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TEMA:
“Aprendizaje de Fundamentos de Programacion a través de Scratch”

RESUMEN

Este ensayo tiene como principal importancia concientizar y alentar a los encargados de
ensefiar como son los maestros y profesores a usar este lenguaje de programaciéon
Illamado Scratch para tener un buen fundamento a la hora de programar. Scratch se
caracteriza por ser un lenguaje de facilidad de uso al ser de manera visual, es de libre y
gratuita distribucién que guia a una manera de aprendizaje en forma divertida
construyendo unas buenas bases en fundamentos de programacién para futuros
ingenieros. Este programa maneja un entorno para aprender a programar de manera
visual que permite a los desarrolladores crear proyectos con modulos multimedia de
forma interactivo Para que los educadores tomen la decision de usar este programa en
este articulo se expondran investigaciones realizadas de como esta herramienta ayuda al
mejor aprendizaje, Cientificos confirman que aprender fundamentos de programacion
con Scratch realizando videojuegos ayuda a mejorar el desarrollo mental y cognitivo por
parte de nifios y adolescentes que usaron la aplicacion, mostrando como utilizando la
tecnologia para el aprendizaje puede hacer que los estudiantes crecen en forma personal
y educativa, haciendo asi el trabajo de los docentes mas facil, EI programa maneja un
entorno para aprender a programar de manera visual que permite a los desarrolladores
crear proyectos con modulos multimedia de forma interactivo. Existe un extenso grupo
de personas que ha creado una gran diversidad de proyectos utilizando este lenguaje,
como por ejemplo programas con contenido musical, juegos para computadoras y
animaciones, El disefiar el programa de aprendizaje de programacion “Scratch” ha sido
desarrollado para superar las limitaciones de los estudiantes y personas interesadas en
adquirir conocimientos sobre programacion, este lenguaje es de manera interactiva de
forma visual y no hay necesidad de teclear lineas de codigos por ende se previenen
errores; en este lenguaje se pueden desarrollar todo tipo de proyectos con actividades
caracteristicas de personalizacion implementando recursos de multimedia como videos,
imagenes, sonidos, etc.

PALABRAS CLAVE:
Aprendizaje, Scratch, Fundamentos de Programacidn, Creacion, video juegos



TITTLE:

“Programming Fundamentals Learning through Scratch”

ABSTRACT

This essay has as main importance to raise awareness and encourage those in charge of
teaching how are the teachers and teachers to use this programming language called
Scratch to have a good foundation when programming. Scratch is characterized by
being a language of ease of use to be visually, it is free and free distribution that guides
a way of learning in a fun way building a good foundation in programming
fundamentals for future engineers. This program manages an environment to learn to
program in a visual way that allows developers to create projects with multimedia
modules in an interactive way. For educators to make the decision to use this program
in this article will be exposed research on how this tool helps the best Scientists confirm
that learning programming fundamentals with Scratch by performing video games helps
improve mental and cognitive development by children and adolescents who used the
application, showing how using technology for learning can make students grow in a
personal and Educational, thus making the work of teachers easier, The program
manages an environment to learn to program in a visual way that allows developers to
create projects with multimedia modules interactively. There is an extensive group of
people who have created a great diversity of projects using this language, such as
programs with musical content, computer games and animations. The design of the
programming learning program “Scratch™ has been developed to overcome the
limitations Of students and people interested in acquiring programming knowledge, this
language is visually interactive and there is no need to code lines of code thus
preventing errors; In this language you can develop all kinds of projects with activities
characteristic of personalization implementing multimedia resources like videos,
images, sounds, etc.

KEYWORDS:

Learning, Scratch, Fundamentals of Programming, Creation, video games



INTRODUCCION

El presente trabajo pretende dar una alternativa didéctica para el aprendizaje de
fundamentos de programacion. Por lo general los estudiantes tienen una idea erronea de
que aprender a programar es dificil, como ejemplo a esto tenemos el prematuro
abandono de los alumnos en los cursos de fundamentos de programacion de las
Universidades en general, dando una tasa alta y una preocupacion ya que estos no
aprenden a programar bien. Muchas personas ven la programacién como una actividad
técnica destinada sdlo a un pequefio grupo de la poblacién (Radenski, 2006). La gran
complejidad y logica que necesariamente deben ser aprendidos para tener una base
solida de programacion son considerados un obstaculo para muchos estudiantes de esta
carrera. La gran parte de ellos considera que programar es una tarea tediosa, complicada
y en ocasiones molestosa, Unicamente destinada hacia personas denominadas “frikis de

la tecnologia” o también llamados “computer geeks”.

