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Resumen

La presencia de contenidos sobre Ciencias de
la Computacion en el curriculum escolar esta
aumentando rapidamente. Las discusiones
curriculares vigentes proponen con mayor
frecuencia desarrollar un recorrido amplio por
las areas de conocimiento.

En este contexto, los recursos desenchufados,
sobre todo los desarrollados en el &mbito de la
iniciativa CS Unplugged, se ubican como una
pieza fundamental para las propuestas que
buscan impulsar la inclusién de conocimiento
computacional a la educacion obligatoria.
Esta propuesta se enmarca dentro de la Linea
destinada a desarrollar recursos didacticos y
evaluar su efectividad. En particular se trabaja
sobre la construcciéon y evaluacion de una
coleccion de recursos orientados a facilitar la
ensefianza de las Ciencias de la Computacion.

Palabras Clave: Educacion en Ciencias de la
Computacion, Escuela Secundaria, Recursos
Educativos  Desenchufados, Participatory
Design.

Contexto

El Grupo de Investigacion en Lenguajes e
Inteligencia Artificial (GILIA), de la Facultad
de Informatica de la Universidad Nacional del
Comahue (UNCo) promueve el estudio de
diversos temas de interés. Esta linea de
investigacion y desarrollo se enmarca en el
contexto de este grupo.
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En particular, la linea de investigacion se
desarrolla en el ambito de los proyectos de
investigacion de la Facultad de Informatica
denominados Modelos Formales, Agentes
Inteligentes y Aplicaciones para la Ensefianza
de las Ciencias de la Computacion (04/F022 )
y el proyecto Computacion Aplicada a las
Ciencias y al Medio Direccion (04/F021),
iniciados en Enero de 2022 y con finalizacion

prevista para Diciembre de 2025 .

1. Introduccion

En los ultimos afios, en todo el mundo se esta
volviendo cada vez mas evidente la presencia
de contenidos de Ciencias de la Computacion
en el curriculum escolar. Las iniciativas tienen
como objetivo que la poblacion estudiantil de
todos los niveles educativos, tengan acceso a
los conceptos centrales de la disciplina
[8,9,10].

Las  tendencias
promueven desarrollar un recorrido amplio
por las distintas 4reas de conocimiento. Si bien
en la Republica Argentina se observa un
proceso dispar e iniciativas con cierta
preponderancia del area de Algoritmos y
Programacion, se nota que progresivamente se
tiende a ampliar el recorrido.

En esta direccion, la provincia de Neuquén
aprobd recientemente un nuevo disefio
curricular para la escuela secundaria. Este
disefio, que entra en ejecucion en el presente
afio, incorpora, entre otros, contenidos de

curriculares actuales



Teoria de la Computacion, Representacion del
Conocimiento y Redes de Computadoras, entre
otros nudos disciplinares [11].

Estos contenidos usualmente son considerados
abstractos y con cierta complejidad para
estudiantes sin formacion previa en la
disciplina. Los recursos desenchufados, sobre
todo los desarrollados en el ambito de la
iniciativa CS Unplugged, estan ampliamente
difundidos y suelen ofrecer un primer contacto
satisfactorio [1, 2, 3].

Aunque inicialmente fueron pensados para
actividades no escolarizadas, sobre todo para
eventos de divulgacion cientifica, las escuelas
los adoptan como forma de ofrecer los
primeros contactos con conceptos abstractos
sobre computacion.

Si bien en el marco de esta Linea de
Investigacion se realizaron estudios previos en
relacion a su efectividad en el 4mbito escolar
y acerca de la forma que deben adoptar para
adaptarse a contextos institucionalizados que
aportan indicios alentadores, es necesario
realizar estudios a mayor escala [13, 14, 15].
La alta disponibilidad de recursos educativos
desenchufados ofrece un recorrido amplio por
las areas de conocimiento. No obstante, la
necesidad de producir nuevos recursos se
mantiene vigente ya que existen topicos con
cobertura mejorable. Este es el caso de
conceptos  relacionados al drea de
Representacion del Conocimiento.

Este trabajo se enmarca dentro de la Linea de
Investigacion 'y Desarrollo destinada a
producir recursos didacticos para ensefiar
Ciencias de la Computaciéon y evaluar su
efectividad en el ambito de la educacion
secundaria.

