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Uno accién central previa a la competencia fue la elaboracién de las bases
de competencia. Se deferminaron los requisitos basicos de participacion, entre
ellos los siguientes:

= La Copa Kodu es una competencia abierta para centros educativos
publicos y privados de todo el pais.

= Llos equipos deben estar formados por 2 estudiantes de un mismo
centro educativo. Cada colegio podia participar con un méximo de
dos equipos.

= Los estudiantes deben estar inscritos en sexto, séptimo u octavo grado.

= Cada equipo de estudiantes debe estar asesorado por un docente
“enfrenador”.

= Llos enfrenadores deben participar en una de las jomadas de
capacitacién de Kodu programadas en el calendario de actividades.

Ademas de los requisitos de participacion, se definieron los lineamientos que se
debian seguir en la elaboracién de los juegos de video y el proceso para llevar
a cabo la evaluacion de cada uno de los proyectos presentados.

Ofro de los aspectos fundamentales de la etapa de preparacion fue construir
los criterios e indicadores que se tilizarian para evaluar cada uno de los
proyectos propuestos por los equipos participantes. Se tomaron como base los
criterios utilizados en la Copa Kodu de Puerto Rico y sobre ellos se definieron los
indicadores de evaluacion. Los criterios definidos para evaluar cada uno de los
juegos de video son:

= Innovacién: nivel de creatividad y originalidad del juego.

= Enfrefenimiento: actividad y emocion que brinda el juego.

= Cadlidad de produccién: grdficos, funcionalidad y temdtica.

= Presentacion: claridad del resumen del juego, precision de las
instrucciones para jugarlo y calidad de la presentacion.

Luego de tener definidos todos los detalles de la competencia, se procedié a
elaborar el material promocional para dar a conocer la iniciativa. Se disefiaron
varios recursos, entre ellos el documento informativo para los centros educativos,
el sitio web oficial, afiches y boletines. En esta etapalaidea se habia concretizado
y era momento de comenzar a ejecutarla.

Lanzamiento e inscripcién

Tal como se programé en el calendario de actividades, el lanzamiento de la
Copa Kodu se llevé a cabo el 25 de abril en las oficinas de Microsoft El Salvador.
En este evenfo participaron directores de centros educativos, coordinadores de
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El equipo de Investigacion y Desarollo de T-Box estuvo a cargo de realizar esta
efapa de pre-evaluacion, la cual daria como resulfado el listado de los 20
proyectos que clasifican a la final de la competencia. Los criterios para evaluar
cada proyecto se definieron en la etapa de preparacion y, basado en dichos
criterios, se produjo la guia de evaluacion con 10 indicadores especificos. El
puntaje méximo que podia obfener cada equipo es de 100 puntos, pues cada
indicador se ponderd con una escala del 1 al 10.

En la pre-evaluacion, los miembros del equipo encargado de esta etapa
identificaron que la mayoria de proyectos presentados constaba de una
conceptualizacion original del juego, con un nivel de disefio y programacion
muy bien logrado. Uno de los evaluadores, lo define asi: “Este proceso de disefio
del juego de video en Kodu combina muchas de las habilidades requeridas
en el Siglo XXI, las cuales son indispensables para el éxito de los estudiantes
en un futuro: pensar creativamente, comunicarse, andlizar, colaborar, disefiar y
aprender confinuamente.”

Crear proyectos con Kodu fambién ayuda a los estudiantes a desarroliar fluidez
en el manejo de la tecnologia. ¢Qué significa la fluidez? Para considerar que
una persona domina el espariol, el inglés o cualquier ofro idioma, es necesario
que aprenda no sdlo a leer sino fambién a escribir, es decir a expresarse con
el lenguaje. De manera similar, tener competencia en fecnologia informatica
implica no solamente interactuar con la computadora, sino ademas crear y
resolver problemas con ella. iNuevamente surge el Pensamiento Computacional!

Muchos estudiantes no elegiran la programacién como su profesion, asi como
la mayoria no serdn escritores profesionales. Pero aprender a programar trae
beneficios muy concretfos: permite que los estudiantes se expresen de manera
mds completa y creativa, les ayuda a desarrollarse como pensadores légicos
y a entender el funcionamiento de las nuevas tecnologias que encuentran las
diferentes actividades de su vida.

