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ANTECENDENTES Y JUSTIFICACION DEL PROYECTO:

En la década de 1970, Papert y sus estudiantes del Laboratorio del MIT empezaron la investigacion de métodos para introducir a los niflos en
la programacion. Esta investigacion inicial llevd a la creacion del lenguaje de programacion Logo y la tortuga que se movia por el suelo en
respuesta a los comandos simples de Logo, como adelante, atras, izquierda, y derecha. Lograron que Logo quedara relativamente libre de las
reglas sintacticas que hacen dificil el aprendizaje de la programacion en nifios. [26], [30]

Como parte de este lenguaje, se tenia una tortuga Logo de piso, que era una estructura con una pluma para dibujar figuras en una hoja grande
de papel colocada en el suelo. Los nifios aprendieron a enseflarle a la tortuga a dibujar formas basicas, como tridngulos, cuadrados, circulos, e
incluso letras. La tortuga también podria recibir instrucciones para dibujar formas complejas dibujando varias veces formas mas simples,
girando a la tortuga un poco antes de cada repeticion. [26], [30]

El lenguaje de programaciéon Logo adquiri6 popularidad a principios de 1980, cuando los ordenadores personales (especialmente el Apple II)
se hicieron comunes en las escuelas. Sin embargo, pocas tortugas roboticas llegaron a la escuela, ya que los robots demostraron ser caros y
poco fiables. Los investigadores del MIT temporalmente se apartaron de este enfoque, y desarrollaron la tortuga de la pantalla, una
representacion de la tortuga de suelo en la pantalla de video del ordenador. [26], [30]

Por lo que, Logo llegd a ser un lenguaje basado en escritura con instrucciones muy faciles de aprender. El resultado de cada instruccion, se ve
plasmado en el recorrido efectuado por un “robot” (popularmente una tortuga virtual).

A mediados de los 90 apareciéo Starlogo, un lenguaje de programacion de videojuegos en tres dimensiones, cuya sintaxis se basa en enlazar
virtualmente varias cajas o bloques creando diferentes secuencias que definen el comportamiento de los objetos en el juego. Este tipo de
lenguajes, tienen la ventaja de que estan libres de errores de sintaxis y semdantica, ya que las diferentes cajas representan las instrucciones
(sintaxis) y cada caja solo se puede enlazar con un tipo de cajas predeterminado (metafora de rompecabezas) solucionando errores
semanticos. [34]

Aproximadamente 10 afios después aparece StarLogo TNG, la siguiente generacion de StarLogo. Entre sus mejoras estan los graficos 3D y el
sonido, una interfaz de programacion basada en bloques, y permite la entrada de datos por teclado. Esto lo convirtid6 en una gran herramienta
para la programacion de videojuegos educativos. [2]

Al mismo tiempo aparece Etoys, un entorno informatico amigable para niflos y basado en un lenguaje de programacion orientado a objetos, el
cual es utilizado en la educacion. Etoys es un entorno de creacion de medios con un modelo de objetos de secuencias de comandos, para los
diferentes objetos que se ejecuta; es de codigo libre y abierto. [20]

En el verano del 2007 aparece Scratch, otro entorno de programacion que permite a principiantes obtener resultados sin tener que aprender a
escribir de manera sinticticamente correcta, facilitando el aprendizaje autonomo. Fue desarrollado por un equipo del Media Lab del MIT
dirigido por Mitchel Resnick. Scratch se utiliza en todo el mundo en muchos entornos diferentes: las escuelas, museos, centros comunitarios y
hogares; y estd disefiado especialmente para personas entre 6y 16 afios de edad. Desde el punto de vista de la definicién, Scratch es un
entorno de programacion simple constituido por simbolos iconograficos denominado “bloques”. Este entorno aprovecha los avances en
disefio de interfaces para hacer que la programacion sea mas atractiva y accesible para todo aquel que se enfrente por primera vez al reto de
aprender a programar. [24]

También se han creado juegos encubriendo lenguajes de programaciéon. Un ejemplo de estos juegos es Little Big Planet (juego de Playstation
3), un potente emulador de fisica donde los jugadores pueden definir sus propios escenarios mediante la definicion de caracteristicas fisicas de
materiales programando de esta manera diferentes objetos.