En particular, plantea trabajar sobre el
desarrollo y evaluacion de recursos educativos
desenchufados orientados a facilitar la
enseflanza de conceptos relacionados a la
Representacion del  Conocimiento, la

refactorizaciéon de la coleccidon  recursos
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elaborados previamente y el estudio a mayor
escala acerca de la efectividad de este tipo de
recursos para contribuir a la mejora de la
ensefianza en el contexto de la educacion
secundaria.

En este contexto se trabaja en el marco de los
enfoques metodologicos basados en la
disefio participativos
definidos especificamente por esta Linea de
Investigacion y Desarrollo [12].

investigacion 'y el

El resto del articulo estd organizado de la
siguiente manera. A continuacion, describimos
la linea de investigacion y desarrollo. En la
seccion 3, presentamos resultados
obtenidos y esperados. Finalmente, en Ia

los

seccion 4, comentamos aspectos relacionados
a la formacion de recursos humanos en el
marco de esta linea, asi como del proyecto de
investigacion en su conjunto.

2. Linea de

desarrollo
El trabajo presentado en este articulo se
enmarca en la Linea de Investigacion y
Desarrollo denominada Recursos Educativos

investigacion vy

Desenchufados para la Enseiianza de las
Ciencias de la Computacion en la Escuela
Secundaria.

El trabajo a desarrollar en el contexto de esta
linea se organiza y estructura a partir de los
siguientes ejes:

e Formalizar la definicion de aspectos
metodologicos para el diseiio

participativo.

En esta linea se formul6 un marco

metodoldgico para apoyar los procesos de

disefio participativo de recursos educativos

desenchufados destinados a

conceptos bdsicos e intermedios

Ciencias de la Computacion.

El marco metodologico estd basado en el

modelo Participatory Design Framing,

introducir
de



donde los docentes de las escuelas se
involucran activamente en el proceso de
elaboracion de recursos educativos.

Sobre este modelo se desplegaron acciones
para el disefio de recursos educativos en las
areas de Redes de Computadoras y de
Teoria de la Computacion.

Se busca trabajar en mejorar el grado de
formalizacion del enfoque conceptual para
avanzar en la definicion de un marco de

trabajo adecuado, modular y
convenientemente flexible.

Refinar 'y  refactorizar  recursos
educativos.

Se estd construyendo una coleccién de
recursos educativos destinados a mejorar el
aprendizaje de conceptos abstractos
inherentes a ciertas areas de Ciencias de la
Computacion.

Este desarrollo se basa, principalmente, en
la iniciativa CS Unplugged y en el
aprendizaje experiencial. Estan disefiados
para ofrecer un primer contacto con
conocimiento disciplinar a estudiantes de
cualquier afio de estudio de la escuela
secundaria sin conocimiento previo en las
Ciencias de la Computacion.

En general adoptan estrategias definidas en
el ambito del aprendizaje colaborativo,
organizando la actividad en pequefios
grupos. Se trata de actividades breves que
incorporan el ciclo del aprendizaje
experiencial, el juego y la distribucion de la
complejidad [14, 15].

Se busca refinar y refactorizar sobre la base
las opiniones de docentes y estudiantes.
También a partir de  los resultados
obtenidos en experimentos realizados en el
marco de esta linea.

Estudiar la efectividad de la tipologia
particular de recursos.
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Se desplegaron trabajos de campo, con
grupos de 20 a 60 estudiantes, en escuelas
secundarias. Las experiencias
facilitadas por sus propios docentes [13,
15].

Las experiencias realizadas con este tipo de
recursos educativos en una poblacion
variada de estudiantes permitieron asegurar
que estas practicas educativas contribuyen a
la efectividad y facilidad en la ensefianza de

fueron

conceptos fundamentales sobre Teoria de la
Computacion y Redes de Computadoras
[13, 15]. Completada la experiencia se
realizaron encuestas a la poblacion
estudiantil participante acerca de su
percepcion en relacion a la utilizacion de los
recursos y sobre su efectividad en términos
de aprendizajes construidos permitiendo
dar cuenta de lo positivo y alentador de los
resultados. Las encuestas permitieron
recuperar percepciones en relacion a la
utilidad, es decir, en qué grado los
estudiantes consideran que la actividad
desarrollada resultdo util para ayudar a
comprender conceptos abstractos; en
relacion al impacto, si ellos consideraron
que se trata de una experiencia placentera y
sobre la organizacion, si consideraron que
desarrollar una experiencia ludica antes de
la exposicion formal es una forma adecuada
de organizar actividades de aprendizaje.

