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RESUMEN

Este articulo presenta aspectos de la Teoria
Constructiva del  Aprendizaje, algunas
estrategias ~ para  generar  aprendizaje
significativo, para promover el fortalecimiento
del pensamiento computacional y generar
motivacion por aprender con videojuegos. Se
examina el uso que en el &mbito educativo se
ha dado al marco de trabajo EduScrum, que
apoya el trabajo colaborativo, metodologia con
la que se desarrollara una propuesta de uso en
una materia de una carrera de Informaética.
Destaca algunas acciones realizadas en 2020
con elementos de propuestas educativas
ideadas dentro del proyecto de investigacion
acreditado (PIA), que es continuacion de tres
proyectos previos del area de Tecnologia
Informatica Aplicada en Educacién (TIAE),
una de ellas para el dictado de un taller, y otra
para una actividad de una asignatura de grado
de Informatica, con la preparacion y uso del
videojuego: “El juego de la OKA CYCC”.

Palabras claves:
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CONTEXTO

Esta linea de investigacion pertenece al PIA:
“TIAE, y Aprendizaje Significativo”, UNLP-
UNPSJB, reconocido por el programa de
Incentivos, en el Sistema de Ciencia y Técnica
de la UNPSIJB, se realiza en el ambito de la
Facultad de Ingenieria, Departamento de
Informatica de la UNPSJB, donde se dictan las

carreras: “Analista Programador
Universitario” y “Licenciatura en
Informatica”.  Este proyecto contribuird a

mejorar los recursos humanos con la

formacion en los temas: constructivismo,
aprendizaje significativo, la tecnologia moévil
en la  educacion, el  pensamiento
computacional, juegos serios y videojuegos.

1. INTRODUCCION

La Teoria de Aprendizaje Constructivista esta
basada en el aprendiz, que tiene un rol activo,
basado en la reflexion y en la toma de
conciencia. El aprendizaje es intencional, es
una accion dirigida hacia fines. Es importante
lograr motivacion por aprender en el alumno,
promover el trabajo colaborativo generando
intercambios, y vinculaciones con el material,
los docentes, los alumnos y el medio,
planteando una actividad representativa para
el aprendiz, que ayude a generar conocimiento
y a fortalecer competencias esperadas. Dentro
de las estrategias para generar aprendizaje
significativo encontramos distintos tipos de
evaluaciones: diagnosticas, formativas y
sumativas.

Evaluacion formativa
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Figura 1. La EF. Las rubricas como herramientas
de apoyo al proceso de enseflanza aprendizaje.

Vemos en la figura 1, que la evaluacion
formativa (EF) permite recoger informacion a
medida que los procesos se estan
desarrollando.  Camilloni alude a Ia
contemporaneidad de la evaluacion con los
procesos de ensefianza y aprendizaje, e indica
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que la informacion recogida, debe mejorar
dichos procesos. Carless afirma que Ia
evaluacion deberia contribuir eficazmente en
la mejora del aprendizaje. Sus principios
sugieren que: a) La evaluacion de las tareas
debe disenarse para estimular practicas
correctas de aprendizaje entre los alumnos. La
alineacion entre objetivos, contenidos y tareas
de evaluacion facilita la experiencia de
aprendizaje profundo hacia los logros
deseados. b) La evaluacion debe involucrar
activamente a los alumnos, mediante criterios
de calidad sobre el propio rendimiento y el de
los pares. La participacion de los estudiantes
en la evaluacién: autoevaluacion, evaluacion
por pares, retroalimentacion de los
compafieros, ~ promueve  una  mejor
comprension de los objetivos de aprendizaje.
c) La retroalimentacion de la evaluacion debe
ser oportuna, brindando apoyo en los
aprendizajes actuales y futuros. [1][2][3][4]
La retroalimentacion adecuada propicia el
compromiso del alumno con su proceso de
aprendizaje. [5]

La figura 1, presenta el doble objetivo de las
rubricas, para los alumnos, es un instrumento
de autoevaluacion en tiempo real, para
verificar si el producto se ajusta o no a los
requerimientos, a medida que lo van haciendo,
también es util para los docentes. Son guias
precisas que valoran los aprendizajes y
productos realizados. [6][7]

Con las nuevas tecnologias, para los jovenes,
los videojuegos tienen un rol protagdnico.

El juego es una actividad universal, no hay
ninguna persona que no haya practicado esta
actividad en alguna circunstancia. Con ¢€l, se
pueden crear situaciones de valor educativo y
cognitivo que permitan  experimentar,
investigar, resolver problemas, descubrir y
reflexionar. Las implicaciones de tipo
emocional, el cardcter ludico, el desbloqueo
emocional, la desinhibicion, son fuentes de
motivacion que proporcionan una forma
distinta a la tradicional de acercarse al
aprendizaje. El juego como recurso educativo,
ha sido usado por el hombre desde la
antigiiedad y esta presente en el pensamiento
de muchos filésofos, educadores y psicologos,
entre ellos, Piaget y Vygotsky. Piaget (1986)

hace mencion del juego, como elemento
predominante del desarrollo de los estadios
cognitivos. [8][9] [10][11]

Salen y Zimmerman definen un juego como
un sistema en el que los jugadores se enfrentan
o participan en un conflicto artificial, definido
por reglas, que se traducen en un resultado
cuantificable. [12]

Un videojuego es todo juego electronico que
posee 1imagenes animadas interactivas,
acompafiadas de un ambiente sonoro y un
controlador, ¢l que permite la interaccion
entre el usuario y el medio de reproduccion.
(Gonzales Tardon, 2014)

En los videojuegos se ponen en juego
componentes tecnologicos, con los que el
jugador interactia, como  dispositivos
electronicos (computador, tablet,
Smartphone) y, ademds, medios audiovisuales
(imagenes, audios y videos). También
disponen de una dindmica propia del juego,
con reglas definidas.

