensar de forma creativa, a razonar sistematicamente, y a trabajar de forma colaborativa con
habilidades esenciales para la vida en el siglo XXI. Scratch esta disefiado, desarrollado y moderado por
Scratch Foundation, una organizacion sin fines de lucro cuyo sitio oficial es https://scratch.mit.edu/ (Scratch,
2021).

Existen otros softwares similares a Scratch, que a través de bloques que representan distintos conceptos
de programacién, los estudiantes pueden crear personajes animados, videojuegos o hasta videos
musicales (Educacion 3.0, 2022). Cuentan, ademas, con plantillas que facilitan la tarea ya que con ellas se
puede seleccionar y personalizar un escenario, un sonido o un personaje siendo el propio alumnado el que
interactdia con ellos mediante el uso de comandos légicos. Un ejemplo de estos programas es Bebras, una
iniciativa internacional que tiene como objetivo promover la informatica (Ciencias de la Computacién o
Computacion) y el pensamiento computacional entre los estudiantes de escuelas de todas las edades. Los
participantes suelen estar supervisados por profesores que pueden integrar el desafio Bebras en sus
actividades de ensefianza. El desafio se realiza en las escuelas utilizando computadoras o dispositivos
moéviles (Bebras, 2022).

La programacién estructurada es un paradigma de programacién orientado a mejorar la claridad, calidad y
tiempo de desarrollo de un programa de computadora, utilizando Unicamente subrutinas y tres estructuras:
secuencia, seleccién (if y switch) e iteracion (bucles, for y while), considerando innecesario y
contraproducente el uso de la instruccion de transferencia incondicional (GOTO), que podria conducir a
"cadigo espagueti”, que es mucho mas dificil de seguir y de mantener y era la causa de muchos errores de
programacion (EcuRed, 2022).

Metodologia
Se disefié una estrategia para cada etapa del proyecto.
Etapa 1. Aplicacién de test al inicio del ciclo escolar

La primera etapa se enfocé a conocer la percepcion del alumnado de las carreras de Ingenierias en sus
habilidades de pensamiento computacional al inicio del ciclo escolar por medio de un cuestionario. Los
resultados fueron presentados en el marco del XXXIV Congreso Nacional y XX Congreso Internacional de
Informatica y Computacion ANIEI (Castellanos, et. al, 2021).

El test estd compuesto por tres secciones:
e Conceptos basicos de programacion.
e Conceptos de Scratch relativos a la programacion.
e Bondades de Scratch.

El test se disefid por medio de la herramienta de recogida de informacion desde la perspectiva de los
alumnos (Cearreta, 2015 en Arranz, 2016). Se implementdé con un formulario de Google, participaron 365
estudiantes de las carreras anteriormente citadas, dénde 99 fueron alumnos de Informética y 77 de
Computacion. El 65% de los alumnos no habian llevado cursos de programacion previos. En agosto,
cuando se aplicé el test, eran 215 estudiantes los que cursarian por primera vez la asignatura de
Programacion y 19 estudiantes ya tenian 4 afios de experiencia programando. De los participantes 92% no
habian utilizado Scratch. So6lo 83 alumnos reciben apoyo de un amigo o familiar para aprender a programar.
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Para evaluar los conceptos, se le presentaron a los estudiantes soluciones disefiadas con bloques de
Scratch.

Etapa 2. Estrategia de fortalecimiento de las habilidades de programacion

Consistio en el disefio e implementacion por medio de Scratch de un curso autogestivo para el
fortalecimiento del pensamiento computacional, con el objetivo de reforzar dicha habilidad en alumnos que
cursan Programacién o materias afines en el ciclo escolar 2021B. También se invit6 a estudiantes que en
ese momento no estudiaban las asignaturas referidas anteriormente para poner a prueba el trabajo
realizado y contar con una opinion de alumnos con nivel mas avanzado de programacion, los cuales
también requieren contar con la habilidad de tener buenas practicas de pensamiento computacional
enfocado a la programacion.