Se busca realizar estudios a mayor escala
con intencion de otorgar mayor consistencia
a los resultados. Las nuevas investigaciones
buscan refinar y profundizar las
conclusiones obtenidas, considerando una
mayor poblacion estudiantil, analizar la
organizacion y diferenciacion de los grupos
de estudiantes.

Producir y evaluar nuevos recursos

Las tendencias vigentes en el contexto de la
enseflanza de la computacion y los nuevos
disefios curriculares reconocen que es



prioritario que los estudiantes comprendan

la forma en la que trabajan las
computadoras y dispositivos de uso diario.
Se propone desarrollar y probar en las aulas
una coleccion de actividades desenchufadas
enchufadas para ensefiar conceptos sobre
Representacion del Conocimiento.
La coleccion de recursos educativos adopta
la forma de taller creativo donde se debe
conocimiento disciplinar para
comprender y crear nuevos sistemas de
representacion del conocimiento.
Los siguientes aspectos conforman la
caracterizacion de los grupos destinatarios
de la propuesta:
e Ano de estudio: cualquier afio de la
escuela secundaria.

e Conocimientos disciplinares asumidos:

utilizar

Ninguno

e Tiempo destinado: aproximadamente
40 minutos.

e Tamafio del grupo recomendado: se
recomienda que los grupos estén
conformados por 3 a 4 integrantes. De
una actividad participan varios grupos
en interaccion continua.

Aspectos metodologicos:
A continuacion, se presentan algunas opciones
metodoldgicas adoptadas para este trabajo.

e Promover la  colaboracion, la
utilizacion de recursos fisicos actla
como facilitador de la actividad grupal.

e Complejidad creciente, se parte de
problemas simples. La complejidad se
incrementa progresivamente 'y se
distribuye en el grupo.

e Problemas reales, se analiza y trabaja
sobre casos reales.

e Taller Creativo, se producen nuevos
sistemas de representacion  del
conocimiento.

e Aprender de la experiencia, centrado
en producir conocimiento abstracto y
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conceptual a partir de reflexionar sobre
experiencias concretas.

3. Resultados obtenidos y esperados
En el contexto de las actividades desarrolladas
en esta linea se avanzd en la definicion de
enfoques metodologicos basados en el Disefio
Participativo e Investigacion Participativa.
Estos enfoques estan destinados a Ia
produccion 'y  evaluacion  de
educativos para ensefiar Ciencias
Computacion.

Se realizaron trabajos de campo para abordar
la ensefianza de temas relacionados a las redes
de computadoras y las teorias de la
computacion. Los estudios desarrollados
aportan resultados alentadores en relacion a la
efectividad de los recursos elaborados [13, 14,
15].

El disefio y estudio de efectividad fueron
orientados por los modelos tedricos definidos
en ésta Linea de Investigacion.

Un préximo paso a desarrollar en esta linea es
el de concretar trabajos de campo a mayor
escala.

Por otra parte, se esta trabajando en la

recursos
de la

ampliacion de la coleccion de recursos
educativos tendiendo a un cubrimiento mayor
del campo disciplinar.

4. Formacion de Recursos Humanos
Uno de los objetivos del desarrollo de esta
linea de Investigacion es contribuir a la
formacion de recursos humanos en el campo
de Educacion en Ciencias de la Computacion.
En este sentido, dos integrantes del proyecto de
investigacion estan finalizando la Maestria en
Ciencias de la Computacion de la Facultad de
Informatica, UNCo. Ademas, dos de los
autores del articulo estan cursando la Maestria
en Enseflanza en Escenarios Digitales, que
desarrollan de manera
Universidades Nacionales de Cuyo, Comahue,

conjunta las



Patagonia Austral, Patagonia San Juan Bosco,
San Luis, Chilecito y La Pampa.

A fines del afio pasado, un integrante docente
del proyecto ha defendido de
Licenciatura en Ciencias de la Computacion en
la tematica del grupo. Los integrantes alumnos
del proyecto también desarrollan sus
tesis en temas relacionados.

Por otra parte, actualmente se
desarrollando al menos tres tesis

su tesis

estan

de
Licenciatura en temas de interés del grupo de
investigacion.
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