Estos lenguajes de programacion orientados a nifios han adquirido gran importancia en las Ttltimas décadas en el proceso de
enseflanza-aprendizaje debido a la era digital. Ya que esta era ha provocado la creacion de dos categorias generacionales: los Nativos
Digitales y los Inmigrantes Digitales. Los primeros han nacido en la era digital y crecido junto con todas las nuevas tecnologias, rodeados de
todas las herramientas de la era digital. Mientras que los segundos, los que no nacieron en la era digital, pero adoptan las nuevas tecnologias a
sus vidas son Inmigrantes Digitales. Esto ha provocado que diferentes tipos de experiencias llevan a diferentes estructuras cerebrales. Por lo
que los patrones de pensamiento de estas generaciones han cambiado y el sistema educativo tradicional no es adecuado para ellos. [33]

Por su parte, la era digital ha llevado a crear juguetes mas utiles y mas funcionales gracias a la tecnologia. LEGO Mindstorms NXT es un
ejemplo de ello, ya que es un juguete que tiene un ladrillo inteligente que se puede programar desde una computadora, con su propio entorno
de programacion, para crear un robot inteligente. El LEGO Mindstorms es atractivo para todas las edades, y se puede utilizar para diferentes
propositos dependiendo de las habilidades de sus usuarios; también puede comunicarse con diferentes dispositivos a través de Bluetooth.
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Ademas, su ambiente de programacion visual permite a un programador principiante crear facilmente un programa. El software de NXT se
basa en National Instruments' Lab VIEW, que consiste en arrastrar iconos y soltarlos en la pantalla principal del programa para utilizarlo [17].

Todos estos lenguajes de programacion, incluido el ambiente programacion del NXT, tienen la desventaja que estan orientados a niflos que ya
han aprendido a leer, disefiados para nifios mayores de 6 aflos, dejando por fuera a los nifios que no han adquirido esta habilidad. Ademas,
todos son ambientes que funcionan solamente en un computador.

La era digital también ha provocado que los dispositivos moviles en la actualidad se encuentran en todas partes; ya que son pequeiios,
accesibles, potentes y personalizables; pueden comunicarse por diversas infraestructuras de red y proporcionar aplicaciones integradas
utilizadas en la vida cotidiana.

Todo esto ha llevado a diferentes investigadores a estudiar la forma en que estos dispositivos pueden ser integrados en los sistemas de
educacion y sus efectos sobre los procesos de aprendizaje. Ya que la actitud que los nativos digitales tienen hacia estas tecnologias moviles
es: interesado, competitivo, cooperativo, orientado a los resultados, busqueda activa de informacién y soluciones [32]. Y es la actitud que se
desearia en los salones de clases.

Lo que atrac a los nativos digitales a estas tecnologias, en opinion de Prensky, es el aprendizaje que ofrecen los juegos de video y
computador. Ya que a los nifios les encanta aprender constantemente y sobre todo cuando se les impone retos; y las herramientas de la era
digital ofrecen oportunidades de aprendizaje a cada segundo. [32]

Prensky propone cambiar el proceso de enseflanza-aprendizaje; reconsiderando la metodologia y el contenido. En primer lugar, la
metodologia debe cambiar en la manera de interactuar con los estudiantes y de transmitir los conocimientos: ir mas rapido, menos paso a
paso, mas en paralelo, con acceso aleatorio, entre otras cosas. En segundo lugar, el contenido que se debe ensefiar, existiendo dos tipos:
contenido antiguo (de siempre: matematica, espafiol, ciencias, etc.) y el contenido futuro (logico, digital y tecnoldgico, como roboodtica).
Ademas, se debe pensar en como enseflar ambos tipos de contenido a los nativos digitales; donde el primero implica un cambio de la
metodologia y, el segundo consiste en agregar nuevos contenidos. [33]

Ademas, a medida que se avanza hacia un mundo donde la tecnologia controla cada vez mas nuestras vidas, el incorporar la habilidad de
programar en el proceso de ensefianza-aprendizaje desde muy temprana edad se vuelve muy importante. Ya que ayuda a expandir la mente y
a pensar de una forma mas ordenada. La programacion es una plataforma para mostrar la creatividad, especialmente en la resolucion de
problemas.

Papert describe la importancia de la programacion como una herramienta para reflexionar sobre el propio pensamiento, ya que desarrolla un
amplio conjunto de capacidades interconectadas como articulacion del problema, trabajo en equipo, persistencia, y otras habilidades
esenciales que se necesitan en la vida. Ademds, explica como las computadoras pueden ayudar a los niflos a aprender activamente y crear
conocimiento. [30]

Ademas, Papert introduce el concepto de construccionismo, el cual lo define como una extension del concepto de constructivismo dado por
Jean Piaget (teoria del aprendizaje atribuido principalmente a la investigacion psicologica del desarrollo). El Construccionismo se centra en
como las interacciones con las tecnologias pueden promover el desarrollo social y cognoscitivo, proponiendo que la tecnologia se combine
con el constructivismo. Esto permitira a los estudiantes oportunidades para diseflar, construir y programar proyectos de significado personal,
lo que afiade un componente afectivo. [30]