Finalistas

“El juego de video trata de ganarle una carrera a tu oponente y con seguir 50
puntos. El circuito o la pista donde corren estd dividida en seis mundos: el primer
mundo estd sumergido en agua, el segundo es un desierto, el tercero es una isla
de nieve, el cuarto es un bosque, el quinfo es un laberinto y la isla final es en la
que estd ubicada la fabrica.” Asi describen su juego los estudiantes del Colegio
Bautista San Salvador, uno de los proyectos seleccionados como finalistas en
la etapa de pre-evaluacion. El titulo de este juego es “El Gran Prix de la Mega
Fdbrica”.
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y “vender” su juego de video a sus companeros, padres de familia y demas
miembros de la comunidad.

Pensamiento computacional

El potencial de la computacién para innovar y crear nuevos disefios es
bdsicamente ilimitado. Pensadores de la computacion son los creadores,
disefiadores y desarolladores de herramientas tecnologicas y de sistemas que
actualmente contribuyen en casi fodos los campos del quehacer humano.
La computacién ha permitido grandes avances que van desde investigacion
clentifica hasta nuevas formas de comunicacién e inferaccion social.

Segun la Sociedad Infernacional de Tecnologia Educativa (ISTE por sus siglas
en inglés) y la Asociacién de Docentes en Ciencias de la Computacion (CSTA),
el Pensarmiento Computacional es un proceso de solucion de problemas que
abarca las siguientes competencias:
1. Formular problemas de manera que permitan usar computadoras y
ofras herramientas para solucionarlos.
2. Organizar datos de manera légica y andlizarlos.
3. Representar datos mediante abstracciones, como modelos y
simulaciones.
4. Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico (una serie de
pasos ordenados).
5. Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objefo de
encontrar la combinacién de pasos y recursos mds eficiente y efectiva.
6. Generdlizar y fransferir ese proceso de solucion de problemas a una
gran diversidad de estos.

Estas competencias se apoyan en una serie de actitudes que son dimensiones
esenciales del Pensamiento Computacional. Estas actitudes incluyen:
= Confianza en el manejo de la complejidad
= Persistencia al frabajar con problemas dificiles
= Tolerancia a la ambigtedad
= Habilidad para comunicarse y frabajar con ofros para alcanzar una
meta o solucién comiin

El Pensamienfo Computacional es un enfoque para resolver un problema
determinado que facilita la integraciéon de fecnologias digitales con ideas
humanas. No sustituye el énfasis en la creatividad, razonamiento o pensamiento
critico; refuerza dichas competfencias y posibilita formas de organizar el
problema de manera que la computadora pueda ayudar a la solucién del
mismo. El Pensamiento Computacional permite que los estudiantes alcancen
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para resolver problemas. El refo estd, enfonces, en aprovechar al méximo la
clase de informdtica impartiendo metodologias y confenidos que promuevan
el desarrollo del pensamiento computacional.

Los resultados de esta experiencia educativa son muy positivos, lo cual permite
pensar que esta primera edicién es solo el inicio de un cerfamen que estara
vigente por varios afios para el beneficio de la comunidad educativa del pais.
Los estudiantes estan dispuestos a asumnir retos, asi que lo menos que se puede
hacer es proponerles altemativas de provecho para su formacion personal y
académica. iQué siga la innovacion educatival
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Introduccion

El presente arficulo tiene como propdsito documentar la experiencia capitalizada
en la primera Copa Kodu en El Salvador, explicando las principales etapas y
algunos fundamentos pedagdgicos con los que se busca aprovechar las
tecnologias y su capacidad para contribuir al aprendizaje de los estudiantes.

En octubre de 2011, la gerencia de programas educativos de Microsoft para
Centroamérica propuso el reto de organizar esta competencia. La primera
pregunta que surgid fue: ¢Qué es Kodu? La respuesta fue sencilla y muy
motivante: "Kodu es un lenguaje de programacion visual elaborado por Microsoft
especificamente para crear juegos de video. Esta disefiado para ser accesible
alos nifios y agradable para todos. Kodu proporciona herramientas faciles para
crear paisdjes elaborados en 3D asi como para controlar la iluminacion y la
cdamara. La programacion Kodu involucra la seleccion de bloques visuales para
una condicion "WHEN” (cuando) y una accion "DO” (hacer).”