Freitas (2006) define al juego educativo
como:” Las aplicaciones que usan ciertas
caracteristicas del hardware de dispositivos ya
sean moviles, computadoras de escritorio o
juegos de ordenador, para crear experiencias
de aprendizaje interesantes, motivadoras,
ludicas y envolventes para la entrega de
objetivos de aprendizaje  especificos,
resultados y experiencias”. Los videojuegos
educativos, ayudan a desarrollar habilidades
cognitivas, y motoras, contribuyendo asi a la
ensefianza de hechos y la resolucion de
problemas  complejos, aumentando la
creatividad (Figueredo, 2015).

Aprender a programar es una llave que puede
abrir la puerta para el desarrollo de estas
habilidades y competencias. Los “juegos
orientados al aprendizaje de la programacion”,
se refiere al uso de entornos como Scratch,
Alice, Pilas Engine por numerosos docentes y
alumnos de diferentes paises y niveles
educativos para acercarse a la programacion, y
al pensamiento computacional. Entre los
componentes del pensamiento computacional,
encontramos: analisis descendente, analisis
ascendente,  heuristica, resolucion  de
problemas, creatividad, recursividad, iteracion
y metacognicion. [14][15][16][17]
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2. LINEA DE INVESTIGACION Y
DESARROLLO

El equipo es dirigido por el Mg. Rodolfo
Bertone de la UNLP, integrado por docentes
investigadores y alumnos de carreras de grado
de Informatica. La codirectora avanza en
carrera de postgrado en TIAE. Entre las
principales lineas de  investigacion,
encontramos: el modelo constructivista,
aprendizaje  significativo, metacognicion,
tecnologia moévil en la educacion. El objetivo
es el de contribuir a la formacién de personas
competentes, fomentar el desarrollo de Ia
sociedad y aumentar el conocimiento,
analizando y confeccionando propuestas
educativas que propicien el aprendizaje
significativo, disefiando y desarrollando
sistemas interactivos de apoyo al aprendizaje
con tecnologia moévil, con el objeto de
incentivar a los alumnos a investigar, y a
participar en PI, y mejorar las competencias de
nuevos profesionales de Informatica.

3. RESULTADOS
OBTENIDOS/ESPERADOS

Entre los  antecedentes  encontramos
publicaciones en WICC 2015, WICC 2018,
WICC 2020, TE&ET 2015, y CONAIISI (de
2016 a 2020). En 2020 se realizaron talleres
presenciales, uno de ellos, el “evento de
transferencia DeCoDev: desarrollo
colaborativo de videojuego”, con aval (Res.
FI-SJB-1097/2019), que se disefid para
promover capacidades del pensamiento
computacional en los alumnos con el
desarrollo de videojuegos en pilas engine, con
actividades virtuales, aplicando trello y Scrum,
el 50% de los participantes, obtuvieron
certificado de aprobacion. Y el “evento de
Transferencia JEIYAP, Juegos Educativos
para ingresantes y alumnos de primer afio de
Informatica”, con aval (Res. RDFI 73/2020).
Se desarrollaron propuestas educativas
basadas en la Teoria Constructivista en
asignaturas de Informatica, en una de ellas,
“Fundamentos Teodricos de Informatica™, se
cred y utilizé en 2020, un videojuego: el Juego
de la OKA CYCC, de Computabilidad y
Complejidad Computacional, creado con
(https://mobbyt.com/) para generar motivacion

en el entrenamiento en el tema:
“Computabilidad y Complejidad
Computacional”.  Se  realizd  revision

bibliografica, y se desarrollard una propuesta
de uso de EduScrum en una asignatura de una
carrera de grado de Informatica de la UNPSJB.
En las metodologias agiles, se construye el
producto mientras se modifican y aparecen
nuevos requisitos. El manifiesto agil valora “a
los individuos y su interaccion, por encima de
los procesos y las herramientas”, “El software
que funciona, por encima de la documentacion
exhaustiva” y “La colaboracion con el cliente,
por encima de la negociacién con contrato
previo detallado™. El objetivo de un proyecto
agil no es controlar la ejecucion conforme a
procesos vy cumplimiento de planes, sino
proporcionar el mayor valor posible al
producto. [18][19][20][21]

