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Resumen

El objetivo de este articulo es evaluar el pensamien-
to cientifico de los nifios mediante el lenguaje de
programacién KODU, basado en la iniciativa de re-
solucién de problemas, pensamiento critico e inno-
vacién natural que poseen. Para ello se utiliza un
proceso enmarcado dentro del club de ciencia de-
nominado La Universidad de los Nifos, compuesto
por seis fases y cuatro roles, como son: disenador,
programador, test y cliente. Los resultados demues-
tran que los nifios tienen un conocimiento sobre las
propiedades de los objetos y su mundo real y virtual,
lo que les permite desarrollar una programacion
orientada a objetos, sin los conocimientos previos
de este paradigma. Las pruebas han demostrado que
pueden tomar decisiones por medio de la investiga-
cién, trabajar en un ambiente colaborativo, corre-
gir sus errores y tener un pensamiento cientifico que
les permiten atreverse a innovar en todo momento.
Los resultados demuestran que mas del 90% de los
nifios ha respondido satisfactoriamente a los retos
planteados mediante el lenguaje de programacion,
lo que permite darles una idea del trabajo de un in-
geniero de sistemas.

Palabras clave: KODU, lenguajes de programacion,
pensamiento cientifico, programacién visual, Uni-
versidad de los Nifos.

Abstract

This article is aimed to developing scientific thinking
in children from the perspective of Systems Enginee-
ring program through KODU Visual programming lan-
guage. This is based on the ability children have to
resolving problems, critical thinking, and their natural
inborn talent. In order to accomplish this task, the pro-
cess is part of a science club named University of the
Children. This is a project with six different phases and
four roles to be played as a designer, a programmer,
a testing person, and a client. The results show that
children have knowledge on the properties of objects,
and about their real and virtual world, which allows
them to develop a language program focused on ob-
jects without having a prior knowledge on this para-
digm. It has been demonstrated by proof that children
can make decisions by doing research and working
with peers. They can also develop scientific knowled-
ge and correct mistakes, and that leads them to dare to
be innovative at all times. The results show that more
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than 90% of children have responded with satisfaction
to the challenges proposed by programming language
which gives them a better idea of the role, functions
and responsibilities of a systems engineer.

Keywords: KODU, languages, Scien-

tific thinking, University of the Children, Visual

Program

programming.

INTRODUCCION

El rol de la universidad como motor de desarrollo
social y como creadora de conocimiento, cultura'y
pensamiento debe despertar vocaciones cientificas
mediante herramientas innovadoras para facilitar
el trabajo didactico en las instituciones educativas,
y favorecer la interaccion entre la universidad, las
instituciones de educacion y las familias.

Uno de los inconvenientes en la educacion su-
perior es la gran desercién que existe en las carreras
de ingenierias y el poco interés en la investigacion
cientifica, a causa de que muchos estudiantes han
perdido su autonomia e interés y razonamiento
abstracto y légico, debido a una ensehfanza con
modelos muy estrictos y basados en la memoriza-
cién y repeticion de lo que dicen los libros.

Partimos de la base de que los nifos y ninas
tienen un pensamiento cientifico y un gran interés
por la ciencias en sus inicios escolares (Gallego,
Castro, & Rey, 2008; Merzagora & Jenkins, 2013)
, sin embargo van disminuyendo su compromiso
y formas de resolver los problemas en la medida
en que avanzan en su vida escolar, debido a pro-
bleméticas familiares y modelos pedagdgicos im-
plantados por docentes que coartan la curiosidad,
la iniciativa y la bisqueda de soluciones innova-
doras. Los nifios son imitadores a cada momento
(Buchsbaum, Gopnik, & Giriffiths, 2010); selec-
cionan la mejor opcién que les permita resolver
sus inquietudes, pero cientificamente terminan se-
leccionando la opcién que mds se repita, sin im-
portar su conveniencia, por lo tanto los procesos
que inculcan diariamente los docentes hacen que
su pensamiento e ideas se conviertan en un pa-
tron repetitivo. Una sus consecuencias es la pér-
dida de capacidades estadisticas, las cuales se ven
reflejadas en los deseos, preferencias, creencias,

emociones y estados de conocimiento que les per-
mite estudiar y entender al ser humano algo muy
semejante a la funcién que ejerce un sicélogo con
todos sus instrumentos de medicién , (Kushnir,
Xu, & Wellman, 2010; Lukas, Griffiths, Fawcett, &
Gopnik, 2014; Ma & Xu, 2014).