No es raro decir, que los lenguajes de programacion como C, C++, y otros parecidos,
predestinados a ser utilizados para fines educativos no los han explotados de manera
extensivo, y por ende no han tenido perpetuidad en el pasar del tiempo (Mitchel Resnic
k, 2009). Al ver estas necesidades de aprender de manera facil y divertida se desarrolla

un lenguaje de programacion llamado Scratch.

El disefiar el programa de aprendizaje de programacion “Scratch” ha sido desarrollado
para superar las limitaciones de los estudiantes y personas interesadas en adquirir
conocimientos sobre programacion, este lenguaje es de manera interactiva de forma
visual y no hay necesidad de teclear lineas de codigos por ende se previenen errores; en
este lenguaje se pueden desarrollar todo tipo de proyectos con actividades

caracteristicas de personalizacion implementando recursos de multimedia como videos,



imagenes, sonidos, etc. El sitio web de Scratch es una comunidad que permite compartir
tus proyectos y recibir asi mismo recomendaciones de las demas personas que usan este

lenguaje.

Scratch es un programa de aprendizaje mas facil de usar que la mayoria de los otros

lenguajes de programacién (Mitchel Resnic k, 2009) por un nimero de razones:

> No es necesario aprende de memoria comandos para escribirlos, estan en la
pantalla, por ende, puedes tomar el que necesitas arrastrarlo y soltarlo.

> Los fragmentos de cddigo se complementan como piezas de rompecabezas, solo
es necesario Visualizar de como pueden combinarse entre ellos.

> Los errores se representan en errores que son raros. Como los codigos de
Scratch se bloquean a la vez, los proyectos siempre van a tener algun sentido.
Probablemente se pueden escribir programas que tengan errores de logica en el
supuesto caso que no se realice lo que se esperaba, pero el lenguaje Scratch
encamina a escribir cosas que funcionen a la perfeccion, en vez de problematizar
cuando no se hacen.

» Las instrucciones de codificacion esta ubicados por colores y en categorizacion,
por lo que son faciles y rapidos de encontrar cuando el programador asi lo
necesite.

» Los comandos Scratch facilitan las tareas en los juegos tales como la deteccion

de colision o mover libremente un caracter en la interfaz de la pantalla.

En sintesis, Scratch esta desarrollado para el éxito. Pues admite observar agilmente
los efectos del trabajo realizado, incluyendo gréficas y sonidos que pueden utilizarse
sin la necesidad de memorizar extensas lineas de codificacion como en otros

lenguajes.



MARCO TEORICO

En muchos paises de Latinoamérica en especial Colombia, han realizado distintas
tacticas con el fin de cambiar la forma tradicional de aprender a programar, efectuando
métodos de ensefianza dirigidos al perfil estudiantil y de los requerimientos de
aprendizaje propio de cada alumno. Una de las metodologias estd enfocada en ensefiar a
programar a través de la creacion de video juegos, como estructura eje de un lenguaje de
programacion, el objetivo de este tipo de ensefianza es hacer que los estudiantes
aprendan y al mismo tiempo se diviertan pues asi adquieren habilidades al momento de
crear pues imaginan un sinnimero de posibilidades y situaciones que involucren la

resolucion de un problema de forma didactica y creativa.
Referenciando esto existen articulos que apoyan esta investigacion tales como:

Al usar la aplicacion Scratch se toma una experiencia de esta herramienta al tener un
desarrollo l6gico a la hora de pensar y tomar decisiones implementadas a través de
algoritmos por parte de los estudiantes que inician el estudio de fundamentos de
programacion, este ambiente motiva a los estudiantes a participar proponiendo
soluciones a problemas planteados sin duda a equivocarse, facilita el analisis de
dificultades y dan una idea de desarrollar una aplicacion con soluciones de forma que
sigan una secuencia de algoritmos lo6gicos los cuales se pasan pruebas de escritorios

para asi poder mejorar dichos programas. (Vidal, Cabezas, Parra, & Lopez, 2015).

