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Resumen

El pensamiento computacional puede definirse como el proceso mediante el cual se utilizan
herramientas y técnicas de la informatica para entender y razonar sobre todos los procesos
que nos rodean, ya sean naturales o artificiales.

Partiendo de esa definicion, el objetivo de este trabajo ha sido desde un principio aportar
un granito de arena al gran desarrollo que estd teniendo la rama del Pensamiento
Computacional en estos anios. Para ello, y tras un proceso de investigacion hemos decidido
crear un sistema de evaluacion de actividades de pensamiento computacional desenchufado,
con el cual facilitar a los profesores la evaluacién y el almacenamiento de las calificaciones
en todos los eventos relacionados con el pensamiento computacional.

Este sistema explicado en detalle en el siguiente documento permite crear eventos en el
ambito del pensamiento computacional, crear participantes y monitores para dichos eventos
v finalmente, asignar actividades de Pensamiento Computacional Desenchufado recopiladas
en una base de datos a esos participantes, las cuales seran evaluadas por el monitor
previamente especificado.

Todo ello, con el fin de extender estas practicas y de tener una recopilacion de datos que
nos refleje como avanza el pensamiento computacional junto al desarrollo tecnoldgico.

Cabe destacar, que este sistema, disenado en primera instancia para la gestion de
actividades dentro del ambito del pensamiento computacional, podra extenderse para la
gestion de actividades en cualquier otro ambito docente.

Este proyecto ha sido desarrollado con Xamp, tecnologia que nos ha permitido trabajar
con el gestor de bases de datos Mysql, el servidor web apache, y que, ademas, incluye el
interprete de PHP, leguaje, que junto con JavaScript y HT'ML, conforman el proyecto.

Palabras clave: Pensamiento Computacional, Actividades Desenchufadas, Educacion,

Tecnologia.



Abstract

Computational thinking can be defined as the process by which computer science tools
and techniques are used to understand and reason about all the processes that surround us,
whether natural or artificial.

Based on this definition, the objective of this project has been from the outset to
contribute to the great development that the Computational Thinking in having in these
years. To do this, and after a great deal of research we have decided to create an evaluation
system for unplugged computational thinking activities. To make it easier for teachers to
assess and preserve grades in this field.

This system explained in detail in the following document allows to create events in the
field of computational thinking, add participants and monitors and finally, assign unplugged
computational thinking activities collected in a database to those participants, which will be
evaluated by the previously specified monitor.

All this, to extend these practices and to have a compilation of data that reflects to us
how the technological thinking evolves along with technological development.

It should be noted, that this system, designed in first instance for the management of
activities within the field of computational thinking, may be extended to the management
of activities in any other teaching field.

This project has been developed with Xamp, a technology that has allowed us to work
with the Mysql database manager, the Apache web server, and which also includes de PHP
interpreter, language, which make up the project together with HI'ML and JavaScript.

Keywords: Computational thinking, Unplugged Activities, education, technology.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1 Pensamiento Computacional

El Pensamiento Computacional se define como la capacidad de una persona para, a través
de habilidades propias de la computacion, hacer frente a problemas de diversa indole. Entre
estas habilidades se incluyen la descomposicién de un problema, la creacion de algoritmos y
el procesamiento de datos, asi como la comprensiéon de nociones de pensamiento divergente,

heuristica, y el pensamiento abstracto.

Teniendo esto en cuenta, esta metodologia que permite estudiar y trabajar de manera
organizada a través de procesos y del aprendizaje de sus errores, es una aptitud indispensable
en un siglo XXI cada vez mas tecnologico.

Para fomentar el desarrollo del Pensamiento Computacional existen dos metodologias
educativas complementarias denominadas actividades ‘Desenchufadas’ (Unplugged) vy
actividades ‘Enchufadas’ (Plugged). Las actividades enchufadas son el método mas comuin
del entrenamiento del Pensamiento Computacional. Son, en resumen, actividades orientadas
a la programacion o programacion en si misma realizada en un ordenador, tableta o similar.
Las actividades desenchufadas por su parte hacen uso de diversos objetos como cartas,
cuerdas o de juegos de logica para entender los diferentes conceptos relacionados con el
desarrollo de software mencionados anteriormente, todo ello sin necesidad de utilizar un
ordenador.

Tras un analisis de ambas vertientes metodologicas se ha llegado a la siguiente conclusion,
aunque es muy sencillo evaluar las actividades enchufadas gracias a las facilidades que
otorgan las diversas aplicaciones orientadas a ello, las actividades desenchufadas no cuentan
con un sistema de evaluaciéon que permita organizar las puntuaciones de dichas actividades.
Por ello, el objetivo de este trabajo es disenar e implementar un sistema software para
almacenar y procesar los resultados de actividades desenchufadas.