Por otra parte, Bers afirma que el uso de la robdtica puede ser una poderosa herramienta practica, en nifios pequefios, para aprender sobre
ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas. Bers explica un paralelismo entre el uso de la robotica durante los primeros afios de escolaridad
y el desarrollo de las habilidades que los estudiantes necesitan en el siglo XXI. Estas habilidades seran criticas para el éxito en el futuro de los
nativos digitales: pensamiento creativo, claridad en la comunicacion, andlisis sistematico, colaboracion efectiva, disefio reiterativo y
aprendizaje continuo. [4]

El uso de la robotica permite a los nifios explorar conceptos complejos de una manera concreta y divertida, involucra habilidades
sensomotoras y socioemocionales fundamentales para el sano desarrollo de los niflos pequefios, proporciona el ambiente de aprendizaje libre
de ideales y el uso principal de la curiosidad natural de los nifios para aprender a construir y programar. [3], [4]

Por otra parte, diversos autores coinciden en que las habilidades bésicas que se desarrollan con la participacion en cursos o talleres de
robdtica tales como el diseflo, la construccién, y optimizacion de modelos roboticos permiten adquirir habilidades fundamentales de
ingenieria, que a su vez inciden en el logro de habilidades de otras disciplinas como lenguajes matematicos, analisis de datos y trabajo en
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equipo. [37]

Asimismo, en diversas latitudes, particularmente en paises desarrollados, se ha utilizado la robodtica y la programacion para el logro de
estandares de aprendizaje en ciencias, ingenieria, tecnologia y matematicas, areas identificadas como claves para lograr el desarrollo
tecnologico y educativo de los paises [7], [10], [16]. En este sentido, también se ha evidenciado que muchos estudiantes que terminan
programas en roboética contintian con una carrera en ingenieria [7].

Algunas de las habilidades que promueve la participacion en programas de robotica refieren a: pensamiento critico y resolucion de problemas;
colaboracion y liderazgo; agilidad y adaptabilidad; iniciativa y emprendedurismo; acceso y analisis de informacion; curiosidad e imaginacion
[16].

En resumen, la robdtica combina las posibilidades fisicas y creativas de construir y manipular objetos con las experiencias de resolucion de
problemas y la colaboracion, para aprender a programar los objetos y moverlos como se deseg.

Todo lo anterior redunda en la posibilidad de que los jovenes puedan desarrollar las competencias definidas como claves para alcanzar el
éxito en la vida profesional y personal, segin el modelo de las habilidades para el Siglo 21, esas habilidades refieren a pensamiento superior o
sofisticado, resolucion flexible de problemas, habilidades de comunicacion y colaboracion, todo ello a través del uso y apropiacion de las
tecnologias [6].

En Costa Rica se ha observado que nifios, niflas y adolescentes que participan en programas de roboética adquieren habilidades referidas a la
resolucion de problemas, construccion de sistemas mecanicos y la construccidon y control de prototipos robdticos de invencién propia.
Asimismo, desarrollan habilidades en 4reas sociales como el trabajo en equipo, la comunicacion de procesos de pensamiento y la divulgacion
de resultados todas habilidades que buscan superar la brecha digital y generar intereses e inquietudes que en el mediano y largo plazo puedan
materializarse en el desarrollo profesional de nuevas generaciones. [8]

Es por todo esto que en esta investigacion se propone la creacion de un entorno de programacion para LEGO Mindstorms NXT en
dispositivos moviles, con el fin de permitir programar a nifios entre 4y 6afos. Este entorno de programacion sera simple, constituido por
simbolos iconograficos y sonidos, debido al publico meta al que esta dirigido; y esto es uno de los principales retos de este proyecto de
investigacion. Ademads, el entorno de programaciéon sera utilizado por el proyecto implementado por el Instituto INNOV@ de la Fundacion
Omar Dengo (FOD) y el Ministerios de Educacion Publica: Robdtica Educativa y Aprendizaje por Disefio de Programas.
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ESTRUCTURA DE PROYECTOS No. INSCRIPCION:
UNIDAD: 02024400 ==> CENTRO INV. EN TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (CITIC)
PROYECTO: 231 == Creacién de un entorno de programacién en dispositivos méviles orientado a nifios entre 4 y

6 afios que permita programar aplicaciones para robots

DESCRIPTORES:
EDUCACION, LENGUAJES DE PROGRAMACION, DISPOSITIVOS MOVILES, ROBOTS, TECNOLOGIAS CLAVE, NINOS

OBJETIVO GENERAL:

Crear un entorno de programacion en dispositivos moéviles para nifios entre 4y 6 aflos, sin experiencia previa de programacion, que facilite
la creacion de aplicaciones para robots

OBJETIVOS ESPECIFICOS DEL PROYECTO

OBJETIVO ESPECIFICO: 01

Determinar los requerimientos del entorno de programaciéon mévil para realizar al menos tres tareas especificas
METAS:

1) Definicién de al menos tres tareas especificas

2) Documento de especificacion de requerimientos finalizado, con al menos tres expertos entrevistados

3)
4

5)

OBJETIVO ESPECIFICO: 02

Determinar el dispositivo mévil mas adecuado, segun sus caracteristicas (sistema operativo, conectividad, tamafo, peso, etc.), para el
desarrollo del entorno de programacion
METAS:

1) Documento de evaluacioén con al menos cinco dispositivos méviles populares

2) Eleccién del dispositivo movil mas adecuado para el entorno de programacion

3)
4

5)

OBJETIVO ESPECIFICO: 03

Disefiar los elementos de la interfaz de usuario del entorno de programacion mévil que puedan ser utilizados por nifios entre 4 a 6 afios
METAS:

1) Disefio de los elementos de la interfaz de usuario del entorno de programacion que satisfaga al menos el 80% de la especificacion de
los requerimientos

2)

3)
4

5)

OBJETIVO ESPECIFICO: 04
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SISTEMA DE PROYECTOS ESPECIFICOS

ESTRUCTURA DE PROYECTOS No. INSCRIPCION:
UNIDAD: 02024400 ==> CENTRO INV. EN TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (CITIC)
PROYECTO: 231 == Creacién de un entorno de programacién en dispositivos méviles orientado a nifios entre 4 y

6 afios que permita programar aplicaciones para robots

Implementar el entorno de programaciéon mévil orientado a nifios entre 4 a 6 afios
METAS:

1) Prototipo del entorno de programacion que implemente al menos 80% de los elementos de la interfaz

2)

3)

4

5)

OBJETIVO ESPECIFICO: 05

Evaluar el entorno de programacion movil orientado a nifios entre 4 a 6 afios
METAS:

1) Evaluacion del entorno de programacion en relacion a su usabilidad en al menos 3 tareas especificas implementadas

2)

3)

4

5)

OBJETIVO ESPECIFICO: 06

Divulgar los resultados de la investigacion
METAS:

1) Al menos 2 articulos publicados en una conferencia, simposio, o revista con los resultados de la investigacion

2) Almenos 1 presentacion publica sobre la investigacion

3)

4

5)
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SISTEMA DE PROYECTOS ESPECIFICOS  no. INSCRIPCION:
ESTRUCTURA DE PROYECTOS (B)

UNIDAD: 02024400 ==> CENTRO INV.EN TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (CITIC)

PROYECTO: 231 == Creacion de un entorno de programacion en dispositivos moviles orientado a nifios entre 4y 6
afios que permita programar aplicaciones para robots

Ubicacion geografica del Proyecto

Pais: COSTA RICA

Provincia: Todas las provincias Otras Provincias:
Canton: Todos los cantones Otros Cantones:
Distrito: TODOS LOS DISTRITOS Otras Distritos:

Area Geogrifica de Influencia

I:l Central I:l Pacifico Central I:l Huetar Norte I:l Chorotega
I:l Huetar Atlantica I:l Brunca Todas

Regiones:

Impacto del Proyecto

Area de Impacto prioritaria del Proyecto: EDUCATIVA

Especifique:

El impacto consiste en: El impacto consiste en un beneficio para la Fundacion Omar Dengo (FOD), los nifios y la sociedad costarricense
en general. La FOD podra contar con un entorno de programacion movil que les facilite la ensefianza de la programacion a nifios. Los
niflos se beneficiaran directamente del entorno de programacion pues les promoveran habilidades como: pensamiento critico y resolucion
de problemas; colaboracion y liderazgo; agilidad y adaptabilidad; iniciativa y emprendedurismo; acceso y analisis de informacion;
curiosidad e imaginacion. Eventualmente los nifios desarrollardn las competencias definidas como claves para alcanzar el éxito en la vida
profesional y personal, segtiin el modelo de las habilidades para el Siglo 21.

Poblacion Beneficiaria Directa
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SISTEMA DE PROYECTOS ESPECIFICOS  no. INSCRIPCION:
ESTRUCTURA DE PROYECTOS (B)

UNIDAD: 02024400 ==> CENTRO INV.EN TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (CITIC)

PROYECTO: 231 ==> Creacion de un entorno de programacion en dispositivos méviles orientado a nifos entre 4 y 6
afios que permita programar aplicaciones para robots

Quien o quienes: 1. Los nifios de las escuelas de educacion basica que participan en el proyecto implementado por el Instituto INNOV @
de la FOD y el Ministerios de Educacion Publica: Robética Educativa y Aprendizaje por Disefio de Programas.