El curso se disefi6é con una duracién de 20 horas, el cual incluyé los siguientes temas:
1. ¢, Qué es el Pensamiento computacional?
2.  Conceptos de programacion con Scratch:
e Secuencias
Ciclos
Eventos
Paralelismo
Condicionales
Operadores
Datos

Para el curso se emple6 como herramienta el software conocido como Scratch y se implement6o en
Classroom y participaron estudiantes que cursan las carreras de Ingenieria en Computacion, Ingenieria
Informatica, Ingenieria Biomédica, Ingenieria en Comunicaciones y Electrénica e Ingenieria Civil.

Para cada actividad en el curso, se indic6 el objetivo, las instrucciones, y ademas se anexaron los
materiales de apoyo (ver figuras 2, 3y 4).

= Introduccion a Scratch Trabajo de elase . & m “5

+ Croar £ Google Calendar @ Carpeta da Driva e a clase

B & ® & PROYECTO DE INVESTIGACION

% % & & & & RECURSOS DE APOYO

Figura 2. Presentacion del curso, actividades y materiales.

= Introduccion a Scratch Trabajo de clase fics & Qs

% 1 COMO INSTALAR SCRATCH

Figura 3. Instalacién de Scratch.
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Figura 4. Actividad de Datos.

Como ultima actividad en el curso, los estudiantes realizaron la autoevaluacion de su aprendizaje, de
acuerdo a la vivencia del curso. Esta autoevaluacion se dividio en distintas secciones.

Con los datos de la autoevaluacion se realizdé una interpretacion utilizando el método cuantitativo con
analisis descriptivo empleando la herramienta STATGRAPHICS en los datos mas relevantes. El paradigma
positivista (cuantitativo) busca descubrir el conocimiento a partir de relaciones causa-efecto con las que
pretende controlar, explicar y predecir hechos. El investigador busca la neutralidad y hace que prevalezca
la objetividad. Este instrumento se centra en aspectos observables que sean posibles de cuantificar y sean
libres de valores. (Barbera, 2008).

Los hallazgos se detallan en la siguiente seccion del presente documento.

Hallazgos

Con base en los resultados de la seccion 1 de la autoevaluacién realizada por 247 estudiantes, se destaca
la participacion del 43.3% de alumnos de la carrera de Ingenieria en Computacién, seguida por el 37.2%

de Ingenieria Informatica. El 26.7% de los participantes corresponden a alumnos de carreras que cursan
materias de Programacion, el resto concierne a estudiantes de ciclos mas avanzados (figura 5).

@ INNI
@ INCO
INCE
@ INBI
@ civ

Materia:

247 respuestas

@ 15582, PROGRAMACION
@ 1589, PROGRAMACION APLICADA A
LAINGENIERIA
15883, SEMINARIO DE SOLUCION DE
PROBLEMAS DE PROGRAMACION
@ 15889, ESTRUCTURAS DE DATOS Il
@ 15915, TEORIA DE LA COMPUTACION
@ 15890, BASES DE DATOS

&

Figura 5. Graficas de alumnos participantes.

En la seccidn 2 de la autoevaluacion, se utilizé la escala de Likert el 1 representa “Totalmente en
desacuerdo” y 5 “Totalmente de acuerdo”, resalta que el mayor porcentaje de respuestas se concentra en
el valor 5 de la escala. Por ejemplo, en la pregunta ¢ Fortaleciste o reforzaste el entendimiento del concepto
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de SECUENCIAS?, sobresale el valor 5 de la escala, lo cual representa que el 51% de los estudiantes esta
“Totalmente de acuerdo” (ver ilustracion 1y figura 6).

Resumen Estadistico para Concepto de SECUENCIAS
Recuento 247

Mediana 5.0

Moda 5.0

Desviacion Estandar 0.958351

llustracién 1. Resumen estadistico concepto SECUENCIAS.