1.2 Antecedentes

El concepto de lo que se denomina Pensamiento Computacional surge en la década de 1950,
pero gran parte de sus ideas son mucho mas antiguas. Sin embargo, quién puso esta idea en
la vanguardia de la Informatica fue J. Wing [1], en el ano 2006, como resultado de la
publicacién de un ensayo en la revista ‘ACM Communications’, en el cual destacaba que el
Pensamiento Computacional era una habilidad fundamental para todos, no solo para los
informaéticos, abogando por integrar ideas computacionales en otras materias de los estudios
primarios.

La utilidad del pensamiento computacional en otras ramas de estudio es algo demostrado y
que cada vez esta cogiendo més fuerza. Podemos observar un ejemplo en este articulo [2], en
el cual utilizan este concepto para que estudiantes de biologia entiendan mejor el proceso de
la seleccion natural. Sin embargo, el problema principal de integrar este concepto en la
educacién es probablemente, la formacién del profesorado, ya que como se senala en este
articulo de la Universidad de Castellon [3], “Es importante que los docentes recorran el
mismo camino que sus futuros alumno (Lee y Resnick)”. Y para ello es necesario que una
generacion de docentes sea formada en pensamiento computacional.

Asimismo, como concluye M. Zapata-Ros [4], hay mucho trabajo por delante en el disefio de
actividades y en enlazar estas con las capacidades que desarrollan. Por este motivo, queremos
aportar nuestro granito de arena facilitando la evaluacion de estas con la aplicacién

propuesta.

1.3 Objetivos

Los objetivos de este trabajo de fin de grado se pueden resumir en los siguientes puntos:

e Realizar una documentacién del pensamiento computacional enchufado vy
desenchufado comparando ambas vertientes.

e Hacer una busqueda de aplicaciones orientadas a evaluar actividades desenchufadas.

e Desarrollar un sistema para almacenar y procesar actividades de pensamiento
computacional desenchufado. Un sistema mediante el cual los evaluadores puedan
seleccionar entre las actividades almacenadas, crear su propia combinacién de estas y
seguidamente evaluar a sus alumnos.

e Como objetivo adicional se pretende que el sistema permita hacer comparativas entre
alumnos y grupos de alumnos, es decir, que tras realizar un mismo conjunto de
actividades, el usuario tenga la posibilidad d cotejar los resultados, a partir de un

sistema de graficas o algo similar.



Capitulo 2
Diseno del Sistema Software

En este capitulo hablaremos del disefio del sistema. Lo dividiremos en tres apartados:
“Arquitectura del software” “Herramientas de Desarrollo de Software” y “Prototipo”.

En el primer apartado hablaremos de la arquitectura del software[5] haciendo referencia al

modelo vista controlador.

En el segundo apartado hablaremos de las herramientas utilizadas para el desarrollo del
sistema, desde el editor de cddigo fuente hasta los lenguajes de programacion utilizados, sin
olvidarnos de otras herramientas importantes como la base de datos utilizada y el servidor

web.

En el tercer apartado os mostraremos el prototipo creado antes de comenzar con el desarrollo

de la aplicacion.

2.1 Arquitectura del software

La arquitectura del software serd una arquitectura en 3 capas siguiendo el modelo

vista-controlador. Las tres capas en cuestion son:

El Modelo

En esta capa se gestiona la logica, la funcionalidad del sistema, aspectos como que
evaluaciones puede hacer un usuario y a que servicios tiene acceso. Lleva un registro

de las vistas y controladores del sistema.
EL Controlador

Esta capa recibe los eventos de entrada y contiene las reglas de gestion de eventos.
Estas acciones pueden suponer peticiones al modelo o a las vistas. Una peticion a las
vistas puede ser por ejemplo la llamada a la funcién actualizarEvaluacion(),

disponible para evaluar las actividades.
Las Vistas

Son responsables de recibir datos del modelo y mostrarlos al usuario. En nuestro
caso, todas las vistas se engloban en tres grupos principales. Las del administrador,

las del coordinador y las del monitor.



2.2.1

2.2 Herramientas de Desarrollo de Software

A continuacion, describiremos las herramientas utilizadas para la realizacion de este

proyecto.

HTML

Se trata de un lenguaje marcado que se utiliza para el desarrollo de paginas web. Su
nombre se corresponde con las siglas HyperText Markup Languaje, es decir, lenguaje
de marcas de hipertexto. La estructura de los documentos desarrollados con este
lenguaje se define mediante etiquetas. A parte de esta estructuracion logica, HTML
nos ofrece una gran adaptabilidad y una facilidad de interpretacion muy alta tanto
para humanos como para maquinas.

2.2.2 CSS

Es un lenguaje de diseno grafico para definir y crear la presentacion de un documento
estructurado escrito en un lenguaje marcado. Es usado para crear el diseno visual de
documentos web e interfaces de usuario escritas en HTML o XHTML. Se puede
aplicar a cualquier documento XML. Podemos considerarlo como el segundo lenguaje

mas esencial para crear paginas web.