2. El proyecto implementado por el Instituto INNOV@ de la FOD y el Ministerios de Educacion Publica: Roboética Educativa y
Aprendizaje por Disefio de Programas.

3. Eventualmente se beneficiara el sistema nacional de educacidon, ya que el entorno de programacion colaborard en la adquisicion de las
habilidades del Siglo 21.

El proyecto de Roboética Educativa y Aprendizaje por Diseflo de Programas benefician a los siguientes grupos de poblacion entre 1997y
2011:

*  23.000 nifios de 25 escuelas primarias publicas.

* 157 maestros de escuelas primarias en la formacion profesional

*  8.000 jovenes de 9 escuelas secundarias publicas (2003-2011)

* 131 profesores de secundaria (grados 7-9), escuelas cientificas de alto, y las universidades de formacion profesional

*  2.841 niflos y jovenes que participaron en 164 cursos impartidos en el Instituto INNOV@ (2006-2011)

* 166 profesores que participaron en 13 talleres internacionales sobre robdtica educativa.

Para el primer trimestre del 2013 los beneficiarios del proyecto de Robotica Educativa y Aprendizaje por Disefio de Programas fueron los
siguientes:

* 1200 estudiantes en 60 escuelas con Proyecto Interactivo en los laboratorios de Informatica.

* 484 estudiantes en 26 escuelas con Robotica [y II ciclos.

* 176 estudiantes en 8 colegios en Robotica III ciclo.

» 277 estudiantes en cursos privados en el instituto INNOVA, en la FOD.

Cantidad de poblacion beneficiada: 23.000

Beneficio Obtenido: 1. Colaborar en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la programacion de niflos entre 4 y 6 afios.
2. Colaborar en la adquisicion de las habilidades: pensamiento critico y resolucion de problemas; colaboracion y liderazgo; agilidad y
adaptabilidad; iniciativa y emprendedurismo; acceso y analisis de informacion; curiosidad e imaginacion.

Beneficio que recibira la UCR con la ejecucién del Proyecto: Este proyecto tiene una alta relevancia en el contexto nacional por su
potencial impacto en el proceso de enseflanza-aprendizaje de la programacion de los nifios, colaborando en la adquisicion de las habilidades
del siglo 21. Ademas, se realizara una alianza estratégica con la Fundaciéon Omar Dengo (FOD).

El proyecto aplicaria conocimientos derivados de la investigacion cientifica en las areas de educacion y computacion para el beneficio de la
sociedad costarricense, lo cual le daria mucha visibilidad al CITIC y a la UCR, ayudando a divulgar la investigacion que se realiza en
nuestra institucion.
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SISTEMA DE PROYECTOS ESPECIFICOS

GESTION DEL PROYECTO ,
No. INSCRIPCION:
UNIDAD: 02024400 ==> CENTRO INV. EN TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (CITIC)
PROYECTO: 231 ==> Creacion de un entorno de programacion en dispositivos méviles orientado a niios entre 4y 6

afios que permita programar aplicaciones para robots

Actividad: Investigacion Subactividad: INVESTIGACION APLICADA Condicion: Proyecto Nuevo

Procedimiento y/o metodologia:

En primer lugar es importante para la investigacion recopilar y estudiar literatura relacionada a entornos de programacion orientados a niflos
utilizando robots, y la importancia de la programacion y la robética en el proceso de ensefanza-aprendizaje de los nifios. Esto se realizara
haciendo una revision bibliografia de articulos de revistas y conferencias reconocidas, asi como de libros sobre el area.

Para cumplir el primer objetivo se realizaran una serie de actividades. En primer lugar se realizan durante el mes de julio del 2013, diferentes
visitas de campo a la FOD, con el fin de observar los cursos de robotica y programacion dirigidos a niflos, y registrar la interaccion de los
nifios en relacion al proceso de ensefianza-aprendizaje de la programacion. Posteriormente, se realizaran diferentes entrevistas a los expertos de
la FOD para definir las tareas especificas a llevar a cabo en el entorno de programacion, asi como realizar la lista de requerimientos necesarios
para el entono de programacion basado en las tareas especificas definidas. Por ultimo, basado en la observacion de las visitas de campo y las
entrevistas a los expertos, se especificaran los requerimientos del entorno de programacion y se generara el documento respectivo.

En relacion al segundo objetivo, se realizara una revision bibliografica sobre los dispositivos moéviles existentes del mercado, y se realizara una
tabla comparativa de ventajas y desventajas de los mismos de acuerdo a sus caracteristicas, al menos se realizara el estudio de al menos 5
dispositivos. Luego se generara el documento de evaluacion de los dispositivos moviles, incorporando la tabla comparativa, y por medio de
dicha tabla se elegira el dispositivo mévil mas adecuado para utilizar el entono de programacion.