Recientes investigaciones apuntan a solucionar
este tipo de conflicto que algunas veces puede ser
generado en los ninos y nifas, y que permiten que
en algunos casos aprendan mejor que los adultos.
En uno de estos experimentos (Lucas, Bridgers,
Griffithsc, & Gopnik, 2014) se comprobé que los
nifos aprenden las relaciones causales con rapi-
dez. La prueba fue realizada con nifos de entre 4
y 5 afos de edad, de un total de 32 chicos y 143
adultos.

La metodologia se basé en un conjunto de
eventos los cuales se dividian en una prueba de
entrenamiento, que a su vez estaban divididas en
diferentes objetos(por ejemplo, el objeto A era un
triangulo, el objeto B era un circulo, el objeto C
era un cubo). El entrenamiento consistia en fusio-
nar dos objetos, en uno por ejemplo se fusionaba
el triangulo con el circulo y el resultado era una
pirdamide, mientras que en los eventos de prueba
ya se encontraban los objetos finales como una pi-
ramide, la estrella, etc. O sea que el experimento
consistia en mostrar los objetos finales o de prue-
ba y decirles a los nifos y adultos que intentaran
fusionar los objetos de la prueba de entrenamien-
to que formaran el objeto final. Los resultados de-
mostraron que los ninos acertaban casi en un 90%,
mientras que los adultos solo llegaban a un 71%.

Varios investigadores han establecido una es-
trategia metodoldgica innovadora dirigida a la
ensenanza de la ciencia, donde se destaca la par-
ticipacion del docente y el entorno familiar, se uti-
lizan materiales y equipos de uso cotidiano, y se

Tecnura e p-ISSN: 0123-921X © e-ISSN: 2248-7638  Vol. 19 No. 46 ¢ Octubre - Diciembre 2015  pp. 37-48

[38]



Evaluacién cualitativa de la utilizacién del lenguaje de programacién visual KODU en nifios de educacién basica

SUAREZ CASTILLON, S. A., & Soto ArévALO, F. S.

plantea la importancia del inicio temprano en la
formacion en distintas areas (Trujillo, 2001). En el
trabajo citado se realiza un experimento donde los
ninos sacan conclusiones o planifican sus accio-
nes con base en impresiones fisicas inmediatas, es
decir que segln las caracteristicas de un objeto,
ellos lo pueden clasificar seglin la presencia o au-
sencia de una caracteristica mediante comparacio-
nes, y logran representar sus descubrimientos de
una manera sencilla. Esto prueba que los nifos de-
sarrollan sus habilidades mentales siempre que es-
tos objetos se puedan manipular fisicamente.

Otros investigadores han utilizado herramien-
tas que consoliden y permitan un pensamiento in-
novador a edades tempranas, como son el acceso
a las nuevas tecnologias, que les ayuda a despertar
un verdadero interés por la informética (Barrionue-
vo, 2009). Si partimos desde la funcién principal
de un computador, la cual es solucionar proble-
mas, también debemos entender que por si solo
un computador no hace nada si no cuenta con las
instrucciones necesarias para ejecutar un progra-
ma. Esto se logra por medio de érdenes que deben
ser pensadas, disenadas, desarrolladas y finalmen-
te implantadas para su posterior uso o prueba, tal
proceso implica una clara reestructuracion de to-
dos los componentes y ayuda a generar pregun-
tas y pensamientos innovadores en los ninos, los
cuales permiten consolidar un pensamiento cien-
tifico que abarque la investigacion del problema a
resolver.