Luego de la fase de prueba y aprendizaje del programa, se hicieron tangibles
todas las ventajas que este podria traer al introducido adecuadamente en los
centros educativos de El Salvador. Principalmente se identificaron tres destrezas
del Siglo XXl que se podian fortalecer en los estudiantes que estuvieran expuestos
a la experiencia de disefiar un juego de video propio: la creatividad, el frabajo
en equipo y la capacidad de resolver problemas.

Prueba piloto

Una vez que se tuvo claridad en las ventajas del uso de este programa, se decidio
llevar a cabo una primera experiencia pilofo con estudiantes inferesados en esta
drea. Con el auspicio de HOLCIM El Salvador, se impartié un curso de verano
para estudiantes de centros escolares en la ciudad de Metapdn, departamento
de Sanfa Ana. El curso se denomind “Aventura espacial” y fue impartido en
los meses de noviembre y diciembre de 2011 por instructores T-Box; tuvo una
duracién de 40 horas. Los resuttados fueron muy interesantes, sobre todo en la
motivacion que mostraron los participantes en el disefio y programacion de sus
juegos de video.

"La programacion dejo de ser algo aburido y lleno de cédigo para convertirse
en algo diverfido de paisdjes tridimensionales y objetos animados”, resume
uno de los instructores de este curso de verano. En este curso participaron
aproximadamente 80 estudiantes de sexfo y séptimo grado, quienes tuvieron
la oportunidad de completar diferentes desafios que les permitieron explorar
las principales heramientas de diserio y las estructuras de programaciéon Kodu.
Para cerrar el curso, los estudiantes tuvieron la oportunidad de mostrar, explicar
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Del total de proyectos recibidos, la etapa de pre-evaluacién dio como resulfado
un listado de 20 finalistas. Estos finalistas son convocados a la gran final del
certamen, la cual se programé para el sébado 18 de agosto. En este evento
los estudiantes deben dar a conocer su juego a todos los visitantes y al jurado
calificador, explicando el proceso seguido para crearlo y demosirando cémo
funciona.

La evaluacion que realizé el jurado calificador de la final estuvo basada en los
mismos criterios e indicadores empleados en la pre-evaluacién. Cada equipo
debi6 preparar su stand de exposicion desde el cual podrd “vender” su juego
de video a los asistentes y también fuvo un tiempo determinado para explicar
su proyecto a los jueces. Al final de la jomada, se premié a los tres equipos que
obtuvieron las mejores evaluaciones.

Algunos aprendizajes de la experiencia
Todo el proceso ha estado lleno de mucho entusiasmo y aprendizaje. Dentro de
estos aprendizajes se pueden destacar:

Esta competencia motivé a muchos docentes y estudiantes de centros
educativos publicos y privados del pais a infroducirse al drea del disefio y la
programacién de juegos de video, trayendo como principal beneficio el
desarrollo y fortalecimiento del Pensamiento Computacional.

Los centros educativos estdn muy interesados en participar en iniciativas que
promuevan innovaciones dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje. Estas
innovaciones pueden surgir desde diferentes actores, incluyendo las mismas
instituciones educativas en coordinacién con la empresa privada, gobiemo,
fundaciones y ofro tipo de organizaciones inferesadas en fomentar la calidad
educativa.

Toda innovacion educativa que se desee infroducir en una institucion deberia
estar acompanada de un plan de implementacion que incluya las principales
variables que garanticen su éxito. Una nueva tecnologia, por ejemplo, puede
ser muy buena, pero no tendrd los resultados esperados sino se complementa
con un proceso de capacitacién, acompanamiento y evaluacion constante.
Hay que fomentar las innovaciones educativas, pero hay que infroduciras
adecuadamente para que brinden el impacto buscado.

iEl  pensamiento computacional es clave para los estudiantes! Los
cuestionamientos acerca de la utiidad de la clase de computacion quedan
resueltos con varias investigaciones que apoyan la necesidad de desarrollar en
los estudiantes destrezas fecnoldgicas que les ayuden a ampliar su capacidad
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tecnologia, docentes y los patrocinadores de la competencia. Aqui se detallaron
los requisitos de participacion, el calendario de actividades, el reglamento y los
premios.

El evento de lanzamiento confimé lo que habiamos experimentado en la
prueba pilofo: disefiar un juego de video original es un proyecto refador,
interesante y con grandes beneficios para fortalecer destrezas de pensamiento.
Directivos escolares y docenfes se mostraron muy interesados en participar,
dando como resultado que varios centros educativos realizaron eliminatorias
internas para definir a sus equipos representantes. El periodo de inscripcién se
abrié por un mes, desde la fecha de lanzamiento hasta el 25 de mayo. Un total
de 49 equipos de diferentes centros educativos se inscribieron a la Copa Kodu.