En cuanto al tercer objetivo, se estudiaran diversos disefios de interfaces adecuadas para nifios entre 4y 6 afios, mediante la busqueda y el
analisis de sistemas existentes orientados hacia nifios de estas edades; también se tomard en cuenta la literatura ya revisada, la observacion
realizada y los criterios de los expertos de la FOD. A partir de todo esto se comenzaran a extraer caracteristicas de la interfaz de un entorno de
programacion para nifios.

Al mismo tiempo, en relacion al tercer y cuarto objetivo, se realizarda un estudio de las implementaciones ¢ investigaciones sobre desarrollos
moviles orientados a nifios entre 4y 6 afios; para extraer las caracteristicas y los aspectos a contemplar en la implementacion de una aplicacion
movil.

Posteriormente, se comenzara a disefiar los elementos de la interfaz del entorno de programacion basados en la especificacion de
requerimientos y las caracteristicas extraidas del estudio de las interfaces de las aplicaciones orientadas a nifios en dispositivos moéviles.

En este punto del proyecto, se elaborard el primer articulo que resuma el trabajo realizado hasta el momento, donde se incluird la evaluacion
realizada de los dispositivos moéviles y el disefio de la interfaces del entorno de programacion. Esto forma parte de las actividades para lograr el
objetivo 6.

Luego, se especificaran los protocolos que se deben utilizar para la conectividad y el funcionamiento de los sensores, los motores y el ladrillo
NXT.

Como parte del quinto objetivo, se realizardn pequefios cuasi-experimentos con los expertos de la FOD y los niflos que asisten a los cursos de
la FOD, con el fin de evaluar la eficacia del entorno de programacién en cuanto a la usabilidad de la interfaz disefiada. En la evaluacion se
utilizaran encuestas y/o entrevistas, como el método de observacion.

Con el trabajo desarrollado hasta este momento, se elaborard el informe parcial del proyecto de investigacion, donde se incluira los objetivos
cumplidos y productos resultantes.

Teniendo las caracteristicas y los aspectos que se deben tomar en cuenta en la implementacion de una aplicacion movil, la especificacion de los
protocolos y los resultados de la evaluacion de usabilidad, se llevara a cabo la implementacion del prototipo del entorno de programacion (esto
es parte del objetivo 4).

Posteriormente, se realizard una evaluacion preliminar de la usabilidad del entorno de programacion implementado, evaluando al menos 3
tareas disefiadas e implementadas con este fin (para cumplir el objetivo 5). Esto se realizara mediante encuestas y/o entrevistas, también se
utilizara el método de observacion. Con base a los resultados de esta evaluacion preliminar, se realizaran ajustes al prototipo.

En cuanto al sexto objetivo, se elaborard el segundo articulo que resuma el trabajo realizado hasta el momento, donde se incluira Ia
implementacion del entorno de programacion y la evaluacion realizada del mismo.

Finalmente, se elaborara el informe final del proyecto de investigacion, donde se incluird los objetivos cumplidos y los respectivos productos
resultantes definidos en esta investigacion.

Fecha: 11/07/2013 Moédulo: Informacidén General
Hora: 06:30:16p.m. Pagina 1



U.C.R. 2013 - 2015
SISTEMA DE PROYECTOS ESPECIFICOS

GESTION DEL PROYECTO ,
No. INSCRIPCION:
UNIDAD: 02024400 ==> CENTRO INV. EN TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (CITIC)
PROYECTO: 231 ==> Creacion de un entorno de programacion en dispositivos méviles orientado a niios entre 4y 6

afios que permita programar aplicaciones para robots

Recursos con que cuenta el proyecto:

*  Tiempo de la profesora e investigadora Kryscia Ramirez (aportado por la ECCI).

*  Tiempo del profesor e investigador Luis Guerrero (aportado por la ECCI).

* Infraestructura tecnologica (de hardware y software) de la ECCI; 10 tabletas de 7", 1 tableta de 10", 7 celulares, y 10 kit educacionales de
LEGO Mindstorms NXT.

*  Infraestructura tecnoldgica de la ECCI, que incluye la computadora de la profesora Kryscia Ramirez.

»  Espacio fisico aportado por la ECCI (oficinas) de los profesores Kryscia Ramirez y Luis Guerrero.

*  Material de oficina aportado por el CITIC como por la ECCL

Evaluacion del proyecto por parte de los participantes:

Se realizard una evaluacién de la usabilidad del entorno de programaciéon implementado, que incluya la opiniéon de los expertos de la FOD y de
los niflos que participan del proyecto implementado por el Instituto INNOV@ de la FOD y el Ministerios de Educacion Publica. En relacion a
la obtencion de la opinion de los nifios, se contard con la ayuda de los expertos de la FOD en este aspecto; ademds, se realizara la observacion
de los nifios utilizando el entorno de programacion.