CSS consiste en una serie de elementos mediante los cuales de declaran los estilos, los

mas importantes son:

- Selectores: mediante los cuales podemos especificar a que elemento de la pagina

nos referimos.
- Atributos: para elegir qué cosas queremos estilizar en los selectores indicados.

- Valores: que indican que estilo se debe aplicar a cada atributo sobre cada
selector. Los valores se especifican en unidades CSS que sirven para cuantificar

los valores (pixeles, puntos, porcentajes...).



2.2.3 JavaScript

Se trata de un lenguaje de programacion interpretado. Se define como orientado a
objetos, basado en prototipos, dinamico, imperativo y débilmente tipado. Este
lenguaje se disenié con una sintaxis similar a C, aunque adopta cierta sintaxis de

Java.

Todos los navegadores modernos interpretan el codigo JS integrado en las paginas
web. Tradicionalmente este lenguaje se utilizaba para realizar operaciones en el marco
del cliente, pero actualmente se utiliza también para enviar y recibir informaciéon del

servidor apoyandose en otras tecnologias.

Sus ventajas principales son que es un lenguaje sencillo, rapido y muy versatil, ademas
es multiplataforma, permite crear interfaces dinamicas y al estar tan extendido tiene

actualizaciones frecuentes.

Para la realizacion de este sistema, ademas del desarrollo habitual con JavaScript,

hemos utilizado una libreria externa:

- Plotly[6]: Ofrece varias librerias en diferentes lenguajes para crear gréaficos de
todo tipo de una manera mucho mas sencilla.

2.2.4 Bootstrap

Bootstrap [7] es una biblioteca multiplataforma o conjunto de herramientas de c6digo
abierto para diseno de sitios y aplicaciones web. Contiene plantillas de disefio con
todo tipo de elementos para anadir a tu web basados en HTML y CSS, asi como en
extensiones de JavaScript adicionales. Es un framework que solo se encarga de front-

end. Es compatible con la mayoria de los navegadores web.

2.2.5 JQuery

JQuery [8] es una biblioteca multiplataforma de JavaScript, creada inicialmente por
John Resig, que permite simplificar la manera de interactuar con los documentos
HTML, manipular el &rbol DOM, manejar eventos, desarrollar animaciones y agregar

interaccion con la técnica AJAX a paginas web.

Ademés del uso de AJAX, JQuery me ha servido para poder utilizar SELECT2, que
es un plugin de JQuery que nos permite tener un selector de elementos con un cuadro
de busqueda poniendo asi mas sencillo encontrar lo que desea buscar el usuario. Es

(@)



muy util sobre todo en selectores donde se ofrecen infinidad de opciones, como por

ejemplo, en nuestro caso, al navegar entre las evaluaciones.

2.2.6 PHP

Es un lenguaje de programacion de uso general que se adapta especialmente al
desarrollo web. Fue creado inicialmente por el programador danés Rasmus Lerdof en
1994. En la actualidad la implementacién de referencia de PHP es producida por The
PHP Group. Sus siglas significan Hypertext Preprocessor.

Lo que distingue a PHP de lenguajes del lado de cliente como JavaScript es que el
codigo es ejecutado en el servidor, generando HTML y enviandolo al cliente.

PHP tiene la ventaja de ser muy simple para principiantes y a su vez tener

caracteristicas avanzadas para los mas profesionales.

2.2.7 SQL

Es un lenguaje de dominio especifico utilizado en programacion, disenado para
administrar y recuperar informaciéon de sistemas de gestion de bases de datos
relacionales. Una de sus caracteristicas es el manejo de algebra y de calculo relacional
para realizar consultas con el fin de recuperar o modificar informacion de la base de

datos.

2.2.8 XAMPP

XAMPP [9] es un paquete de software libre que consiste principalmente en el sistema
de gestion de bases de datos MySQL, el servidor web Apache y los intérpretes para
lenguajes de script PHP y PERL.

- Apache: El servidor HT'TP Apache es un servidor web HTTP de c6digo abierto
que implementa el protocolo HTTP/1.1 y la nocién de sitio virtual segin la
normativa RFC 2616. Apache presenta entre otras caracteristicas altamente

configurables bases de datos de autenticacion y negociado de contenido.



- Mysql: Es un sistema de gestion de bases de datos relacional desarrollado bajo
licencia dual y esta considerada la base de datos de c6digo abierto mas popular

del mundo.

2.2.9 Visual Studio Code

Visual Studio Code [10] es un editor de cédigo fuente desarrollado por Microsoft para
Windows, Linux y macOS. Incluye soporte para depuracién, control integrado de Git,
resaltado de sintaxis, finalizacién inteligente de cédigo, fragmentos y refactorizacion
de codigo.

2.2.10 Balsamiq

Balsamiq [11] es una herramienta que permite disenar de forma rapida y sencilla
magquetas de interfaz para webs y aplicaciones moéviles. Ha sido usada en el prototipo
de la aplicacion.

