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Resumen

El presente trabajo comprende el desarrollo e
implementacion de una plataforma que proporciona un
lenguaje de programacion facil de aprender y utilizar con
el cual los nifios y los jovenes puedan introducirse al
mundo de la programacion. El lenguaje consta de una
estructura por blogues, la cual representa una opcion facil
de aprender para generar una base sélida de conocimiento.
En un futuro no muy lejano, el dominio de la
programacion de un lenguaje de computacion sera un
conocimiento necesario de toda persona, por lo que, esta
plataforma esta disefiada para la programacién utilizando
diferentes tipos de bloques, en los cuales, cada uno
representara una instruccion diferente; los programadores
combinaradn los bloques y agregaran las variables para
poder desarrollar sus programas, logrando que los usuarios
vayan familiarizdndose con las instrucciones mas
comunes como en los demas lenguajes de programacion.
En las pruebas realizadas con la aplicacién de escritorio,
esta resulto ser del agrado para los nifios que la utilizaron,
mostraron gran entusiasmo por la aplicacion ya que no les
resulto complicada, ademas de que les gener6 un interés
por la programacion.
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Abstract

The present work includes the development and
implementation of a platform that provides an easy to learn
and use programming language with which children and
young people can introduce themselves to the world of
programming. The language consists in a structure by
blocks, which represents an easy to learn option to
generate a solid base of knowledge. In a not so far future,
the domain of a computer language programming will be
a necessary knowledge for everyone, this platform is
designed for programming using different kinds of blocks,
in which, each one will represent a different instruction;
programmers will combine the blocks and add the
variables to develop their programs, letting that the users
become familiar with the most common instructions as in
the other programming languages. The tests realized with
the desk application, result to be enjoyable for the kids that
used it, they showed great enthusiasm for the application
because it wasn't complicated to use, also, it developed an
interest for programming to them.

Programming, Blocks, Languag

Citacion: MENDOZA-AUSTRIA, Luis, CABALLERO-TOLENTINO, Juan, MAGGI-NATALE, Carlos, HERNANDEZ-
RAMIREZ, Anselmo y ARRIETA-ZUNIGA, Alejandro. EasyProg. Revista de Tecnologia Informatica. 2018. 2-7: 1-5

* Correspondencia al autor (correo electrénico: mendozaaustrial@hotmail.com)

+ Investigador contribuyendo como primer autor

© ECORFAN-Spain

www.ecorfan.org/spain



Articulo

2
Revista de Tecnologia Informatica

Introduccion

El proyecto consta del desarrollo e
implementacion de una plataforma de software
la que proporciona un lenguaje de programacion
facil de aprender y utilizar con el cual los nifios
y los jovenes pueden introducirse al mundo de
programacion.  El lenguaje consta de una
estructura por bloques con la cual es una opcién
mas facil de aprender y generar una base solida
de conocimiento.

La plataforma no solo introduce a los
jovenes en la programacion, también
proporciona una serie de ejercicios los cuales
mejoraran las habilidades de cada estudiante,
conforme se vaya avanzando en los ejercicios
irdn subiendo de dificultad esto hard que los
estudiantes vayan mejorando sus habilidades.

Contiene diferentes tipos de bloques de
los cuales cada uno representa una instruccion
diferente, los programadores pueden combinar
los blogues y agregan las variables para poder
desarrollar sus programas. Esto también hace
posible que los usuarios vayan familiarizandose
con las instrucciones méas comunes como en los
demas lenguajes de programacion. La
plataforma también contiene un sistema en el
cual los profesores pueden dar cursos de
programacion a un grupo de alumnos, el docente
envia ejercicios y puede aplicar exdamenes para
evaluar el desempefio del grupo, se contara con
modalidades de limite de tiempo para cada
gjercicio y finalmente se quedara registrada la
calificacion.

Antecedentes

La programacion, es el proceso de disefar,
codificar, depurar y mantener el cddigo fuente de
programas de computadora. El codigo fuente es
escrito en un lenguaje de programacion. El
proposito de la programacion es crear programas
que exhiban un comportamiento deseado. El
proceso de escribir  codigos  requiere
frecuentemente conocimientos en varias areas
distintas, ademas del dominio del lenguaje a
utilizar, algoritmos especializados y ldgica
formal. Programar no involucra necesariamente
otras tareas tales como el andlisis y disefio de la
aplicacion (pero si el disefio del codigo), aunque
si suelen estar fusionadas en el desarrollo de
pequefias aplicaciones.
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La capacidad de aprendizaje de los
menores es asombrosa. Su mente es como una
esponja, avida de conocimientos que se
adquieren practicamente sin esfuerzo. Por lo que
es una gran oportunidad que los nifios se vallan
familiarizando e introduciendo en el mundo de
la programacion. Pues al ser menores podran
aprenderan mas facilmente la programacion.