Uno de estos programas es el software de vi-
deojuegos KODU, el cual permite una programa-
cién orientada a objetos de forma visual (Miraut &
Mendoza, 2011; Cacia, Chiazzese, & D’ Amicoa,
2013), de tal forma que se puede programar de
forma intuitiva, asi los mismos usuarios programan
sus tareas sin contar con un conocimiento técnico,
ni reglas predeterminadas. Ademas de KODU exis-
ten otros paquetes informaticos como Smalltack,
Squeak, Scratch, Plopp, Alice, etc., que ayudan a
incentivar la informatica o al menos a conocer el
mundo de los bits y la labor que desempenan los
ingenieros de sistemas.

Aunque ya existen estudios donde utilizan he-
rramientas informaticas que permiten al nifo pen-
sar de una manera mas libre, no hay un modelo
que los incentive a seleccionar o conocer las areas
de ingenieria; es por eso que en este articulo se
pretende plantear la curiosidad y despertar el in-
terés por la investigacion y la légica, con base en
el proyecto denominado La Universidad de los Ni-
fos, especificamente en uno de sus componentes,
el nifio Ingeniero de Sistemas, implementado me-
diante un proceso basado en roles por medio del
software de videojuegos KODU, con el propdsito
de fortalecer el pensamiento analitico, sistémico y
creativo.

METODOLOGIA

La investigacion se basa en un conjunto de prue-
bas que abarca la creacién de roles, historias y
mundos virtuales, y da a conocer al nifio una idea
central de la profesién de ingeniero de sistemas,
de tal forma que pueda afianzar sus conocimien-
tos y se generen nuevos enfoques en la solucion
de los problemas que plantea la historia, basados
en un pensamiento cientifico, a la vez que pue-
de ser para eliminar los viejos paradigmas de la
programacion.

Modelo de nifio Ingeniero de Sistemas

El nifno Ingeniero de Sistemas es un componente
del proyecto institucional La Universidad de los
Ninos, el cual pretende acercar la universidad a los
nifios y nifias, asi como a los adolescentes y a sus
familias. Es una experiencia inédita en La Universi-
dad Francisco de Paula Santander Ocana (UFPSO),
que nace desde cada una de sus carreras y su area
de formacién. A través esta propuesta, los nifnos
pueden tener un contacto con la ciencia, la tecno-
logia y la cultura.

La primera Universidad de los Nifios y las Nifias
tuvo lugar en la Universidad de Tiibingen (Alema-
nia) en 2002: fue una iniciativa de los periodis-
tas Ulrich Janssen y Ulla Steuernagel, quienes,

Tecnura e p-ISSN: 0123-921X © e-ISSN: 2248-7638  Vol. 19 No. 46 ¢ Octubre - Diciembre 2015  pp. 37-48

[391]



Evaluacién cualitativa de la utilizacién del lenguaje de programacién visual KODU en nifios de educacién basica

SuARez CASTILLON, S. A., & Soto ArévaLo, F. S.

posteriormente, recogieron el contenido de las
charlas impartidas en unos libros que se publican
periodicamente. Desde entonces, la idea se ha ex-
tendido por todo el mundo y actualmente hay mas
de 200 Universidades de los Nifios y las Nifas en
toda Europa, y algunas mas en América Latina y
Canada. Como resultado del éxito de la iniciativa
se ha creado la European Children’s Universities
Network.

La diferencia de este proyecto con esta red es
que el proyecto institucional se enfoca en “mini-
carreras”, de tal forma que cada nifo pueda ir re-
corriendo cada una y se incline por la que sienta
mas afinidad. El proyecto contiene tres ejes estra-
tégicos: a) Los ninos descubren la Universidad; b)
Apoyando las decisiones del futuro y ¢) Apoyo a la
investigacion; dentro de las actividades y grados
que se imparten figuran, entre otras: nifo Ingenie-
ro de Sistemas, nino Ingeniero Civil, nino Conta-
dor Pdblico, nino Comunicador Social.