2.3 Prototipo

La aplicacion contara con sistema de evaluacion mediante el cual un coordinador podra crear

eventos y programar actividades de pensamiento computacional desenchufado en dichos

eventos para que posteriormente el monitor asignado a las mismas las califique.

Vamos a resumir el prototipo en cinco apartados fundamentales:

2.3.1

El diseno y distribucién del sistema de evaluacion

Los tipos de usuarios

Las clases u objetos que almacenar en la base de datos
Las operaciones realizables a partir de las calificaciones

Validacion y pruebas
Diseno y distribucion del sistema de evaluacion

La vista del administrador y la del coordinador tendran una estructura similar a una
tabla, su fila superior sera el campo “actividades” y la columna izquierda tendra el
campo “participantes”. También contendra una fila sobre el campo “actividades” que
indicara el monitor de cada una de estas. Adicionalmente, dispondrid de un botén
anadir que permitira anadir actividades y otro similar para anadir participantes.
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A Web Poge

Q0 X Q (ttos7 — @ )

Inicio | Evaluador l Resultados

Monitor1 Monitor2. Monitor3
Congreso V Actividad1 Actividad2 Actividad3 Afiadic Actividad
Participante1 — —
Participante2 _ _
Participante3 — —
Participante4 — —

Afiadir Participante

Figura 2.3.1.1: Vista administrador prototipo

La vista del monitor mantendréa la estructura anterior, pero el monitor no podra
anadir actividades ni participantes. Ademas, a dicho usuario solo se le mostraran las
actividades que él evalie.

A Web Page

QD X {} (ttps 77 — @ )

Inicio | Evaluador | Resultados

Congreso V Actividad
Participantet
Participante2
Participante3
Participante4

Figura 2.3.1.2: Vista monitor prototipo



Las diferentes actividades se mostraran en un listado con diferentes parametros, desde
el nombre de la actividad, hasta una descripcion de la misma, pasando por el material
necesario para realizarla.

| A Web Page
Qo X Q (s — @ )
Inigio | Evaluador l Resultados
Actividad Dificultad [Material Concepto
Actividadi Alta |Cuerda Bacles
Actividad2 Media |Palos Herencia
Actividad3 Baja [Ninguno
Actividad4 Media |Ninguno
ActividadS Baja |Ninguno
4

Figura 2.3.1.3: Vista actividades prototipo

2.3.2 Tipos de usuarios

En el sistema distinguiremos 3 tipos de usuarios:

e Monitores: usuarios que califican las actividades

e Coordinadores: usuario intermedio, dirigen los eventos que les han sido
asignados, escogiendo las actividades que se llevaran a cabo y asignando a cada
una un monitor.

e Administrador General: usuario de méas alto nivel, es el encargado de generar
los nuevos eventos e introducir las actividades en el sistema. Ademés, tiene
acceso a todo el contenido del sistema.

2.3.3 Base de datos

En la base de datos encontraremos las siguientes tablas:

e Actividades: tendra los siguientes campos: IDactividad, nombre, descripcion,
material necesario, nivel de dificultad (por edades), y concepto computacional



que desarrolla (bucles herencia...). Su clave primaria serd el IDactividad asi

como su clave foranea.

o Participantes: tendra los siguientes campos: IDparticipante, nombre, edad,
categoria (individual/grupo), género, clase (aula etc). Su clave primaria serd el

IDParticipante asi como su clave foranea.

e Usuarios: tendra los siguientes campos: IDusuario, tipo
(monitor,coordinador,administrador), nombre. Su clave primaria serd el

IDusuario asi como su clave foranea.

e Eventos: tendra los siguientes campos: IDevento, NombreEvento,
FechaEvento. Su clave primaria sera el IDevento asi como su clave fordnea.

e C(Calificaciones: serd la tabla que relaciona a todas las demas, tendra los
siguientes campos: IDparticipante, IDactividad, IDmonitor, IDevento,
calificacion. Su clave primaria estarda compuesta por los campos IDparticipante,
IDactividad, IDmonitor e IDevento.

Diagrama de la base de datos:

| Actividades

[ Lepanzs | 4 ldActnadad [ e
IDusuann fnt } 1 Hamtire varchar
TipO[momiton scmisradoncodriinanar | vanchar Dsscripoion varchar
Lkauaria varshar Matena! varchar
Confraselfa text | Diliciitad' varchar
f Concepio varhar
[ Partnpantes
\Dpamicioante  |int |
raimts varchar Calificaciones
Edad int b DECtivided 1
Categora varchar » < IDwsuari manior] 1t
Genarn warchar 1 Dparicipante 1t
ClasaiGrugn warchar Caliicacion t
1 1 i - Evenito 1t
| Eventas
| Inevento [int
avenio varchar

techa dabe

[12] Figura 2.3.3.1: Diagrama de la Base de Datos
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2.3.4 Operaciones

El Sistema hara las siguientes operaciones con las calificaciones aportadas:

e Media de las calificaciones de todas las actividades.
e Ordenar los participantes segiin la calificacion de una actividad.
e Comparar media de actividades en un evento.

e Comparar media de actividades por ano.

