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Resumen

El interés por el estudio del impacto de
las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) en los procesos
educativos ha aumentado
progresivamente en los ultimos afos, en
paralelo a la creciente incorporacion de
estas tecnologias en todos los niveles de
ensefianza, la matematica y el desarrollo
de software no son ajenos a ello. Las
propuestas desde la perspectiva de las
Tic’'s como herramientas cognitivas
parten del supuesto de usar las mismas
para que los estudiantes aprendan "con
ellas" mientras se involucran en la
solucion de problemas o en el desarrollo
de tareas complejas, como ejemplo
podemos mencionar el uso de Geogebra y
Scratch. Las posibilidades del desarrollo
y habilidades cognitivas en los nifios
mediante el uso de tecnologias de
informacion y comunicacion,
especificamente mediante ambientes de
programacion orientada a objetos como
es el caso del Scratch del MIT

(Massachusetts Institute of Technology),
permiten  considerar  ambitos  de
aprendizaje colaborativos de mayor nivel
de interaccion.
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Contexto

El presente trabajo resulta de la reciente
vinculacion de dos proyectos de
investigacion  29B176 'y  29B177
financiados por Secyt UNPA, con
integrantes de ambas  Unidades
Académicas Caleta Olivia y Rio Turbio de
la UNPA, pertenecientes a dos institutos
de vestigacion el ITA (Instituto de
Tecnologia Aplicada) y el IEC (instituto
de Educacion y Ciudadania). En este
proyecto nos enfocaremos a estrategias
didécticas para la enseflanza mediada por



tecnologia, en el caso de ensefanza de la
matematica con Geogebra [7] y modelado,
disefio y programacion de software con
Scratch.[3,4]

Introduccion

Las  herramientas  cognitivas  son
instrumentos abiertos y modificables que
los estudiantes operan y manipulan para
ayudarse a si mismos a involucrarse en
pensamiento constructivo, permitiéndoles
pensar mas alld de sus propias
limitaciones cognitivas. Los procesos de
enseflanza-aprendizaje  requieren  que
éstas contribuyan a la mejora de la
calidad educativa.

A diferencia del proceso de ensefianza
aprendizaje tradicional, en el que el
profesor marca el ritmo y dirige la
actividad, en la ensefanza apoyada en las
TIC, su rol se ve multiplicado y
"acompana" al alumno en su proceso de
aprendizaje. Uno de los cometidos
esenciales del formador, es el de actuar de
organizador y facilitador de |la
participacion. El alumno se convierte en
protagonista de su propio proceso de
aprendizaje y ¢l mismo adquiere
contenidos, destrezas y habilidades. [1]

Las herramientas cognitivas pueden
asociarse con aplicaciones de software
tales como bases de datos, programas de
redes semanticas, micromundos,
herramientas de autoria multimedia.
Cuando dichas aplicaciones se usan
correctamente, permiten a los estudiantes
interactuar con el conocimiento en dos
sentidos: por una parte, proveen de un
formalismo  estructural, logico, que
andamia diferentes tipos de pensamiento
y representacion del conocimiento; por
otra parte, permiten a los estudiantes
decidir como organizar y representar su

conocimiento, mas que actuar solamente
de una manera pasiva y repetitiva. [2]

Las ciencias de la computacion (CC)
incluyen, entre otras cosas: programacion
y algoritmos, estructura de
almacenamiento de datos, arquitectura de
computadoras y redes de computadoras.
Ademas en la disciplina intervienen un
conjunto de habilidades y competencias
intelectuales que pueden aplicarse a todos
los demas campos de estudio, se
destacan: la modelizacion y
formalizacion, la descomposicion en sub-
problemas, la generalizacion  y
abstraccion de casos particulares y los
procesos de disefio, implementacion y
prueba.

Las habilidades que desarrollan los
alumnos al ser educados en ciencias de la
computacion van mucho mas alla de lo
referido estrictamente a este tema. Estas
habilidades, que a partir del trabajo de
Jeannette Wing comenzaron a llamarse
“Computational Thinking” [5], cumplen
un rol de creciente importancia en la
educacion moderna.

1.1 Ensenanza de
programacion.

Entre los paises pioneros se destaca
Estonia que ya ha aprobado un plan para
enseflar programacion en las escuelas
primarias, sus docentes estan recibiendo
capacitacion sobre enfoques y los
conocimientos que se deben impartir, y,
se esta elaborando material. También
estan trabajando en ello Israel, Finlandia
y Reino Unido. La fundacion Code.org
intenta introducir estos conocimientos en
las escuelas de Estados Unidos. En
Argentina, la  fundacion  Sadosky
implementa programas y proyectos para



favorecer la articulacion entre el sistema
cientifico-tecnologico y la estructura
productiva en lo relacionado con las
Tecnologias de Informacion y
Comunicacion. Uno de esos programas
se denomina “Computacion en las
escuelas” que apunta a instalar el debate
sobre la necesidad de reformular el modo
en que se ensefla computacion en las
escuelas primarias argentinas; otro se
denomina “Vocaciones en TIC” que
apunta a responder al crecimiento
vertiginoso del sector TIC y al déficit de
recursos humanos especializados en la
materia interesando a los mas jovenes del
pais en el amplio campo que abarcan las
TIC.