No poder aprender conocimientos de informati-
ca puede entorpecer la habilidad de un estudiante
para ingresar a la universidad o para conseguir un
trabajo después de graduarse de la escuela secun-
daria. Por esto se crea el nifio Ingeniero de Sistemas.
Dentro de los objetivos que se pretenden obtener se
encuentran: a) Motivar a los ninos ensefiandoles a
resolver problemas de forma creativa asi como el
arte de programar; b) Involucrar a los ninos con la
ciencia y la universidad de una manera diferente,
promoviendo el acompafamiento cientifico que el
docente necesita; ¢) Brindar los conocimientos ne-
cesarios para comprender la labor del ingeniero de
sistemas en un ambiente real, creativo y lddico; d)
Incentivar a los nifios a seguir en un proceso de for-
macién continua; e) Permitir a los nifios que sigan
pensando como verdaderos cientificos.

Poblacion, herramientas y roles informaticos

La muestra consistié en 17 estudiantes con edades
de 7 a9 afos, con cuatro roles basados en ingenie-
ria de sistemas. La solucién al problema consistia
en la creacion de una historia narrativa, titulada E/

perro naufrago, y posteriormente se debia encon-
trar la mejor solucion mediante la creacién de un
videojuego. Los pasos consistian en:

e Un conjunto de lecciones, planes y actividades
que permiten al nifo comprender y realizar las
labores de un ingeniero de sistemas centrado en
una herramienta de programacién visual.

Para producir el videojuego se debe tener un
conjunto de colaboradores con roles que permi-
tan crear una historia, disenarla y realizarla. Por
eso los roles que cada nifio o nifa deben tomar
son: guionista, disehador, programador y proba-
dor o test.

Para realizar esta labor, el guionista debe pro-
poner una historia, que el disefiador plasmara
mediante recortes de objetos en una pizarra de
papel, los cuales debe seleccionar de un conjun-
to de objetos; posteriormente, el programador
decide las funciones y movimientos de cada ob-
jeto, mediante lineas de direccién dibujadas en
la misma pizarra. Una vez se plasma toda la his-
toria en la pizarra, se utiliza el software KODU,
lo que permite llevar a la realidad el bosquejo de
la historia y por consiguiente el videojuego.

Para lograr este objetivo un docente o estudiante
de un semillero ensefa y guia al nifio en el ma-
nejo del software, lo que permite la realizacién y
prueba del videojuego.

Desarrollo de programacion

El proceso contiene seis fases de maximo trienta
minutos cada una (tabla 1), compuestos por cuatro
integrantes, quienes crearan una empresa que les
permita generar el mejor videojuego para su ven-
ta final al docente lider de la actividad. Asi que el
nifio Ingeniero de Sistemas inicia con una presen-
tacion del video “;Qué es un ingeniero de siste-
mas?”, donde muestran las labores del ingeniero
de sistemas y la importancia de sus funciones en
una empresa.

Posteriormente se presenta un videojuego reali-
zado en KODU para lograr que el nifio comprenda
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Tabla 1. Fases de desarrollo de la actividad

Fases

Beneficio

Presentacién del video “;Qué es un Ingeniero
de Sistemas?”

Entender las labores del ingeniero de sistemas y la importancia de sus fun-
ciones en una empresa.

Presentacién de un videojuego realizado en
KODU

Lograr que el niflo comprenda la problematica planteada y cémo debe
quedar el proyecto final.

Presentacion de la historia E/ perro ndufrago

Comprender la historia y el guién a seguir para desarrollar un videojuego
con base en diferentes etapas.

Desarrollo y solucién de las diferentes etapas
del videojuego utilizando la pizarra de papel

Aprender a entender los problemas planteados, generando diferentes solu-
ciones con una retroalimentacién constante.

Codificacion y prueba del videojuego mediante
KODU

Aprendizaje y experiencia mediante la programacién visual. De esta
manera se sentiran en un ambiente agradable dentro de una empresa de
ingenieria de sistemas.

Concurso mejor videojuego

Entender que dentro de una empresa debe existir responsabilidad, justicia y
COMpPromiso.

Rueda de prensa

Conocer cuanto aprendieron y cémo quieren innovar.