2.3.5 Validaciéon y Pruebas.

La validacién y las pruebas las dividiremos en dos apartados:

1)

2)

Despliegue: El despliegue de la aplicacién se hara en local. Comprobando la correcta
conexion entre el sistema y la base de datos.

Pruebas de Usuario: Se procederd a crear diversos usuarios de cada tipo
(Administrador, Coordinador, Monitor) y se comprobara que dichos usuarios puedan
acceder al sistema. Ademas, se revisard que dichos usuarios solo puedan acceder a las
paginas en las que tienen permisos para evitar problemas de seguridad.

Pruebas de Actividades: Se comprobard que todos los usuarios previamente creados
puedan realizar todas las funcionalidades que estan disponibles en el sistema. Para
ello, se realizaran varios test en los cuales se simulara el transcurso de un evento,
donde se crearan nuevos participantes y actividades, se anadiran y asignaran nuevas
evaluaciones y ademas estas seran evaluadas.

11



Capitulo 3
Modo de Uso

En este capitulo procedemos a explicar como funciona el sistema. En primer lugar, hablando
de la estructura del sistema para posteriormente demostrar como funciona dicho sistema
mediante un ejemplo practico.

3.1 Estructura del Sistema

La estructura del sistema web esta dividida en tres vistas, cada una acorde a un tipo de
usuario (Administrador, Coordinador y Monitor). En cada una de estas vistas el usuario en
cuestion tiene acceso solo a las funcionalidades que tiene permitidas.

En primer lugar, para poder acceder a la vista de tu usuario, debes pasar por el inicio de
sesion de la pagina, que es lo primero que ves al acceder al sistema. En esta pagina el usuario
debe introducir su usuario y contrasena, y tras autenticarse, entrard a la web. Cabe senalar
que la sesion se mantendra abierta hasta que dicho usuario pulse el botén “cerrar sesion”
ubicado en la barra de navegacion.

& > C @ localhost/TFGPC/index.php %t @~ B o 3
i Aplicaciones €8 ES @ YouTube [N Netflix

Inicio de Sesi6n

Eventos de
Pensamiento
Computacional

Usuario

Contrasefia

Figura 3.3.1: Login de la aplicacién
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3.1.1 Administrador

Es el usuario con nivel mas alto en el sistema, puede hacerlo todo, desde funcionalidades
exclusivas como crear y eliminar usuarios, hasta otras que pueden realizar otros usuarios
como crear y editar actividades, afiadir o eliminar participantes hasta incluso modificar

evaluaciones si asi lo ve conveniente.

&« C @ localhost/TFGPC/Actividades.php

Aplicaciones @8 ES @ YouTube | Netflix

Inicio Actividades Participantes Usuarios Eventos Evaluaciones

Estadistica

G- @

Cerrar Sesién

Buscador

| Seleciona uno -

Actividades de Pensamiento Computacional

Agregar nuevo +

Nombre Descripcidn Material Dificultad

Descomposicién Los participantes tienen que analizar diversos problemas (por ejemplo, plantar un Folios  4-8 afios
arbol) identificando todos los pasos necesarios para resolverlo

Mapa de Un mapa con muchos personajes es mostrado a los estudiantes y tienen que Folios  4-8 afios
Ménica encontrar la ruta mas corta entre ellos usando solo flechas arriba, abajo, izquierda y

derecha (—, —, 7 v |) Para mayor dificultad, deberan usar multiplicadores (es decir,

— — — — — = bx —) para escribir |as soluciones.

Tetris Se presentan algunos dibujos de piezas de Tetris a uno de los estudiantes que da Folios  4-8 afios
instrucciones a su compafiero. El estudiante que obtuvo la parte superior del papel
tiene que ocultar la imégenes del compafiero para que solo sea posible escuchar
las instrucciones sin buscar las respuestas. Las instrucciones se limitan a "inicio”,

"arriba”, "abajo”, "izquierda", "derecha" y "detener”. No se pueden usar ctras
palabras para describir cémo se dibuja la figura.

Automatas de Esta actividad es un remake mas simple del juego de mesa Code Master Colores 4-8 afios
Ménica desarrollado por la empresa ThinkFun. En esta actividad se supone que el alumno v folios

Figura 3.3.1.1: Vista administrador
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3.1.2 Coordinador

Es el usuario de nivel medio, tiene la capacidad de anadir nuevos participantes, crear nuevos
eventos y acceder a los datos estadisticos. Pero su funcionalidad principal es la de asignar
evaluaciones a los monitores, es decir, programar una actividad para un conjunto de
participantes en un evento previamente creado y asignarle a esta un monitor.