En el articulo “Scratch y Necesidades Educativas Especiales: Programacion para todos”
vemos que Scratch no solo ayuda a personas comunes sino también a personas con
capacidades especiales al momento de aprender, la experiencia de esta aplicacion en
este grupo de la poblacion es significativa como lo expresa su autora en este articulo

manifestando que todas las personas aprenden de forma rapida un tema al momento que



se disfruta y se divierte, de esta manera los creadores de la aplicacion Scratch han
puesto como principal criterio en el disefio como la diversidad esto quiere decir que en
la aplicacion se podran crear proyecto como video juegos, historias, simulaciones de
cosas que suceden en el mundo real hechas con animaciones; y una de estas ventajas
que posee el programa es que estos proyectos también se pueden personalizar subiendo
contenido multimedia como sonidos, imagenes, graficos, etc. (Carmen Lopez-Escribano

Universidad Complutense de Madrid, 2015)

En el articulo “Desarrollo de un videojuego para la ensefianza del concepto de tragedia
de los comunes en curso de ingenieria” sus autores enfocan la investigacion de como los
video juegos creados en Scratch ayudan a maximizar y mejorar de manera notable el
aprendizaje de las personas que prueban esta herramienta como método para aprender
los fundamentos de programacion, realizando un juego de nombre "Lancel'anzuelo”
este juego esta orientado a la tomar decisiones de manera rapida para mejorar una
flotilla de barcos teniendo beneficios financieros, recolectando la mayor cantidad de
puntos para poder ganar este juego teniendo mejor responsabilidad en el &mbito social y
con un enfoque hacia la ecologia, lo que involucra habilidades en TIC y en las
actividades de aprendizaje, creando una linea de pensamiento acerca del procedimiento
del aprendizaje de programacion. (Guzman Ruiz, Muriel Duran, & Franco Gallego,

2009)

Teniendo en cuenta un aspecto importante se sabe que el lenguaje de programacion
debe ser legible y amigable facilitando su uso, teniendo distintas alternativas. Los
autores haces una comparacion de la manera de aprender a programar con la forma de
jugar y construir figuras con Lego (popular juego infantil de bloques armables). Estos
blogues o ladrillos que tienen como principal uso construir poseen conexiones que

indican como van unidos los objetos. De la misma forma, el programa Scratch usa esta



misma dinamica posee muchos “bloques de programacion” con distintos colores con
conectores que indican como pueden acoplarse entre si. (Carmen Ldpez-Escribano

Universidad Complutense de Madrid, 2015)

En el articulo Ilamado “Recommending exercises in scratch: An integrated approach for
enhancing the learning of computer programming” en uno de sus capitulos indica que su
estudio esta encargado en mejorar el aprendizaje de programacion de estudiantes.
Encargando a la herramienta Scratch siendo este un programa de lenguaje visual,
observando en que se tienen algunos problemas usando la herramienta por parte de los
estudiantes universitarios. Uno de estos problemas es el que tienen los educadores pues
se rigen a un delimitado conjunto de actividades ya preparadas por un cronograma. Sin
embargo, esto no es del todo el problema pues también existen la falta de interés por
parte de los alumnos porque los ejercicios convencionales de programacion no llenan
del todo sus expectativas individuales. Por lo tanto, una de las soluciones para resolver
este problema los autores proponen integrar a la ensefianza convencional el uso de esta
aplicacion que tiene incluido como principal al editor de proyecto Scratch con un
sistema de ejercicios recomendados por los autores de este articulo. Las revisiones de
los resultados muestran coémo influye de manera positiva a la poblacion la
implementacion de esta propuesta. (Cardenas-Cobo, J., Novoa-Hernandez, P., Puris, A.,

& Benavides, D. 2018)