Fuente: Elaboracion propia.

la problemdtica planteada y como debe quedar el
proyecto final; en este paso se dan unas explicacio-
nes simples de programacién visual de KODU, las
cuales abarcan la creacién de un mundo (figura 1),
creacion de objetos, correspondencia de puntajes,
creacion de obstaculos y movimientos simples. Es
de destacar que el software KODU es gratuito y
puede ser utilizado con alumnos que presentan
dificultades de concentracién o de compresion, o

hacer mas interesante las clases de informatica o
l6gica.

El software contiene diferentes plantillas con
mundos ya creados y objetos con propiedades de
movimientos; sin embargo, al crear la historia de
forma narrativa y brindar la posibilidad de crear su
propio videojuego, se inicia con un mundo virtual
vacio, el cual contiene todas las propiedades para
programar el videojuego (figura 2).

T ee——— e

dstrarder

FEno;

@ A
(i) Orbitar Cpamara
i) Zoom Reuda deDesplazomiento)

&> P sxsveneay

Ioyzr Chinars

Figura 1. Creacién del mundo.

Fuente: Software KODU.
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Figura 2. Panel de creacién de objetos.

Fuente: Software KODU.

La prueba final es la realizacién de la historia en
un videojuego, para lo cual cada grupo de nifios que
form6 una empresa, se dispone con un estudiante
integrante de un semillero de investigacién quien
empieza a mostrarles la forma de disefiarlo y darle
movimiento. Es aqui donde empieza un refactoring
y donde encuentran una metodologia que les per-
mite aumentar o reducir las funciones de los objetos
con la finalidad de encontrar la mejor solucion.

En la figura 3 se puede observar la creacién
de diferentes objetos, los cuales permiten crear el
mundo de una manera muy intuitiva, tan solo al
seleccionar el objeto del panel y dando un clic en

la posicién donde debe insertarse; y al presionar
sobre un objeto y darle clic derecho, aparecen las
diferentes propiedades, de tal forma que se pueda
programar o cambiar el disefio.

La programacion se realiza por medio de lineas
visuales, donde para darle movimiento al objeto se
selecciona el teclado y la imagen de flechas; para
moverlo se selecciona el objeto; si se quiere dar un
puntaje, se encuentran opciones como set score
o points, asi que cada objeto tiene un abanico de
posibilidades (figura 4).

Después de conocer el software se presenta la
historia, basada en un cachorro que se encuentra
distante de su casa, por lo que deben crear un mun-
do que lo lleve por diferentes lugares, rutas y formas
de alimentacion. El propésito central es que el ca-
chorro pueda llegar a su destino, de tal forma que se
presenta una maqueta donde estan el cachorro (en
la posicion izquierda inferior del plano) y su casa
(posicién derecha superior). Para llegar alli debe en-
contrar la ruta adecuada, tomando en cuenta que
si no se alimenta puede morir en el camino o si se
alimenta mal puede envenenarse. Después de pre-
sentar la historia, cada nifio empieza a seleccionar
los roles de ingeniero. Cada rol tiene una funcién
muy importante: el guionista es el encargado de re-
dactar la historia, y funciona de una manera similar
a un cliente, debido a que dard las instrucciones y
solicitara el desarrollo del programa con base en sus

o0 0> 000 e

Bre F Nbnvenveas

Figura 3. (a) Creacion de objetos; (b) Menu de disefio y programacion.

Fuente: Software KODU.
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Figura 4. Programacion de objetos.

Fuente: Software KODU.

necesidades; el disefiador es el encargado de formar
las imagenes de los objetos, las cuales se encuentran
en plantillas de papel que son recortadas y pegadas
con una idea légica que permitan al programador
desarrollar el recorrido, darle nombre a los objetos
y valor de premiacion o castigo; finalmente el pro-
bador se encarga de comprobar que la historia y la
programacion sean correctas. Al final, los nifios son
los encargados de calificar el trabajo de sus compa-
fieros dandoles una puntuaciéon de 1 a 5.

RESULTADOS
Experimento (fase 1, 11, 111)

La fase uno se inicia con una pregunta cotidia-
na sobre si conocian la funcién del ingeniero de

quickly

%l oo

qui;:kly

north

sistemas, que se volvia a repetir después de mos-
trarles el video (tabla 2).