&« C @ localhost/TFGPC/EvaluacionesCoordinador.php r @ » B o

S Aplicaciones 8 ES EB YouTube [ Netflix

Inicio Participantes Evaluaciones Eventos Estadistica Cerrar Sesion

Filtrar por Evento

Seleciona uno -

Filtrar por Actividad

Seleciona uno -

Actividades Programadas

Agregar evaluacion individual 4 | Agregar evaluacion grupal 4

Actividad Monitor Participante Evento Calificacion Editar Eliminar
Descomposicion mo001 Javier Gonzales Congreso_IV 9 P n
Mapa de Monica mo001 Irina Suarez Congreso_|V No evaluada n
Mapa de Monica mo001 Maria Medina Congreso_IV No evaluada n
Mapa de Ménica mo001 Javier Gonzales Congreso_IV No evaluada n
Mapa de Ménica mo001 Joshua Sanchez Congreso_IV No evaluada n
Autématas de Mdnica mo001 Maria Medina Congreso_V No evaluada n

Figura 3.1.2.1: Vista Coordinador
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3.1.3 Monitor

Es el usuario de nivel mas bajo, su tnica funcionalidad es la de evaluar las actividades que
le han sido asignadas.

€ > C @ localhost/TFGPC/EvaluacionesMonitor.php Wt G - o H

i Aplicaciones B ES OB YouTuoe [ Netflix

Inicio Evaluaciones Estadistica Cerrar Sesién

Filtrar por Evento Filtrar por Actividad

Seleciona uno - Seleciona uno -

Actividades asignadas a mo002

Actividad Monitor Participante Evento Calificacion Editar Eliminar
Mapa de Ménica mo002 Maria Medina Congreso_V No evaluada Vi n
Mapa de Ménica mo002 Joshua Sanchez Congreso_V No evaluada Vs n
Mapa de Ménica mo002 Eduardo Suarez Congreso V No evaluada Vs n
Mapa de Mdnica mo002 Javier Gonzales Congreso_V 7 Vs n
Mapa de Mdnica mo002 Marina Fernandez Congreso_V 7 v n

© Daniel Alberto Melian Leon

Figura 3.1.3.1: Vista Monitor
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3.1.4 Estadistica

A parte de las funcionalidades previamente mencionadas, las cuales desarrollaremos con un
ejemplo en el siguiente punto. El sistema cuenta con una pestana accesible a todos los
usuarios. Esta pestana es la denominada “estadistica” y cuenta con unas graficas en la que
se muestran la media de calificaciones de cada afio, asi como un buscador que permite acceder
a las medias concretas de los diferentes eventos.

Inicio Actividades Participantes Usuarios Eventos Evaluaciones Estadistica Cerrar Sesién

Selecciona un Evento

Seleciona uno -

Media de Calificaciones por Afio

1R B}

2018 2019 2020

Calificacion
@ 4 MW B o @ w @ ©

Afio

© Daniel Alberto Melian Leon

Figura 3.1.4.1: Grafica media calificaciones por ano, Apéndice 1

Inicio Actividades Participantes Usuarios Eventos Evaluaciones Estadistica Cerrar Sesion

Selecciona un Evento

congreso_V v

Media de calificaciones por actividad en el evento

Calificacién
o o oM oW s o @ W e @

Descomposicion Mapa de Ménica

Actividad

© Daniel Alberto Melian Leon

Figura 3.1.4.2: Grafica media calificaciones de un evento, Apéndice 1



3.2 Ejemplo Practico

En este punto se explicara mediante un ejemplo, el funcionamiento del sistema. En el ejemplo
en cuestion se procedera a crear el evento para las Olimpiadas de Pensamiento
Computacional 2020, se anadiran los participantes, se les asignara una actividad con un
monitor determinado, y finalmente se evaluaran.

En primer lugar, procedemos desde una cuenta de administrador a crear un coordinador
para dicho evento, asi como un monitor para evaluar la actividad (podrian usarse los usuarios
ya creados, pero procedemos como si empezaramos de cero).

Agrega un Nuevo Usuario

Nombre del Usuario

CoordinadorClimpiadas2020
Contrasefa

Tipo de Usuario

Coordinador

Figura 3.2.1: Agregando un coordinador

Para ello, iniciamos sesiéon como administrador, seleccionamos la pestana “usuarios” para
movernos a dicha péagina, y una vez ahi debemos pulsar el botéon “Agregar Nuevo” situado
arriba a la izquierda para luego introducir el nombre del usuario, la contrasena y seleccionar
el tipo (en este caso, coordinador). Para finalizar este paso pulsamos el boton “Agregar” y
con esto ya tenemos al coordinador agregado.
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El segundo paso seria repetir el paso anterior para afiadir al monitor. La dnica diferencia es
que en el tipo de usuario debemos seleccionar la opcién “Monitor” (Este paso se debe repetir
tantas veces como monitores se quiera crear)