En el entorno de programacion Scratch
(Fig. 1) se observa que el principal bloque
de construccion es el objeto o clase
(conjunto de objetos suficientemente
similares), y ese objeto tiene una
1dentidad, un estado y un comportamiento
[3]. (Fig 2). Scratch es una de las
herramientas que permiten utilizar un
lenguaje de programacion de una manera
simple pero eficiente. Se utiliza Ia
metafora de "piezas encajables" para
animar objetos que se encuentran en la
pantalla, con un uso muy sencillo e
mtuitivo. Scratch se utiliza desde un
"entorno de desarrollo" que muestra de un
solo golpe de vista todos los elementos
necesarios:  escenario, objetos ¥y
elementos del lenguaje. Se pueden tener
tantos escenarios y objetos como se
desee, utilizando aquellos que ya estan
disponibles con la instalacion estandar de
la herramienta, o bien creando los
propios. Este es un factor motivacional
mas a la hora de trabajar con el alumnado
desde edades tempranas. Los elementos
disponibles no son unicamente dibujos,

sino también sonidos. Se pueden utilizar
los que vienen por defecto, anadir sonidos
nuevos desde la web del proyecto, o
incorporar grabaciones propias, bien a
través de la grabadora incorporada en el
entorno, o bien a través de cualquier otra
herramienta externa. Practicamente todo
se lleva a cabo arrastrando y soltando
elementos con el raton, y modificando
con el teclado tnicamente valores
numericos y textos.
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Fig. 2 Bloque o elementos del
lenguaje.

Realizamos para el caso de Scratch una
experiencia en el marco de la X Semana



de la Ciencia y la Tecnologia organizada
en todo el pais por la Secretaria de
Planeamiento y Politicas, Ministerio de
Ciencia, Tecnologia e Innovacion
productiva, Presidencia de la Nacion, un
taller con una carga horaria de dos horas,
desarrollando conceptos de proyecto,
modelado de software y programacion
orientada a objetos, a nifios de 4to grado
“C”y “D”, (20 ninos) de la Escuela 36 de
Caleta Olivia. (Figura 3) .

Fig. 3 Dictado Taller de Scratch alumnos 4to
Grado Esc 36 Caleta Olivia.

1.2 Ensenanza de
matematica utilizando software
geogebra.

En la regidon, en particular para el area
Matematica, los anfecedentes de
integrantes del equipo de investigacion
datan de la coordinacion de proyectos de
extension dentro de la UACO, asistencias
a eventos cientificos nacionales e
internacionales para la presentacion de
conferencias, talleres y comuncaciones
relacionados con el wuso y la
implementacion del software libre
GeoGebra para luego crear un instituto
dentro de la red de los Institutos
Internacionales de GeoGebra, (IGI)
denominado  Instituto  Oficial de
GeoGebra del Golfo San Jorge, Patagonia

Austral. Creado el dia 19 de Julio de
2012, tiene como Institucion de acogida a
la Unidad Académica Caleta Olivia de la
Universidad Nacional de la Patagonia
Austral. Ubicado en la Ruta Nacional N°
3, Acceso Norte de la localidad de Caleta
Olivia en la Provincia de Santa Cruz,
Republica Argentina.
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Fig. 4 Seccion conica, mediante una
proyeccion ortogonal de una superficie
conica y un plano de corte.

El IGI tiene como objetivos:

A) Educar y Brindar apoyo mediante la
Coordinacion de actividades para el
desarrollo de profesionales y apoyo a
profesores en formacion y en servicio.

B) Desarrollar y compartir los recursos de
los talleres y materiales de aula, y
continuamente mejorar y ampliar (o
extender) el software de matematicas
dinamico GeoGebra.

C) Investigar y Colaborar: Contribuir a la
investigacion relacionada con GeoGebra
que se enfoca en la enseflanza y el
aprendizaje de la matematica, como
estrategia innovadora.

D) Promover la colaboracion entre el IGI
y los Institutos locales e internacionales
de GeoGebra.



Lineas de Investigacion,
Desarrollo e Innovacion

. Identificacion de pautas de indicadores
de calidad del disefio tecnoldgico y
pedagogico del proceso formativo
mediado por TIC.

. Diseno de estrategias didacticas para
enseflanza de matematica mediante el uso
de software geogebra.

. Diseno de estrategias didacticas para
ensefianza de modelado, disefio ¥y
programacion de software mediante el
uso de software scratch (MIT).

Resultados y Objetivos

Resolver problemas y ensefar a
programar implica que los nifios aprendan
a descomponer un problema grande en
otros mas pequeilos, a tener una mente
mas logica, desarrollar el pensamiento
abstracto y computacional, estimular
capacidades verbales y el trabajo
colaborativo, pero sobretodo ensenar a
crear tecnologia y no solo a consumirla.
Se debe reconocer que las ciencias de la
computacion son en conjunto una
disciplina académica rigurosa cuya
ensefianza es imprescindible para mejorar
las perspectivas y capacidades de los
profesionales del futuro.

Formacion de Recursos Humanos

Ambos proyectos de investigacion
estan integrados por docentes con
posgrado finalizado en el 4&rea de
matematica en la UNED, dos integrantes
estan cursando la Maestria en ingenieria
en Sistemas y dos estan realizando la tesis
de Maestria en educacion en Entornos
virtuales. Dado que los proyectos son de
tipo de Apoyo a formacion de grado los
planes de formacion de los integrantes
alumnos de proyecto se vinculan

directamente con las asignaturas de
carreras relacionadas a los proyectos del
area  educacion, profesorados en
Matematica e Ingenierias electromecanica
y en Sistemas como asi también Analista
de sistemas y posgrados Maestria en
Educacion en entornos virtuales y en
Ingenieria en Sistemas.
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