Se pudo comprobar que el nifio capta la infor-
macién del video y se hace a una idea global de
las funciones del ingeniero de sistemas, donde se
cambia la vision del mecanico o del que arregla
computadores, y se le da importancia a los que
realizan las pruebas finales. En la fase dos se mos-
tr6 un videojuego realizado en KODU con la in-
tencién de saber si tenian una percepcién del
software y del mundo virtual, asi como del objeti-
vo que debian plantearse, con obstaculos, puntos
y objetos (tabla 3).

En la fase tres se present6 la historia del pe-
rro naufrago y los objetivos que debia cumplir
el cachorro para llegar a su destino. Es aqui don-
de el nifio empieza a desarrollar su pensamiento

Tabla 2. Conocimiento de la carrera de ingenieria de sistemas

Proceso Programador =~ Maneja computadores  Diseila Prueba Repara
Inicio fase 1 11 0 0 5
Fin fase 8 0 4 3 0
Fuente: Elaboracién propia.
Tabla 3. Percepcion del software.
Nimero Objetos Puntos Movimiento Colores Rutas
Cantidad 15 11 8 5 4

Fuente: elaboracion propia.
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innovador y a proponer ideas y realizar preguntas
al docente. Una de estas preguntas estaba relacio-
nada con que en la historia presentada no habia
un premio para el cachorro al llegar a su casa, y
también que si el cachorro comia frutas podia mo-
rir o simplemente descontarle puntos. En esta fase
se observaron las iniciativas propias de cada nifo,
individualmente, por medio de preguntas como:

Se detectaron nifios lideres en el proceso (A1).
El nifio buscaba diferentes tipos de soluciones
(A2).

Entendieron que las laminas impresas con figuras
eran los objetos para realizar la historia y final-
mente el programa (A3).

La manera de saber si los nifios tenian la so-
lucién a cada pregunta se hacia por medio de la
respuesta oral o al levantar la mano como afirma-
cién. Para la pregunta A1, la cantidad de nifos que
respondieron fueron 5; para la A2, 12; y 6 para la
A3. Las respuestas obtenidas daban una idea glo-
bal de la solucion por parte de cada nino, sin la

orientacién del docente, ya que implicaban dife-
rentes estrategias para el desarrollo de la historia y
posterior programacion.

Experimento (fase 1V)

Esta fase estudiaba el liderazgo de cada nifo me-
diante la seleccién del rol a utilizar. Existian cua-
tro grupos creados, dos de cuatro y dos de cinco;
se les pregunt6 a cada uno el rol que queria tomar.
Los resultados son los siguientes:

Como se puede observar en la figura 5, los ni-
fos se inclinaban mds por el rol de disefiador en
la pizarra de papel, ya que podian reorientar la
historia, disefiar y dar instrucciones para la reso-
lucién del problema, de forma que utilizaban to-
das sus destrezas, algo que no sucedia a la hora
de elegir el computador, donde se orientaban por
el rol de programador y probador, debido a que
estos roles eran los mds importantes y podian to-
mar el control de la situacion, imponer sus ideas
y redisenar el juego mediante los comandos de
programacion.

wun

W Papel

L]

I.

Computador

Guionista Disenador

Programador

Probador

Figura 5. Diferencia entre los roles seleccionados en papel y KODU

Fuente: Elaboracién propia.
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Existe una gran diferencia entre el rol de pro-
bador seleccionado en la pizarra de papel y el
computador, por eso la seleccion de este rol en el
computador indica que existen mas nifios que se
adelantan a la solucién del problema vy tienen di-
ferentes técnicas que permiten probar el resultado
final del juego, de tal forma que daban opiniones a
los disenadores y programadores, sin necesidad de
cambiar la historia creada por el guionista; inclusi-
ve tenian la habilidad para tomar el control de los
dos roles anteriores.