No es extrafio ver como la programacion
se convierte en un tépico comun en el contexto
educativo y a su vez mundial. Dia a dia,
proyectos, empresas Yy colegios incluyen la
programacion como parte crucial que deben
abordar. El futuro tiene un norte claro y la
programacion es el factor protagonista, tanto
como saber escribir o hablar: ya es un idioma
universal. Que los alumnos programen desde el
colegio puede sembrar bases positivas en las
generaciones futuras.

Objetivo

Desarrollar un software para facilitar la
enseflanza y aprendizaje de temas que
constituyan las bases de la programacion a nifios
de entre 9 y 15 afios de edad, tal que estos puedan
desarrollar un interés en el estudio de las ciencias
computacionales.

Hipotesis

Lograr que la comunidad de programadores no
solo crezca sino que también mejore pues los
jévenes tendran una gran ventaja al aprender
desde temprana edad a programar.

Justificacion

La programacion es un &rea que abarca una
enorme cantidad de conocimientos, todos los
dias se desarrollan ideas nuevas y otras quedan
obsoletas todo esto requiere que los
programadores se actualicen diariamente con el
fin de estar a la vanguardia.

Pero al mismo tiempo esto exige una
mayor cantidad de tiempo para dominar todos
los temas de programacion, los seres humanos
somos capaces de aprender mas répido a
tempranas edades por lo cual es muy
recomendable que desde esa edad los chicos
empiecen a programar.
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Metodologia Es importante sefialar que en esta etapa

El proyecto es un software el cual ofrecera
distintas funciones y dindmicas a los usuarios
por lo que la metodologia que se decidi6 ocupar
es la Metodologia en Cascada o Desarrollo en
Cascada (ver figura 1) la cual se basa en ordenar
rigurosamente las etapas del proceso para el
desarrollo de software de tal manera que al inicio
de cada etapa el proceso de la anterior ya debio
de haber finalizado. Esta metodologia es la que
parecio mejor para llevar a cabo ya que al final
de cada fase se puede realizar una revision del
desempefio del trabajo asi como los resultados
obtenidos.

Analisis

[ Disenio
Implementacion

FPruebas

Mantenimiento

Figura 1 Metodologia Cascada
Fuente: Disefio propio

Analisis de requerimientos

Para realizar este proyecto no dispondra de
materiales ya que solo se necesita computadoras
o laptops en primer lugar para poder desarrollar
el programa, cabe mencionar que se usaran
herramientas propias de programacion pero estas
son software no se requiere ningun hardware
especial.

Las computadoras para programar y para
ejecutar el software deberan de contar con los
requisitos minimos.

La plataforma se podra utilizar en
equipos con los requisitos minimos que se listan
a continuacion:

— Sistema operativo: Windows 8 en
adelante

— Memoria RAM: 4 GB

- Procesador: CPU 2 GHz

— Tipo de sistema: 64 bits

- Conexidn a internet: Recomendable

En esta fase se analizaron las necesidades
del proyecto para determinar qué objetivos debe
cubrir.
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se consensué todo lo que se requiere del
proyecto y sera aquello lo que seguird en las
siguientes etapas, no pudiéndose requerir nuevos
resultados a mitad del proceso de elaboracion del
proyecto.

Para empezar, se inicio con los requisitos
con interrogantes como:

¢ Qué se espera del proyecto?
¢ Qué se tiene para ello?
¢Qué hace falta?

En base a la metodologia utilizada y con
el tiempo que se tuvo, se distribuyo las multiples
actividades de la siguiente manera: (Ver tabla 1)

Nombre de la tarea Duracion

Investigacion de la problemética 7 dias
Investigacion de los antecedentes 5 dias
Describir la problematica 3 dias
Identificar requerimientos 6 dias
Elaboracion del plan de trabajo 3 dias
Elaboracion de modelos 6 dias
Realizacion del prototipo 15 dias
Pruebas de su funcionamiento 7 dias
Implementacién del producto 13 dias
Mantenimiento 16 dias

Tabla 1 Cronograma de actividades
Fuente: Disefio propio

Analisis de requisitos del software: Se
realiz6 un analisis de los requisitos
fundamentales del software. El software busca
ensefiar los conceptos y habilidades béasicas de
un programador a jovenes de temprana edad.
Para poder hacer esto posible se debe buscar la
manera de no solo llamar la atencion de los
usuarios sino también de facilitar el aprendizaje.