El articulo “Procesos y técnicas de ingenieria de software para la modelacion de
videojuegos” desarrollaron un video juego o modelo educativo llamado ‘“Prende amor x
Cali” en el afio 2009 enfocado a personas de entre 7 y 9 afios, este juego acerca a los
infantes a la historia y tradiciones de la ciudad en forma dinamica y completamente
visual de la ciudad de Cali. segin los investigadores Alvaro Galvis en1991ofrece etapas

como analisis, disefio, desarrollo, prueba y ajuste de implementacién, y Pere Marques



coinciden en las siguientes etapas de la Ingenieria de Software: Ofrecen pautas para
elaboracién de evaluaciones, pruebas piloto y pruebas de campo., Proponen la
incorporacion de grupos de trabajo multidisciplinario para el desarrollo del proyecto, El
profundo andlisis realizado de cada una de las caracteristicas del software si cumplen
con las necesidades del usuario e instituciones llamadas a probar este producto. Con
esto se retnen evaluaciones tempranas para dar un veredicto a favor dando una
factibilidad al me momento de su uso. Sin embargo, utilizan desde el principio del
desarrollo de modelos realizando pruebas de campo para su continuo mejoramiento.
Empleando el ciclo de vida cascada (Planeacion, Analisis, Disefio, Programacion,

Pruebas, Produccion y Mantenimiento) para estos video juegos. (Jiménez et. al, 2010)

En Colombia, el Instituto de Nuestra Sefiora de la Asuncion - INSA de la ciudad de
Cali, desde hace ya varios afios ha venido implementando en sus clases de informatica
el uso de los video-juegos utilizando SCRATCH como estrategia de ensefianza de la
programacion en los grados de 3° a 6°, logrando muy buenos resultados y evidenciando
una mejoria en las habilidades de sus estudiantes. A raiz de estos buenos resultados,
muchas Instituciones de Educacion se han interesado en el tema, y se han mostrado

interesados en implementar este mismo modelo en sus aulas. (Ceballos & Nieto, 2010).

En el articulo “Desarrollo de competencias a través de los videojuegos deportivos:
alfabetizacién digital e identidad” se analiza como los video juegos que son
comercializados pueden transformarse en una herramienta notable para desarrollar
habilidades cognitivas de los adolescentes, nifios y adultos que quieren aprender
programacion, mas especificamente, este articulo estudia como contribuye los video
juegos deportivos para el propdésito de ensefianza. (delCastillo, Herrero, & Checa,

2013).



En Argentina, la Fundacién Sadosky del Ministerio de Ciencia, Tecnologia e
Innovacion Productiva, ha puesto en funcionamiento un proyecto denominado
Program.AR, el cual consiste en llevar la ensefianza y el aprendizaje de las Ciencias de
la Computacion a las escuelas argentinas, buscan promover en los jovenes la vocacion
por la tecnologia y fomentar la eleccion de carreras informaticas. Con Program.AR1 han
logrado incorporar modelos del Program.AR es una iniciativa que propone acercar la
ensefianza y el aprendizaje significativo de computacion a las escuelas argentinas la
ensefianza de la programacion en las escuelas secundarias con capacitaciones en donde
sus contenidos se centran en adquirir conceptos centrales de la programacion por medio
de juegos, utilizando herramientas como Scratch, Code.org, Lightbot entre otros.

(GOmez Jaramillo & Villamizar Jaimes, 2016)

Los juegos generalmente tienen un fin ladico que ademas permite realizar actividades
fisicas 0 mentales que a su vez ayuden a desarrollar alguna capacidad o destreza. Por su
parte, los juegos serios son disefiados con el proposito de entretener, pero con un fin
definido, que permite experimentar con problemas reales, siendo utilizados para la
comprension de un tema importante (Cruz-Lara, Ferndndez-Manjon, & Vaz, 2013).
Convirtiendo de esta forma a los juegos en una estrategia pedagdgica que permite
fortalecer conocimientos, mejorar la atencion, vocabulario, concentracion entre otros.
Transformando el juego de una simple actividad ladica a una actividad con un fin

aprovechable (Murillo, 2009)

El articulo “Scratch: Programming for all” el autor comenta una anécdota Moshe Y.
Vardi, Redactor Jefe de Comunicaciones, nos invitd a presentar un articulo, recordd
cémo aprendié por primera vez sobre Scratch: "Un colega mio (profesora de CS)",
comento que se supo de Scratch cuando su hija de 10 afios que estaba interesada en la

programacion, y esta aplicacion era la Unica que atraia su atencion. Pues este es el



