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RESUMEN

Para comprender y desempefiarse en el mundo
actual es fundamental desarrollar la habilidad
de resolver problemas. El Pensamiento
Computacional se basa en resolver problemas
haciendo uso de conceptos basicos de la
informatica.

Por ello, es fundamental discutir el proceso
educativo y el lugar de la Informatica en el
conocimiento humano reconociendo al
pensamiento computacional como un objetivo
a lograr, necesario en la educacion actual.

Para favorecer su desarrollo resulta
imperiosa la inclusiéon de los fundamentos
computacionales de la Informéatica en todos los
niveles educativos, incluyendo a la
Universidad.

No obstante, la desercion y desgra-
namiento universitario junto con el poco
interés de los jovenes por estudiar carreras de
informatica representan serios problemas a
resolver en el ambito académico. Es necesario
que desde la universidad surjan estrategias que
permitan afrontarlos y convertirlas en
soluciones viables, visibles y comprensibles.

En este contexto, las iniciativas de reforma
implican un cambio de perspectiva profundo y
complejo de los diferentes actores
involucrados en los procesos de ensefanza y
aprendizaje, que resultard mas significativo
mientras mas temprano se lleve a cabo,
favoreciendo en particular la formacion de
profesionales informaticos capacitados para
desenvolverse en los desafios del mundo
actual.
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CONTEXTO

La linea de investigacion presentada en este
trabajo, estd inserta en el proyecto de
investigacion “Estrategias para la Mejora de
la Ensenianza de la Programacion a Alumnos
Ingresantes de las carreras de Ciencias e
Ingenieria” del Programa Nacional de
Incentivos a docentes-investigadores, que se
desarrolla en el Laboratorio de Computacion
Grafica (LCG) de la Facultad de Ciencias
Fisico, Matematica y Naturales de la
Universidad Nacional de San Luis (UNSL).
Este proyecto esta acreditado y financiado por
la UNSL.

1. INTRODUCCION

El Pensamiento Computacional (PC) se define
como “procesos de pensamiento involucrados
en formular problemas y encontrar sus
soluciones de manera que estén representadas
de forma tal que puedan llevarse a cabo por un
agente que procesa informacion (mdquina o
humano)” [1, 2, 4].

El PC se compone del pensamiento critico,
relacionado con el modo de pensar y las
estructuras inherentes del acto de pensar y la
computacion. El poder de la computacion
refuerza y desarrolla al pensamiento critico
apoyandose en procesos de pensamientos
como la abstraccion y la descomposicion de
problemas que pueden aplicarse a cualquier
area del conocimiento [13].

La abstraccion representa el proceso de



pensamiento de orden superior mas importante
en el PC. Junto con la descomposicion de
problemas, el reco- nocimiento de patrones y
la definicion de algoritmos, conforman los
cuatro pilares fundamentales del PC [3, 14].

El PC se hace concreto cuando se aprende
a programar. La programacion es una
disciplina que requiere del uso simultdneo de
la creatividad, un conjunto de conocimientos
técnicos asociados y la aptitud de trabajar con
abstracciones, tanto  simbodlicas como
mentales. La creatividad necesaria para
programar no difiere demasiado de aquella
utilizada, por ejemplo, para producir textos. El
empleo de un conjunto de conocimientos
técnicos asociados a la operacion de las
computadoras es lo que la convierte en una
actividad especial. Sin embargo, al poseer una
naturaleza ligada a la resolucion de problemas
del mundo real, se requiere de una capacidad
de abstraccion que permita trabajar sin que los
conocimientos técnicos repre- senten un
obstaculo para el programador, donde el limite
a la creatividad esta dado por la imaginacion
permitiendo crear mundos virtuales sin las
restricciones del mundo fisico [13].

La sociedad y los sistemas de produccion,
necesitan de profesionales calificados en las
industrias de la informacion. A pesar de que el
sector esta en crecimiento, existe una gran
demanda de profesionales para abastecer la
Industria del Software y la cantidad de gra-
duados del sistema universitario argentino en
carreras de la disciplina informatica, univer-
sitarias y terciarias, no satisfacen a la deman-
dafe, 7,8, 12].

Esta probleméatica obedece a diversas
razones, pero la cuestion de fondo radica en
tres puntos fundamentales: pocos potenciales
alumnos de la universidad eligen estudiar estas
carreras, el alto porcentaje de alumnos que no
aprueban el ingreso y el significativo nivel de
desercion y desgranamiento en las carreras de
Ciencias e Ingenierias [8, 9].

Afrontar el problema implica hacerlo desde
diversas Opticas considerando los diferentes
actores 1involucrados y sus caracteristicas.
La profundidad y complejidad en el cambio de
perspectiva hacen necesario, entre otras cosas,

697

abordar la ensefanza de las capacidades que
favorecen el PC de manera temprana dando el
tiempo suficiente para la comprension y
maduracion cognitiva imprescindible. Por
tratarse de una caracteristica fundacional de
estas disciplinas, es necesario favorecer su
desarrollo en el primer aflo de las carreras de
Ciencias e Ingenierias como asi también
promover y difundir su desarrollo en el
ambito de las escuelas secundarias [5, 10, 11].