¢Fortaleciste o reforzaste el entendimiento del concepto de SECUENCIAS?
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Figura 6. Concepto SECUENCIAS.

De los 247 alumnos, 66 de ellos pertenecen a cursos basicos, como Programacion, Seminario de Soluciéon
de Problemas de Programacion y Programacion Aplicada a la Ingenieria; y 181 pertenecen a cursos
avanzados, como Bases de Datos, Teoria de la Computacion y Estructuras de Datos Il

De estos 181 estudiantes: 91 de ellos afirman estar totalmente de acuerdo en haber fortalecido el concepto
de secuencias, esto se corresponde al 50.27% de los participantes. De los 66 alumnos de cursos basicos
s6lo 35 de ellos estan totalmente de acuerdo en haber fortalecido las secuencias, esto se corresponde al
53.03%. La mitad de los alumnos de nivel basico y avanzados consideran que fortalecieron sus habilidades
en el tema referido.

A continuacién, se detalla la pregunta ¢Fortaleciste o reforzaste el entendimiento del concepto de
OPERADORES?, resalta que el porcentaje mayor de respuestas se concentra en el valor 5 de la escala,
lo cual representa que el 59.1 % de los estudiantes esta “Totalmente de acuerdo” (ver ilustracion 2 y figura
7).

Resumen Estadistico para Concepto de OPERADORES
Recuento 247

Mediana 50

Moda 5.0

Desviacion Estandar 1.08563

llustracion 2. Resumen estadistico concepto OPERADORES.
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Esto se corrobora con los trabajos sobre la actividad integradora, que es la de Datos. Fueron
particularmente sobresalientes los mismos, ya que los alumnos demostraron creatividad y originalidad al
realizarla, aplicando los conceptos basicos de programacién e integrandolos en una propuesta que supero
las instrucciones de la actividad misma. A continuacion, se muestran imagenes representativas de esta
actividad (figuras 8 y 9).

¢ Fortaleciste o reforzaste el entendimiento del concepto de OPERADORES?

Respuestas
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Figura 7. Concepto OPERADORES.

Figura 8. Ejemplo 1 de actividad de “DATOS”.




De las anteriores la que se corresponde a los materiales de la actividad de los ciclos, y que dice:
¢, Consideras que los materiales propuestos para CICLOS son adecuados para la resolucion de la actividad
y la comprension del concepto?, sobresale de con el valor 5 de la escala, lo cual representa que el 66% de

Figura 9. Ejemplo 2

de actividad de “DATOS”.

los estudiantes que estan “Totalmente de acuerdo” (ver ilustracion 3 y figura 10).

Resumen Estadistico para Materiales CICLOS

Recuento 247
Mediana 5.0
Moda 5.0
Desviacion Estandar 0.712544

llustracion 3. Resumen estadistico de los materiales de la actividad de CICLOS. Fuente disefio propio, creado con
STATGRAPHICS.

¢Consideras que los materiales propuestos para CICLOS son
adecuados para la resolucion de la actividad y la comprension del concepto?
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Figura 10. Materiales de la actividad de CICLOS.

Asi mismo, en otra de las preguntas del tercer apartado de la encuesta donde dice ¢ Consideras que los
materiales propuestos para DATOS son adecuados para la resolucion de la actividad y la comprension del
concepto?, un 6% de los estudiantes esta “Totalmente en desacuerdo”, un 8% “En desacuerdo”, el 13%
“Ni de acuerdo ni en desacuerdo”, un 27% “De acuerdo” y el 46% “Totalmente de acuerdo” (ver ilustracién

4y figura 11).
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Resumen Estadistico para Materiales DATOS

Recuento 247
Mediana 4.0
Moda 5.0
Desviacion Estandar 1. 23123

llustracion 4. Resumen estadistico de los materiales de la actividad de DATOS. Fuente disefio propio, creado con
STATGRAPHICS.