principal objetivo que los desarrolladores de Scratch, desarrolla un enfoque de
programacion que agradara a personas que no pensaban en ser programadores. Querian
hacerlo facil para todos, personas de todas las edades, con el interés de programar
nuevas historias interactivas, con juegos simulaciones, animaciones, y poder compartir
estos proyectos entre si. Desde su creacion y lanzamiento realizado en mayo del 2007,
en la pagina web de Scratch (http://scratch.mit.edu) se ha convertido en una gran
comunidad en linea, con gente interactuando compartiendo sus criterios y opiniones
fusionando proyectos con los de otros. Scratch ha sido nombrado como “YouTube de
los medios interactivos™ porque los Scratchers (personas pertenecientes a la comunidad
de programadores de Scratch) en todo el mundo suben mas de 1.500 proyectos inéditos
al sitio en el dia, con codigos fuentes libres de compartir y rehusar. Teniendo una
inmensa coleccion de proyectos en el sitio en los cuales incluyen video juegos,
simulaciones cientificas, visitas virtuales, boletines interactivos, tutoriales, tarjetas de
felicitaciones, todos desarrollados y programados en la aplicacion Scratch. (Resnick et

al., 2009)



DESARROLLO

El presente articulo estd orientado en ayudar a perfeccionar el aprendizaje de
fundamentos de programacion para estudiantes la forma preferida de los alumnos es
mediante la creacion de video juegos. La mayoria de estudiantes o personas interesadas
en aprender a programar correctamente pues esta aplicacion ayuda a la mejora de
continua de aprendizaje como lo dicen sin nimero de autores como, por ejemplo.
“Scratch siendo un lenguaje de programacion de manera visual mejorar en gran parte el
aprendizaje comparado con los lenguajes convencionales” (Céardenas-Cobo, J., Novoa-
Hernandez, P., Puris, A., & Benavides, D. 2018) en su articulo publicado observan que
existen algunos problemas al usar Scratch como la limitacion que tienen los profesores
para ensefiar con este lenguaje porque los profesores se rigen a un itinerario de
actividades en el aula de clases. Como segunda causa tenemos que los alumnos al
momento de ver que los ejercicios y las formas convencionales de ensefianzas no llenan
sus expectativas se sienten desanimados y por ende no ponen su mayor esfuerzo. Es
aqui donde entra Scratch como alternativa a una nueva forma tanto de aprender como de

ensefar con esta aplicacién web y un conjunto de ejercicios.

Para empezar, veremos ¢Qué es Scratch?

Scratch es un programa open sources o de distribucion libre, esta disponible en mas de
50 lenguajes distintos, que refuerza la doctrina de ensefianza interactiva, este software
se lo puede descargar de la pagina Web
http://info.scratch.mit.edu/es/Scratch_1.4 Download (Carmen Lopez-Escribano

Universidad Complutense de Madrid, 2015)

Este programa maneja un entorno para aprender a programar de manera visual que

permite a los desarrolladores crear proyectos con moddulos multimedia de forma



interactivo. Existe un extenso grupo de personas que ha creado una gran diversidad de
proyectos utilizando este lenguaje, como por ejemplo programas con contenido musical,
juegos para computadoras y animaciones. Scratch tiene “scripts” los cuales permiten
importar imagenes o a su vez pueden ser creados usando las herramientas del propio

programa.

La trascendental importancia de este programa es que admite que todas la personas
desde programadores e ingenieros experimentados hasta personas inexpertas recién
interesados en aprender puedan hacerlo de forma sencilla para que se tenga una mayor
efectividad al momento de generar codigos y para los programadores con un poco mas
de conocimientos reforzar los mismos, consiguiendo resultados rapidos sin tener mucha
exigencia de aprender pesadas y grandes lineas de codificacion (Luis Hernandez Yariez,

2014)

La experiencia muestra que Scratch constituye una herramienta propicia para el
desarrollo del pensamiento l6gico y algoritmico para nifios y estudiantes pues presenta
un ambiente en el cual los estudiantes se motivan y participan en la propuesta de
soluciones a las situaciones planteadas sin temor al error, posibilita el analisis de
problemas y la propuesta, desarrollo y aplicacion de soluciones légicas y algoritmicas,

las que se pueden probar y mejorar. (Aguilar, 2000)

Como es de conocimiento publico que las universidades, institutos de ensefianza
superior y demas centros educativos donde en su pensum académico que ensefian la
asignatura de programacion tienen como un problema frecuente el bajo rendimiento de
los alumnos incrementando el indicio para dar fin a las actividades académicas en esta
area. Existen un sin nimero de motivos que pueden dar estos resultados, sin lugar a

duda que la falta de motivacion por parte de los estudiantes es el méas frecuente, también



la escasez del uso de la imaginacion y la poca légica para enfrentar y buscar una

solucion a los problemas existentes. (Gomez Jaramillo & Villamizar Jaimes, 2016).