Jornadas de capacitacién

Una condicion fundamental en la introduccion de una innovacion educativa es
el proceso de formacion para docentes. En la Copa Kodu esta condicion fue
una prioridad y se organizaron jomadas de formacion para los docentes que
funcionarian como “entrenadores” de sus equipos. Asistir a estas jomadas de
capacitacion fue un requisito, con lo cual se buscaba garantizar una adecuada
introduccion de esta nueva tecnologia en cada institucion.

Se organizaron 3 jomadas de capacitacién con grupos distinfos de docentes. En
cada jomada se contd con un promedio de 15 participantes y la duracién del
curso fue de 8 horas, es decir, un dia completo. Para llevar a cabo este proceso,
se conté con la colaboracién de 3 instituciones que facilitaron sus instalaciones
y se convirieron en sedes de capacitacion: Colegio Garcia Flamenco, Liceo
Getsernani y FUSALMO. Cada jomada fue evaluada por los participantes y se
tuvo una retroalimentacién muy positiva de los resultados obtenidos.

Pre-evaluacién

Los proyectos que cada equipo de estudiantes prepard con el apoyo de su
docente se recibieron entre el 28 de mayo y el 22 de junio. Cada proyecto
constaba de dos elementos basicos:

Ben este documento cada equipo coloco los datos generales, caracteristicas
especificas de su juego de video y una descripcion del proceso seguido para
elaborarlo.

* Juego de video: cada equipo envi6 el archivo fuente de su juego de video
(*.KODU). Al ejecutar este archivo los miembros del jurado podian explorar
el juego vy revisar todos sus elementos: escenario, objetos, instrucciones y
configuraciones.
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mejores resulfados de aprendizaje en diferentes asignaturas escolares, ya que
fortalecen sus habilidades de pensamiento de orden superior.

Actualmente es dificil encontrar una ocupacién en la que las personas y la
tecnologia no inferactien. Por medio del Pensamiento Computacional los
estudiantes pueden comprender como, cudndo y dénde las computadoras
y otras herramientas digitales pueden ayudarlos a resolver problemas de una
manera mds eficiente, que ademds amplia su propio pensamiento. Fornentar
el Pensamiento Computacional no significa que fodos los estudiantes vayan
a trabajar en la ciencia de la computacion, ya que su alcance trae impactos
positivos en diferentes dreas y ocupaciones.

La Copa Kodu

TeniendocomometaprincipalelfortalecimientodelPensamienfo Computacional,
se inicié la preparacion de la Copa Kodu en El Salvador. En Latinoamérica este
certamen Unicamente se ha desarrollado en Puerto Rico y Colombia, por lo que
habia que planificar las diferentes efapas de la competencia y crear todos los
materiales necesarios para llevarla a cabo. La Copa Kodu se definié como una
competencia en la que se busca reconocer a los estudiantes que demuestren
excelencia en el disefio de juegos de video con la plataforma Kodu Game Lab.

En El Salvador, esta iniciativa fiene el respaldo de Microsoft El Salvador, EDGE
con su marca T-Box, y de JMTelcom. Es importante destacar en este aparfado
que la empresa privada y otros actores de la sociedad deben y pueden apoyar
propuestas educativas que beneficien el aprendizaje de los estudiantes. La
Copa Kodu es un claro ejemplo del frabajo de una red colaborativa, en la cual
participan centros educativos publicos y privados, docentes, estudiantes, padres
de familia y la empresa privada. Todos los actores motivados por la emocién
de participar en un evento nacional, totalmente innovador y con beneficios
concrefos para los estudiantes. Una leccién de esta experiencia es que los
centros educativos no deben verse como islas denfro de una comunidad,
pueden integrarse con los diferenfes actores de la sociedad para crear
proyectos que beneficien diferentes dreas de la insfitucion con capacitacion,
asesoria especializada, tfecnologia e infraestructura, por ejemplo.

Una vez conseguido el apoyo para llevar a cabo la iniciativa, se definié el
calendario de actividades que se seguirian para la edicién 2012. La primera
fecha fijada fue el lanzamiento de la competencia. En este evento se darian a
conocer fodos los detalles de la Copa Kodu: requisitos de participacion, etapas,
reglamento y premios, entre ofros.