Disefio del sistema: Se realizo el disefio
del programa el cual incluia tanto la interfaz la
cual debia de ser facil de entender y usar, asi
como la funcionalidad del programa mismo la
que garantizaba que cumpliria con su proposito
y que el usuario obtendria lo requerido.

Disefio del programa: En esta fase se
realizaron los algoritmos necesarios para el
cumplimiento de los requerimientos del usuario
asi como los analisis necesarios para saber que
herramientas usar en la etapa de codificacion.
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Codificacion: En esta fase se implementd
el cddigo fuente, haciendo uso de prototipos asi
como de pruebas y ensayos para corregir errores.
Pruebas: Se realizaron las pruebas para evaluar
la funcionalidad del software.

Verificacion: En esta fase se
implementara el software y los usuarios finales
lo utilizaran ya para esto se debieron de haber
realizado todas las pruebas pertinentes.

Mantenimiento: Se dara el
mantenimiento requerido para mantener al dia al
software.

Procedimientos y descripciones de actividades

En la primera parte del proyecto se realiz6 una
lista de las caracteristicas que tendria que tener
la plataforma para cumplir con el objetivo de
facilitar el aprendizaje de la programacion. Esta
lista de caracteristicas (como tener una interfaz
de usuario que sea intuitiva, un sistema de
programacion gue sea facil de entender, etc.) se
utiliz6 posteriormente para la fase de disefio.

En este segundo procedimiento se realizo
el disefio de forma general, pensando en que
componentes se lograria implementar en la
cantidad de tiempo que se tenia a disposicion, en
esta fase se obtuvo la idea general del
funcionamiento del sistema de bloques y como
se integraria este sistema con los problemas a
resolver.

Después en este tercer paso se empezo a
disefiar las caracteristicas especificas de la
plataforma como lo son los colores,
dimensiones, controles etc.

En esta siguiente etapa se empezd la
codificacion de la plataforma empezando por la
programacion de la interfaz grafica y a la vez de
forma independiente se empez6 a programar un
sistema de scripting visual basado en bloques
para posteriormente integrarlo dentro de la
plataforma. Igualmente de forma independiente
se empezo a escribir el primer “juego” que se
utilizaria para presentar los problemas a resolver
de una forma mas agradable para el usuario.

Programacion

En las siguientes figuras (figura 2, figura 3) se
mostrara la programacion.
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Figura 2 Programacién
Fuente: Disefio propio

let back - document.getElementById("buttonBack™);

back.addEventLis’

TERMINAL

~/projects/blocks.

Figura 3 Programacién
Fuente: Disefio propio

Implementacioén

Figura 4 Primer disefio de interfaz
Fuente: Disefio propio
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Figura 5 Breve descripcion del juego seleccionado
Fuente: Disefio propio
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En el primer disefio cada pantalla para los juegos esta dividida en dos partes |a parte izquierda donde se podra

afadir codigo en forma de blockes y la parte derecha donde se encontrara a pantalla de juego, y entre las dos
un boton efecutar que servira para que el usuario vea su codigo en el juego

Figura 6 Otra vista de la interfaz
Fuente: Disefio propio

Conclusiones

Después de realizar este proyecto, se llego a la
conclusion de que es muy importante tener los
conocimientos adecuados para tener una buena 'y
correcta implementacion en el disefio y
desarrollo de software, ya que esto juega un
papel de gran importancia en la vida laboral.

Actualmente el mundo cambia y se
actualiza a cada instante y es indispensable que
como ingenieros se tengan las habilidades
necesarias para poder disefar, elaborar y
corregir proyectos de software como este.
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De igual manera se concluye que es
importante aprender a programar a temprana
edad, pues los nifios aprenden con mayor
facilidad y ademas de que ellos tendran muchas
més posibilidades de crecer y mejorar como
programadores.

Recomendaciones

Se recomienda a futuro desarrollar mas juegos
aptos para nifios y jovenes para que sean
implementados en el software con la finalidad de
que no caiga en la obsolescencia y por esa razén
siga siendo de interés para las nuevas
generaciones.
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