Agrega un Nuevo Usuario

Nombre del Usuario

MonitorClimpiadas2020

Contrasefia

Tipo de Usuario

Monitor

Figura 3.2.2: Agregando un monitor

En tercer lugar, procedemos a acceder a la cuenta del coordinador, desde la cual crearemos
el evento. Para ello nos movemos a la pestana eventos, y seguidamente pulsamos en “Agregar
nuevo” y rellenamos los datos como en casos anteriores (en este caso solo es necesario
introducir el nombre del evento y la fecha de este).
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Agrega un Nuevo Evento

Nombre del Evento

OlimpiadasPC2020

Fecha

15/12/2020 [m]

Figura 3.2.3: Agregando un evento

El Cuarto Paso seria anadir a los participantes del evento, para ello nos movemos a la
pestafia “participantes”, seleccionamos agregar nuevo y rellenamos los campos (en este
supuesto creamos dos grupos denominados “EquipoRojo” y “EquipoAzul”, suponemos que
lo componen ninos de 8 afios, ademas, como en el campo “categoria” indicamos que son un
grupo, no introducimos género. Para acabar, en el campo Grupo indicamos que pertenecen
al Colegiol y procedemos a pulsar el botén “agregar”.

Agrega un Nuevo Participante

Nombre del Participante

Equipo_Rojo
Edad

g
Categoria
Grupo
Género

Otro
Grupo

Colegiol

Figura 3.2.4: Agregando al participante “Equipo_Rojo’

)

19



Repetimos el cuarto paso y anadimos también al Equipo Azul.

Agrega un Nuevo Participante

Nombre del Participante

Equipo_Azul
Edad

g
Categoria
Grupo
Género

Otro
Grupo

Colegioi

Figura 3.2.5: Agregando al participante “Equipo_Azul”

Ya con los dos equipos agregados, procedemos al quinto paso, en el cual el coordinador debe
asignar una actividad a ambos equipos y asignarle un monitor a la misma. Para ello, el
coordinador debe moverse a la pestana evaluaciones y alli pulsar en “agregar una evaluacion
grupal” (Podrian anadirse de uno en uno si fuera necesario pulsando en “agregar una
evaluacién individual”) posteriormente debe seleccionar la actividad, el monitor, el grupo a
evaluar y el evento al que pertenece la actividad.

Agrega una nueva evaluacion

Selecciona la actividad a evaluar
Baloncesto v

Selecciona el monitor que la evaluara
MonitorClimpiadas2020

Selecciona el grupo a evaluar
Colegioi v

Selecciona el evento al que pertenece
esta actividad

OlimpiadasPC2020 v |

Figura 3.2.6: Agregando nueva evaluacién
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Al pulsar en agregar, automaticamente se genera la actividad “Baloncesto”, en el evento
“OlimpiadasPC2020”, evaluada por el “MonitorOlimpiadas2020”, y se incluye en ella a todos
los participantes del “Colegiol”

Y para finalizar nos queda el sexto y ultimo paso, es decir, que el monitor acceda a su cuenta,
y desde ahi se mueva a la pestana evaluaciones, y evalué.

O N A

Filtrar por Evento Filtrar por Actividad

Seleciona uno v Seleciona uno v

Actividades asignadas a MonitorOlimpiadas2020

Actividad Monitor Participante Evento Calificacion Editar Elimin
Baloncesto MonitorOlimpiadas2020 Equipo_Rojo OlimpiadasPC2020 No evaluada n
Baloncesto MonitorOlimpiadas2020 Equipo_Azul OlimpiadasPC2020 No evaluada n

Figura 3.2.7: vista evaluaciones asignadas al monitor

Para evaluar la actividad debe pulsar el boton editar que se encuentra en cada fila de la
tabla y agregar la calificacion (0-10).

Actualizar Evaluacion

Actualiza la Calificacién

g

ez

Figura 3.2.8: actualizando calificaciéon
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Después de evaluar el resultado seria el siguiente:

Inicio Evaluaciones Estadistica Cerrar Sesién
Filtrar por Evento Filtrar por Actividad
| Seleciona uno v ‘ Seleciona uno v

Actividades asignadas a MonitorOlimpiadas2020

Actividad Monitor Participante Evento Calificacion Editar Eliminar
Baloncesto MonitorQlimpiadas2020 Equipo_Azul OlimpiadasPC2020 5 D n
Baloncesto MonitorOlimpiadas2020 Equipo_Rojo OlimpiadasPC2020 3 D n

Figura 3.2.9: Actividades evaluadas

Adicionalmente, he afnadido otra actividad al evento siguiendo los mismos pasos, y la he
evaluado para poder observar en la pestana estadistica la grafica de la media de evaluaciones
en el evento.