2. LINEAS DE INVESTIGACION
Y DESARROLLO

Con la intenciéon de contribuir al corpus
teorico a partir del mundo empirico, el
énfasis de la investigacion esta circunscripto
en un enfoque cuantitativo con alcance
explo- ratorio-descriptivo.  Exploratorio,
dado que aborda una tematica sobre la que se
esta haciendo camino, fundamentalmente en
Argentina; y descriptivo, pues se busca
especificar las caracteristicas y los aspectos
relevantes del fendmeno objeto de estudio.

Dentro del proyecto que da marco a la inves-
tigacion presentada en este trabajo se han
definido tres grandes lineas:

e Linea 1: Desde el punto de vista del
alumno. Indagar qué habilidades
relacionadas al PC ponen en juego
los alumnos que ingresan a la UNSL
en lo que respecta al aprendizaje de
la programaciéon en carreras de
Ciencias e Ingenieria.

e Linea 2: Desde el punto de vista del
docente. Conocer las teorias
implicitas de los docentes acerca del
desempefio académico de los
alumnos en el aprendizaje de la
programacion, fun- damentalmente
de los primeros afios de las carreras
de ciencias e ingenieria.

e Linea 3: Desde el punto de vista de la
didactica. Analizar las estrategias de
ensefanza y aprendizaje que favo-
recen el desarrollo del PC en el
aprendizaje de la programacion.



3. RESULTADOS
OBTENIDOS/ESPERADOS

Durante la primera etapa del proyecto antes
mencionado, el proposito general ha con-
sistido en capturar los rasgos generales de los
alumnos que desean ingresar al sistema
universitario y de los que se encuentran
cursando el primer afio de su respectiva
carrera.

El trabajo de campo se ha realizado con
potenciales alumnos a carreras de Informatica
e Ingenieria de la Facultad de Ciencias Fisico,
Matematica y Naturales de la UNSL, tanto del
ingreso 2016 como del 2017, y con alumnos de
primer afio de dichas carreras.

De la observacion y andlisis de las distintas
problematicas que se plantean y a partir de la
interpretacion de los primeros resultados
obtenidos, se ha decidido realizar diversas
acciones con la intencion de experimentar
diferentes estrategias que permitan atenuar los
conflictos mas importantes encontrados para,
finalmente, poder determinar el impacto que
provocan.

En consonancia con las lineas de inves-
tigacion definidas se destacan las siguientes
acciones:

Linea 1

e El fortalecimiento del vinculo uni-
versidad-nivel medio, posibilitando a
través de diversas actividades, acercar
a los alumnos experiencias propias del
trabajo del profesional informatico e
incorporar las nociones basicas de
programacion.

e La formulacion y presentacion de
proyectos nacionales, en particular, en
respuesta a las convocatorias rea-
lizadas por la Fundacion Sadosky en
los afios 2015 y 2016. En el afio 2015
la UNSL qued6 seleccionada por la
Convocatoria A, y en el afio 2016 por
las Convocatorias A y B.

e Laplanificacion de talleres orientados
a los alumnos del curso de ingreso
elaborados a partir del desarrollo de
actividades ludicas que permiten in-
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corporar las nociones bésicas de
programacion.

Linea 2

e El dictado de cursos de capacitacion a
docentes del nivel medio durante los
afnos 2015 y 2016 y en el marco del
convenio firmado con la Fundacion
Sadosky.

e La planificacion y formulacién de
métodos exploratorios que carac-
tericen las teorias implicitas que los
docentes de las carreras de informatica
e ingenieria ponen en juego en su
desempefio cotidiano.

Linea 3

e La seleccion y determinacion de
herra- mientas que  permitan
reformular las estrategias actuales de
ensefianza favoreciendo
sustancialmente el aprendizaje de los
alumnos.

e La planificacion de talleres orientados
a los docentes involucrados.

Los principales resultados de las acti-
vidades desarrolladas son:

e FEl dictado de un curso de inicio a la
programacion como apoyo al ingreso.
Experiencia piloto no vinculante
destinada a alumnos del ingreso 2017.
Se encuentra en analisis y evaluacion
la posibilidad de establecer dicho
curso como requisito del ingreso y los
posibles cambios curriculares que
serian necesarios realizar.

e La definicion de una red de escuelas
que incorporen al PC como estrategia
para mejorar el rendimiento
académico de los alumnos. Esto surge
como corolario de la informacion
relevada durante el desarrollo de
actividades con las escuelas del
medio.

e La firma de convenios de asistencia
técnica con otras instituciones, en
particular con la Fundacion Sadosky.



4. FORMACION DE RECURSOS
HUMANOS

En el equipo de trabajo participan cuatro
docentes investigadores con formacion de
grado y posgrado en carreras relacionadas a la
Informatica y la Educacion Superior. Desde el
proyecto se han generado propuestas de temas
para ser abordadas como trabajos finales de
carreras de grado o posgrado, tanto afines a la
informatica como a las de indole educativo.
Por consiguiente, actualmente se estan
desarrollando: un trabajo de doctorado y dos
trabajos de especializacion en Educacion
Superior, ademas de los planes de tesis de los
propios integrantes del proyecto.

De la misma manera, desde el proyecto se ha
consolidado un espacio de interaccion con
otros grupos de investigacién para propiciar
actividades interdisciplinarias que promuevan
nuevas estrategias didacticas en la ensefanza
de la programacion.

Para este afio se ha iniciado el proceso de la
incorporacion de pasantes para la inves-
tigacion en las distintas lineas perte-necientes
al proyecto.
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