Evaluacion del impacto:

Se medird por medio de la satisfaccion de los nifios y expertos de la FOD del entorno de programacién implementado y la intencidon que
muestren de utilizarlo en el futuro para el proceso de ensefianza-aprendizaje de la programacion (esto se evaluara mediante encuestas y/o
entrevistas).

Evaluacion:
Se realizard mediante el cumplimiento de los objetivos especificos y sus metas, lo cual se reportara en el informe final.

Nombre de la carrera y actividades a realizar para cada una (sélo proyectos de T.C.U.):
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SISTEMA DE PROYECTOS ESPECIFICOS
REPORTE DE CARGAS DE LOS PROYECTOS
UNIDAD: 02024400 ——>  CENTRO INV. EN TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (CITIC)
CARGA
DOCENCIA INVESTIGACION ACCION SOCIAL VIDA ESTUDIANTIL ADMINISTRACION
PROYECTO PROPIA ADICIONAL PROPIA ADICIONAL PROPIA ADICIONAL PROPIA ADICIONAL PROPIA ADICIONAL

No. NOMBRE

I 1I 11 I 1I 11 I 1I 11 I 1I 11 I 1I 11 I 1I 11 I 1I 11 I 1I 11

I 1I 11 I 1I 11

231 Creacion de un entorno de
programacion en dispositivos moviles
orientado a niflos entre 4 y 6 afios que
permita programar aplicaciones para
robots

TOTAL
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SISTEMA DE PROYECTOS ESPECIFICOS
REPORTE DE FINANCIAMIENTO DE LAS CARGAS

2013 -

2015

UNIDAD: 02024400 ==> CENTRO INV. EN TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (CITIC)
FINANCIAMIENTO DE TAS CARGAS ANUALES
PROYECTO VICERRECTORIA OTRAS UNIDADES OTROS MEDIOS
No. NOMBRE I 11 11 I 11 11 I 11 11 OBSERVACIONES:

231 Creacion de un entorno de programacion en
dispositivos moviles orientado a niflos entre 4 y
6 afios que permita programar aplicaciones para
robots

TOTAL
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SISTEMA DE PROYECTOS ESPECIFICOS
REPORTE DE OBJETIVOS Y METAS

UNIDAD: 02024400 ==> CENTRO INV. EN TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (CITIC)
PROYECTO: 231 ==> Creacion de un entorno de programacion en dispositivos méviles orientado a nifios entre 4 y 6 afios
Actividad: Investigacion Subactividad: INVESTIGACION APLICADA Condicion: Proyecto Nuevo
OBJETIVO GENERAL:

Crear un entorno de programacién en dispositivos moviles para nifios entre 4y 6 afios, sin experiencia previa de programacion, que
facilite la creacion de aplicaciones para robots

OBJETIVOS ESPECIFICOS DEL PROYECTO

OBJETIVO ESPECIFICO: 01

Determinar los requerimientos del entorno de programacion movil para realizar al menos tres tareas especificas
METAS:

1) Definicion de al menos tres tareas especificas
Indicador: Cantidad de tareas especificas definidas

2) Documento de especificacion de requerimientos finalizado, con al menos tres expertos entrevistados
Indicador: Cantidad de expertos entrevistados para especificar los requerimientos del entorno de programacion

3)
Indicador:

4

Indicador:

5)
Indicador:

OBJETIVO ESPECIFICO: 02

Determinar el dispositivo mévil mas adecuado, segun sus caracteristicas (sistema operativo, conectividad, tamafio, peso, etc.), para el
desarrollo del entorno de programacion
METAS:

1) Documento de evaluacion con al menos cinco dispositivos moviles populares
Indicador: Cantidad de dispositivos moviles evaluados segln sus caracteristicas

2) Eleccion del dispositivo mévil més adecuado para el entorno de programacion
Indicador: Un dispositivo mévil seleccionado

3)
Indicador:

4

Indicador:

5)
Indicador:

OBJETIVO ESPECIFICO: 03

Disefiar los elementos de la interfaz de usuario del entorno de programacion moévil que puedan ser utilizados por nifios entre 4 a 6 afios
METAS:

1) Disefio de los elementos de la interfaz de usuario del entorno de programacion que satisfaga al menos el 80% de la especificacion de
los requerimientos

Indicador: Porcentaje de elementos de la interfaz disefiados de acuerdo al documento de especificacion de requerimientos

Fecha: 11/07/2013 Moéddulo: OBJ.ESP. v Metas
Hora: 06:30:20p.m. Pagina 1



UNIDAD: 02024400

U.C.R. 2013 - 2015
SISTEMA DE PROYECTOS ESPECIFICOS
REPORTE DE OBJETIVOS Y METAS
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PROYECTO: 231