¢Consideras que los materiales propuestos para DATOS son adecuados
para la resolucion de la actividad y la comprension del concepto?
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Figura 11. Materiales de la actividad de DATOS.

Conclusiones y trabajos futuros

La experiencia obtenida en el ciclo escolar 2021B, resultado de la conclusién de este proyecto de
investigacién, ha permitido conocer mejor el asunto del entendimiento de los jévenes respecto a sus
habilidades de programacién y de pensamiento computacional al interpretar elementos por bloques de
Scratch y realizar los suyos propios, aplicando los conceptos béasicos de programacion, como son
secuencias, ciclos, eventos, paralelismo, condicionales, operadores y datos.

En los resultados de la presente investigacién se confirma la necesidad de fortalecer el pensamiento
computacional en los estudiantes que cursan programacion o alguna otra materia afin, ya que la mayoria
de los participantes opinaron que el curso si los apoy6 para comprender mejor los conceptos fundamentales
para esta asignatura.

En Pérez (2021) se refiere que no existe un consenso sobre el marco conceptual para incorporar el
pensamiento computacional en la curricula y se concluye que un curso adicional de Scratch, como el que
se implement6 en este proyecto, es idoneo para estudiar algunos aspectos del mismo y acercar a los
estudiantes a nuevos enfoques y metodologias que fortalezcan esta habilidad.

En Pérez y Arranz (2017) se menciona que existe la necesidad de llevar a cabo estudios que den evidencia
del efecto del aprendizaje de la programacion en el desarrollo del pensamiento computacional. Esta
investigacién aporta informacién sobre este efecto entre los estudiantes participantes.

De acuerdo a los trabajos de Brennan y Resnick (2012) proponen estudiar el fortalecimiento del
pensamiento computacional utilizando el software Scratch y basarse en tres dimensiones: conceptos
computacionales, practicas computacionales y perspectivas computacionales. Con base a lo anterior el
presente estudio abarcé la primera dimension, de las tres referidas anteriormente.

De esta dimensién, la actividad del concepto de datos fue la méas representativa de esta investigacién, ya
gue para esta implementacion los estudiantes tuvieron que integrar todos los conceptos basicos de la
programacion, como son secuencias, ciclos, eventos, paralelismo, condicionales y operadores que se
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integran en la actividad de datos. Se reflejé el entendimiento de los alumnos en el uso de bloques y por las
soluciones que propusieron, al haber superado las expectativas para realizar la misma.

Por lo tanto, los resultados individuales del resto de la autoevaluacion, y habiendo analizado cada uno de
ellos, se concluye que la estrategia propuesta cumplié el objetivo para el que fue establecida.

Como propuestas de algunas estrategias con base a los hallazgos de esta investigacion y con el fin de
fortalecer el pensamiento computacional en ciclos escolares futuros entre los estudiantes de nuestro centro
universitario, se proponen las siguientes:

a) Durante el afio 2022 impartir un curso Introductorio a Scratch, pero con una duracién de 40 horas.
Incluir nuevas actividades con mayor grado de dificultad y con nuevos materiales complementarios.
Mantener el curso autogestivo y con autoevaluacion. Ampliar el instrumento de evaluacion para
medir nuevos aspectos del aprovechamiento del curso e interpretar los datos con
STATGRAPHICS.

b) Proponer una alternativa de curso propedéutico a impartirse en la jornada de induccién a alumnos
de nuevo ingreso en las licenciaturas que requieran tener habilidades de programacion. EI mismo
seria de caracter voluntario.

¢) Realizar una propuesta dentro de la academia de Programacién, para que los profesores que
imparten cursos vinculados con la programaciéon implementen algunas actividades curriculares por
medio del paradigma del pensamiento computacional estructurado por bloques y empleando la
herramienta Scratch.

Estos esfuerzos seguiran estando encaminados a mejorar la eficiencia del proceso de ensefianza -
aprendizaje de los estudiantes de ingenierias en tecnologias de la informacion.
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