Experimento (fase V, VI)

Esta fase permite el aprendizaje mediante la pro-
gramacion visual de KODU, de esta manera se
sentirdn en un ambiente agradable dentro de una
empresa de Ingenieria de Sistemas, y desarrollaron
todas sus habilidades, sin restricciones. El lenguaje
KODU es utilizado para resolver problemas de in-
dole matemadtico y estrategias de competencia; por
eso, en la fase V se planteaban dos estrategias: la
primera era la forma como se disefiaba el juego y
la segunda, la forma de utilizar los elementos crea-
dos en él para superar el reto. Estas dos estrategias
permiten demostrar que los nifos mantienen un
pensamiento cientifico enfocado a la resolucién
de problemas, sin utilizar métodos restrictivos.
Para iniciar las estrategias, un estudiante del se-
millero de investigacion explicaba las funciones ba-
sicas para crear el mundo (figura 6), las propiedades
y la forma de insertar los objetos y moverlos, por
eso los disefiadores debian seleccionar un objeto
e insertarlo, demostrando que a medida que crea-
ban objetos iban agregandole mas funcionalidades

Tabla 4. Funcionalidades en la creacién de objetos.

que permitian un mayor desempefio en el juego.
En la tabla 4 se puede ver como creaban un objeto
(manzana) y a medida que iban creando diferentes
copias del mismo objeto empezaban a darle una
funcionalidad de acuerdo con el color o tamano.

Figura 6. Programacion del videojuego.

Fuente: Elaboracién propia.

Al principio, el primer objeto se creaba con
unas propiedades predefinidas, pero al crear el se-
gundo entendian que podia servir como objeto de
alimentacion; aqui también empezaban a variar
los colores. Ya en el tercer objeto insertaban dos
tipos de colores y al objeto rojo lo daban como sis-
tema de alimentacion, mientras que al verde como
pérdida de puntos, por no estar completamente
maduro para su consumo, mientras que el tamano
era extragrande, en el objeto 4 intentaban colo-
car un obstdculo mas fuerte agregandole el color
amarillo, el cual podia terminar el juego, un Game

Objeto 1 Objeto 2 Objeto 3 Objeto 4
Color predefinido verde rojo, verde amarillo
Tamano predefinido grande mas grande grande
Funcionalidad obstaculo alimentacion pérdida de puntos envenenamiento
Movimiento No No No No

Fuente: Elaboracién propia.
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Over por medio y reducian el tamano de acuer-
do a las dimensiones del cachorro y de un objeto
como una manzana, esta prueba implicaba que el
niflo tenfa muy claro las funciones de un mundo
virtual, las cuales compaginaban con las situacio-
nes de la vida diaria.

En la creacién del objeto cachorro, le daban
propiedades de un objeto real, de tal forma que
empezaban a realizar una programacioén orientada
a objetos sin abstraerse de su mundo y sin conocer
las técnicas de programacion. Es por eso que al ini-
cio, cuando insertaban el objeto cachorro, tenian
claro que podia alimentarse, pero no programaban
el movimiento, por lo tanto se volvia un objeto es-
tatico; al crear el segundo objeto lo hacian mas
fuerte al aumentar el tamafo y solo podia alimen-
tarse con objetos rojos, le agregaban movimiento
de tal forma que pudiera recorrer todo el mundo.
En la creacion del objeto tres se vio una clara com-
petencia por superar el reto, ya que el cachorro
podia volar, lo que permitia superar los obstaculos
y llegar a su destino, sin embargo, en la creacion
del cuarto objeto entendieron que no podian abs-
traerse de la realidad y que los perros no volaban
(tabla 5), a la vez que infringian las normas del jue-
go, por lo tanto no se sentian transparentes y el ta-
mano del cachorro no era importante para superar
la prueba. Le daban importancia a la alimentacion
como medio de supervivencia, ademds pensaron
que una fruta no iba a ser lo suficientemente inte-
resante para un cachorro, por lo tanto empezaron
a crear distinto objetos que dejaban huellas en la
ruta de la vivienda.

Tabla 5. Creacién del objeto principal.

Las preguntas finales que podian dar una res-
puesta sobre el pensamiento cientifico, investigati-
vo, innovador y creativo de los nifios eran:

* ;Se detectaron nifos lideres dentro del proceso?