==> Creacion de un entorno de programacion en dispositivos méviles orientado a nifios entre 4 y 6 afios

2)
Indicador:

3)
Indicador:

4

Indicador:

5)
Indicador:

OBJETIVO ESPECIFICO: 04

Implementar el entorno de programacion movil orientado a niflos entre 4 a 6 aflos

METAS:

1) Prototipo del entorno de programacion que implemente al menos 80% de los elementos de la interfaz
Indicador: Porcentaje de elementos de la interfaz implementados de acuerdo al disefio realizado

2)
Indicador:

3)
Indicador:

4

Indicador:

5)
Indicador:

OBJETIVO ESPECIFICO: 05

Evaluar el entorno de programacion moévil orientado a nifios entre 4 a 6 afios

METAS:

1) Evaluacion del entorno de programacion en relacion a su usabilidad en al menos 3 tareas especificas implementadas
Indicador: Cantidad de tareas evaluadas de acuerdo a la implementacion realizada

2)
Indicador:

3)
Indicador:

4

Indicador:

5)
Indicador:

OBJETIVO ESPECIFICO: 06

Divulgar los resultados de la investigacion

METAS:

1) Al menos 2 articulos publicados en una conferencia, simposio, o revista con los resultados de la investigacion
Indicador: Numero de articulos publicados
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2) Al menos 1 presentacion ptblica sobre la investigacion
Indicador: Numero de presentaciones realizadas

3)
Indicador:

4)
Indicador:

5)
Indicador:
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UNIDAD: 02024400 ==> CENTRO INV. EN TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y LA
COMUNICACION (CITIC)

PROYECTO: 231 ==> Creacion de un entorno de programacion en dispositivos No. INSCRIPCION:
moviles orientado a nifios entre 4 y 6 afios que permita
programar aplicaciones para robots

411 ==> HORAS ASISTENTE (12)

Cantidad de horas: 10

Justificacion:El asistente se necesita para ayudar en las diferentes etapas de la investigacion, ya que realizard labores de apoyo a los
investigadores.
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2015

PROYECTO: 231 Creacion de un entorno de programacion en dispositivos moviles orientado a nifios entre 4 y 6
afios que permita programar aplicaciones para robots

Actividad: Investigacion Subactividad: INVESTIGACION APLICADA Condicion: Proyecto Nuevo
ACTIVIDADES FECHA INICIAL FECHA FINAL
Recopilar y estudiar la literatura 01/07/2013 30/09/2013
Realizar visitas de campo en la FOD para observar el proceso de ensefianza-aprendizaje de 01/07/2013 15/07/2013

programacion de los niflos

Realizar entrevistas con los expertos de la FOD para definir las tareas especificas y levantar 01/08/2013 30/09/2013
requerimientos

Especificar las tareas especificas y los requerimientos del entorno de programacion 01/10/2013 31/10/2013
Realizar una tabla comparativa de ventajas y desventajas de los dispositivos moviles de 01/11/2013 30/11/2013

acuerdo a sus caracteristicas

Especificar el documento de evaluacion de los dispositivos moviles 01/12/2013 31/12/2013
Elegir el dispositivo movil a utilizar 21/12/2013 31/12/2013
Estudiar diseflos de interfaces adecuadas para nifios entre 4 y 6 afios 01/01/2014 31/03/2014
Estudiar alternativas de implementacion e investigacion sobre desarrollos moviles orientados 01/01/2014 31/03/2014

a nifios entre 4 y 6 afios

Disefiar los elementos de la interfaz del entorno de programacion 01/03/2014 31/05/2014
Especificar los protocolos que deben ser utilizados para la conectividad y el funcionamiento 01/05/2014 31/05/2014
de los sensores, los motores y el ladrillo NXT

Elaborar el primer articulo que resuma el trabajo realizado hasta el momento 01/05/2014 31/05/2014
Realizar pequefios cuasi-experimentos con los expertos y los nifios de la FOD para evaluar la 01/06/2014 30/06/2014
usabilidad del entorno de programacion

Elaborar el informe parcial del proyecto de investigacion 01/06/2014 30/06/2014
Implementar el entorno de programacion 01/07/2014 31/10/2014
Evaluar de forma preliminar la usabilidad del entorno de programacion implementado 01/11/2014 31/01/2015
Realizar ajustes al prototipo, con base en los resultados de la evaluacion preliminar 01/02/2015 31/05/2015
Elaborar el informe final del proyecto de investigacion 01/06/2015 30/06/2015
Elaborar el segundo articulo que resuma el trabajo realizado 01/06/2015 30/06/2015
Fecha: 11/07/2013 Moddulo: Cronograma
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