Scrum es un marco de trabajo que ayuda a las
personas, equipos y organizaciones a generar
valor a través de soluciones adaptativas para
problemas complejos. Es una de las
metodologias  agiles  mas  populares,
empleadas para el desarrollo de Software, es
muy adaptable, por lo cual se puede utilizar en
diferentes ambitos y contextos. La teoria de
Scrum se basa en el empirismo, que asegura
que el conocimiento proviene de la experiencia
y que la toma de decisiones se realiza en base
a lo observado, y también en el pensamiento de
Lean, lo que elimina lo innecesario y se enfoca
en lo importante. El enfoque que emplea es
iterativo e incremental. Scrum facilita el
trabajo en equipo, fomenta el ejercicio del
liderazgo, propicia un mayor rendimiento de
los miembros del equipo, se caracteriza por
una evaluacion constante y un aumento en la
interaccion entre los miembros del equipo.
Entre las caracteristicas claves de los
miembros del equipo encontramos el trabajo
colaborativo, las habilidades de toma de
decisiones, la capacidad para resolver
problemas difusos, la confianza y respeto
mutuo, y la organizacion propia. [18][19]

La figura 2 muestra aspectos claves de Scrum.
Los roles que intervienen son: (1- el
propietario del producto), que fija las
prioridades; (2- el equipo de desarrollo), que
construye el producto; y (3- Scrum Master),
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que gestiona y facilita la ejecucion de las reglas
de scrum; y (4- interesados), que son los
restantes implicados, que asesoran y observan.
La pila del producto es un artefacto definido
por el propietario del producto, que prioriza, no
es muy detallada la relacion de requisitos del
producto, se trata de una lista en evolucion y
abierta a todos los roles. La pila de sprint
incluye la lista de requisitos comprometidos
por el equipo, para el sprint con nivel de detalle
suficiente para su ejecucion. El incremento es
la parte del producto desarrollada en un sprint,
en condiciones de ser usada (pruebas,
codificacion limpia y documentada). Entre los
eventos encontramos las reuniones diarias de
no mas de 15 minutos, analizando el estado
actual del sprint, empleando un tablero para
tareas y/o funcionalidades. Al finalizar el
sprint se realiza una reunion para la revision
del mismo, se verifica el cumplimiento de
metas y objetivos, garantizando la entrega del
producto, luego se realiza una nueva reunion
retrospectiva en la cual se analizan resultados
del Sprint anterior, detectando falencias para
aplicar mejoras al avanzar al siguiente Sprint.
Automaticamente se inicia un nuevo sprint
empleando otra funcionalidad de la pila del
producto, e inicia nuevamente el proceso hasta
tener un nuevo producto funcional. Al finalizar
cada sprint se entrega al cliente un sistema con
el que puede interactuar y ver el avance del
proyecto, y al finalizar todos los sprint, se
obtiene el producto terminado. [18][20]
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Figura 2. Caracteristicas de Scrum

EduScrum es una metodologia adaptada de
scrum que se ha usado en el &mbito educativo,
para el desarrollo de actividades con trabajo en
equipo, tanto de desarrollo de software como
para otras actividades educativas con la
construccion de un trabajo final en equipo.
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Figura 3. Metodologia EduScrum por fases. [27]

La figura 3 esquematiza la metodologia scrum
aplicada en el contexto educativo. En la que se
establecieron tres roles, cada uno con
diferentes responsabilidades. El profesor, que
gestiona, asesora y evalta el proyecto. El
Scrum Master (o facilitador), que asumira un
alumno del equipo para ayudar a gestionar el
proceso de trabajo, y que hara de enlace con el
profesor cuando haya que entregar los
informes bisemanales, o bien para consultar
dudas. El rol de Scrum Master no es el de
liderar y organizar a su equipo, €s un
facilitador, y para ello debe asegurarse de que
todos los miembros del equipo realicen lo
prometido en la ultima reunién, tratar de
gestionar la resolucion de problemas desde el
equipo, y si no es posible, con la ayuda del
docente, garantizar que las reuniones al inicio
de clase no duren mas de 15 minutos, o bien
que cada alumno del equipo intervenga como
maximo, de entre 60 o 90 segundos, y reportar
al docente periodicamente informacion
destacada sobre el progreso de las diferentes
tareas propuestas.

Los alumnos planifican y definen sus
actividades y llevan un seguimiento del
progreso. El profesor determina las tareas y
brinda apoyo. Se busca generar creatividad,
propiciar la buena comunicacion, colaboracion
y reforzar el pensamiento critico. [24][25][26]
EduScrum genera informacion periddicamente
que apoya el desarrollo de evaluacion
formativa, y la mejora de la calidad de los
trabajos, propiciando la reflexion y el ejercicio
de metacognicion.

4. FORMACION DE RECURSOS
HUMANOS

El equipo de trabajo incluye estudiantes

avanzados de carrera de grado de Informatica

que, desde estos proyectos continuados,

apoyados por docentes investigadores
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categorizados, uno de los cuales desarrolla
carrera de postgrado del area TIAE, han
participado en congresos, como disertantes en
talleres, como desarrolladores de juegos
interactivos, en publicaciones con referato, y
como auxiliares de segunda. Se han
desarrollado transferencias a la comunidad
educativa en la UNPSJB, se espera formar
recursos humanos en los temas tratados.
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