* ;El nifo buscé diferentes tipos de solucién para
dar cumplimiento a la actividad?

e ;Cémo valoraba el nifo el trabajo desarrollado
por sus companeros?

e ;El enfoque del proyecto es el adecuado para el
desempeiio de los nifios dentro del mismo?

e ;Seidentificaron destrezas y conocimientos inna-
tos en los nifios para las carreras de ingenierias?

En general, al disefar el juego con KODU se
pudo observar que mantenian su buena disposi-
cién al trabajo colaborativo, inclusive a la bondad
de sus evaluaciones, ya que un grupo evaluaba a
otro grupo (fase VI), y aunque sabian que estaban
compitiendo, no intentaban disminuir la nota de
sus competidores por el simple deseo de ser el me-
jor o ganar relevancia. Igualmente tenian un pen-
samiento critico, responsable y de recuperacién
que les permitia corregir los errores, algo que el
adulto pierde en el transcurso de los afhos, como
era la posibilidad de hacer trampa., sin embargo
sus comités formados por sus cuatro integrantes
volvian a tomar acciones que les permitian sentir-
se seguros de su rol y la funcion que deben servir
en la sociedad.

Entre las habilidades que se pudieron obser-
var en KODU, y algunas preguntas y sus respues-
tas obtenidas por los docentes y acompafantes del

Objeto 1 Objeto 2 Objeto 3 Objeto 4
Tamaio predefinido mas grande Grande Grande
Funcionalidad alxmentarse con los allmentarge solo con Volar Correr
objetos objetos rojos
Movimiento No Si Si Si

Fuente: Elaboracion propia.
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proyecto, se encontré que en cada proceso se de-
tectaron lideres naturales, puesto que en muchos
casos algunos ninos tomaban la iniciativa antes de
que se les dieran algunos parametros. Al utilizar
la programacion, los nifios se convierten en gene-
radores de ideas, por lo tanto en cada actividad
siempre plantearon diversas soluciones.

Estar en un escenario diferente ha permitido que
los nifios valoren el trabajo de sus compafieros,
puesto que no estan en su ambiente natural; esto
despierta en ellos el deseo de apoyarse en todos los
procesos, aparte de que fortalecen las ideas de sus
companeros. El enfoque del proyecto esta basado
en la libertad de desarrollar las actividades sin im-
posiciones, de acuerdo con sus gustos, necesidades
y, sobre todo, esta orientado a culminar cada acti-
vidad con las soluciones que ellos han generado.

Las ingenierias son carreras con la capacidad
de desarrollar procesos creativos, y esto tiene un
atractivo especial para los nifios, porque en la ac-
tualidad nacen con destrezas innatas para el mane-
jo de computadores, videojuegos, etc.; les encanta
todo aquello en lo cual puedan crear sus propias
cosas de acuerdo con sus intereses. En el momento
de desarrollar el proyecto con la carrera de inge-
nieria de sistemas, también han empezado a tra-
bajar con la carrera de ingenieria civil, mediante
la creacion de edificios y estructuras, y sobre todo
ver que para los nifilos un computador forma parte
de su quehacer, este mismo software permitié en
los ninos plantear algunos retos de tal forma que se
pueda llevar a cabo en las carreras de Contaduria
Pablica y Comunicacion Social, y permita la crea-
cién de sus propios mundos virtuales, después de
conocer todos los roles de dichas carreras.

CONCLUSIONES

Con la realizacion del proyecto Universidad de
los Nifios, para este caso nifio Ingeniero de Siste-
mas, se puede concluir que los nifios son innova-
dores por naturaleza y tienen la capacidad de dar

soluciones con la facilidad que un adulto ha perdi-
do; se pudieron determinar estas destrezas a través
del software KODU, en el cual los nifios identifi-
can, a través del videojuego, las mejores opciones
para dar solucién al problema planteado.

Los rigidos modelos que han presenciado los
ninos a través de su vida escolar crean un ado-
lescente que ha disminuido la motivacién, crea-
tividad, innovacién e investigacién propia de la
carrera de Ingenieria de Sistemas; por tal motivo,
la Universidad de los Ninos, muestra que la inge-
nieria de sistemas es una carrera ideal para resca-
tar lo innato de su ser.
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