Inicio Evaluaciones Estadistica Cerrar Sesion

Selecciona un Evento

OlimpiadasPC2020 v |

@ = i

Media de calificaciones por actividad en el evento

Calificacion

. u Baloncesto
Autématas de Monica

Actividad

Figura 3.2.10: Grafica evento ejemplo
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Capitulo 4

Conclusiones y lineas futuras

El pensamiento computacional es algo que cada vez estd cogiendo mas fuerza en nuestra
sociedad. Hay muchas iniciativas en diversos paises como “PlayMaker”[4] en Singapur, “Cs
unplugged”[4] en Nueva Zelanda y otras muchas en Espana respaldadas por el INTEF|[13].
Este cambio, nos muestra, que por fin se esta haciendo eco del valor innegable que tiene el
pensamiento computacional en la educacion de los mas jovenes.

Por todo ello, como ya reflejé al inicio, pienso en este proyecto como un grano de arena mas
en el campo del pensamiento computacional. Un acercamiento a este campo que espero que
en el futuro haga mas facil la labor de todos los profesores que deseen llevar a cabo
evaluaciones dentro del ambito del pensamiento computacional desenchufado.

Mirando hacia el futuro, el siguiente paso seria conseguir que este sistema sea utilizado en
futuros eventos de pensamiento computacional. Sin embargo, es innegable que esta muy lejos
de ser un sistema perfecto, y seria ideal optimizarlo para adaptarlo a las necesidades reales
de cada evento.

Por otro lado, recopilar una gran cantidad de datos a lo largo de los anos utilizando este
sistema, nos daria una vision grafica y real del desarrollo de esta capacidad en los mas
jovenes.

Para terminar, hay que recordar que este trabajo sigue la filosofia del cédigo abierto, por lo
que se anima a cualquiera que lo desee a utilizarlo, modificarlo y mejorarlo como desee
siguiendo esta misma filosofia.
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Capitulo 5

Summary and Conclusions

The computational thinking is something that is gaining more visibility in our society.
There are many initiatives in various countries such as “PlayMaker”[4] in Singapore, “Cs
unplugged”[4] in New Zealand and many others, for example, in Spain, supported by
INTEF[13]. This change, show us, that it is finally echoing the undeniable value that
computational thinking has in the education of the young people.

For all of this, as I already showed at the beginning of this document, the objective of
this project has been from the outset to contribute to the great development that the
Computational Thinking in having in these years. An approach to this field that I hope will
make easier the work of all teachers who wish to carry out evaluations within the field of
unplugged computational thinking in the future.

On the first hand, the next step would be to get this system used in future computational
thinking events. However, it’s undeniable that it’s far from being a perfect system, and it
would be ideal to optimize it to adapt it to the real needs of each event.

On the other hand, collecting a large amount of data over the years using this system
would give us a graphic and real vision of the development of capacity in the young people.

Finally, it must be remembered that this project follows the philosophy of open source,
so anyone who wishes to use it in encouraged to use, modify and improve it as they wish
following this same philosophy.
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Capitulo 6

Presupuesto

Presupuesto
Revisién bibliografica 20h 5€/h
Estudio de antecedentes 30h 5€/h
Desarrollo de la aplicacién 120h 20€/h
Pruebas de la aplicacién 30h 10€/h
TOTAL 200h 2950€

Tabla 6.1: Presupuesto

Como se puede observar en la tabla el presupuesto total asciende a 2950€
por 200h de trabajo.
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Capitulo 7
Apéndice 1

7.1 Cobdigo fuente del sistema de graficas.

conexion();
array();

F($_SESSION['consulta8'] > @){

$idcom=% SESSION[

uery ($conex sql2);
ysqli_ fetch_row($result2)){

$valoresX[$x]=%ver2[a];
$valoresY[$y]=%veri[1];
x4+

$
Sy++;
1

J

Figura 7.1.1: Cédigo fuente 1
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layout =
title: ‘I

font: {
family:

Figura 7.1.2: Cédigo fuente 2

fechainicio®)”
$conexion,$sql);
$result)){

$y++;
$fechainicio++;

Figura 7.1.3: Cédigo fuente 3
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layout = {
title: "Media de Calificaciones por Afio",

font:{
family: "Raleway, sans-serif
}s
showlegend:
xaxis: {
dtick: 1,
title: "Afio",

1
yaxis: {
dtick: 1,
gridwidth: 1,
title: "Calificacidén’,
range: [8, 18],
1
bargap :8.82
1

Figura 7.1.4: Cédigo fuente 4

$datosX=json_encode($valoresX);
$datosY=json_encode($valoresY);

‘graficaBarras”

crearCadenaBarras(json){
parsed = JSON.parse(json);
arr = [];
for { X parsed){
arr.push{parsed[x]);

¥

return are,

Figura 7.1.5: Cédigo fuente 5




earCadenaBar
earCadenaBarr

width:8.5,
marker: {color: 'r

s, data, layout);

Figura 7.1.6: Cédigo fuente 6
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