Estudios realizados por Del Castillo, Herrero y Checa muestran que aprender
fundamentos de programacion con Scratch realizando video juegos ayuda a mejorar el
desarrollo mental y cognitivo por parte de nifios y adolescentes que usaron la aplicacién,
mostrando como utilizando la tecnologia para el aprendizaje puede hacer que los
estudiantes crecen en forma personal y educativa, haciendo asi el trabajo de los docentes
mas sencillo. Este ensayo muestra la manera en que los Juegos Comerciales
relacionados al deporte intervienen en delimitarse en un tema, que entiendan las
condiciones de dicho juego ya que nos facilitara ponerlo en practica en cualquier
momento de nuestra vida; Esta sabiduria es obtenida por el estudiante dado que se

instruye mediante las reglas del juego.(delCastillo et al., 2013)

El vinculo que se da mediante las nuevas tecnologias y las ensefianzas ha sido una
tematica de investigacion frecuente en la actualidad, Investigadores de preeminencia
reconocen que las consolas de juegos y computadoras poseen una formidable
instruccion para la educacion, Un investigador Ilamado Prensky (2001) proyecta que las
consolas de juego podrian ser una de las 6ptimas formas para mejorar la condicion
educativa, ya que en las consolas podemos configurar el juego para que estén enfocados
al aprendizaje mediante las normas que vienen predefinidas en el juego se generan un
conjunto de habilidades efectivas para la educacion. Sin embargo, Scratch esta enfocado
en la Programacion Orientada a Objetos (POO), Este programa ayuda a promover un
sistema educativo libre y gratuito, Una de las ventajas para los estudiantes de primaria
es mejorar las destrezas mentales, habilidades tales como de indagacion, solucion de

problemas, auto direccion, etc.



CONCLUSIONES

La presente investigacion tiene como finalidad dar a conocer como influye la
herramienta de programacion Scratch en los docentes y en la forma educativa dado que
es un programa ilustrativo que por el cual la programacion la hace ver de una manera
sencilla con el fin de que los estudiantes se interesen en la programacioén dado que
muchas personas piensan que programar es dificultoso y gracias a este programa los
usuarios tienen otra forma de ver sobre programar, EIl programa es de distribucion libre
tiene maltiples lenguajes ademas posee varias actividades y juegos los cuales motivan a
la imaginacion y desarrollar varias habilidades intelectuales dado que para manipular el
programa no se necesita tener un conocimiento de alto nivel de programacion para
poder utilizarlo, el programa permite operar de una manera sencilla y dindmica dado
que la persona que manipula el programa es el que establece los pasos a seguir para el
funcionamiento de Scratch, Este programa maneja un entorno para aprender a
programar de manera visual que permite a los desarrolladores crear proyectos con

mddulos multimedia de forma interactivo.

En el Programa se puede crear tanto imagenes, animaciones y sonidos también posee la
opcion de importar imagenes disefiadas y editarlas a la imaginacion del usuario para su
posterior utilizacion, Utilizar el programa creando juegos ayuda al desarrollo mental y
cognitivo tanto para los nifios y para los adolescentes dado que es un programa basado
en el sistema educativo para que los estudiantes crezcan en forma personal y educativa,
haciendo asi el trabajo de los docentes mas facil dado que en muchas unidades
educativas los estudiantes no poseen creatividad al momento de ejercer sus tareas y
mediante esta herramienta podran dar solucion a los problemas facilitando la labor del

docente, a su vez permite compartir los proyectos elaborados en la red facilitando un



contexto colaborativo. Sin embargo Scratch tras ser un programa de escritorio lo hay
también en la web para lo cual se debe tener un registro para acceder al Scratch Web y
permite guardar los trabajos realizados por los usuarios dado que el proyecto que se
ingresa en la web es compartida con los diferentes usuarios registrados para su posterior
visualizacién o modificacién del proyecto, otra caracteristica de Scratch es el ahorro de
cédigo dado que evitan programar de manera erronea para lo cual reemplazé con
traslado de blogues que estaran conectados de manera simultanea, proporcionando un

sistema adecuado al uso y comprension de los usuarios.
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