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RESUMEN

Este proyecto de investigacion se orienta
al estudio y aplicacion experimental de
estrategias educativas que incorporen
métodos y herramientas innovadoras
para la ensefianza de la programacion, y
a las didacticas especificas para la
formacion de los profesores de los
niveles educativos preuniversitarios, con
el objetivo de contribuir con las politicas
publicas orientadas a incorporar las
Ciencias de la Computacion en las
escuelas. El objetivo es contribuir con la
promocion del pensamiento
computacional e impactar en un mayor
desarrollo de carreras STEM (Science,
Technology, Engineering and
Mathematics).
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CONTEXTO

Las lineas de I/D corresponden al
proyecto  16F018  “Promocion  del
pensamiento computacional para
favorecer la formacion en STEM?”,
acreditado por la Secretaria de Ciencia y
Técnica de la Universidad Nacional del
Nordeste (UNNE), iniciado en el afo
2017.

1. INTRODUCCION

Diversos paises se ven afectados por una
marcada disminucion de estudiantes en
carreras TIC. En la Argentina, la
Fundacion Sadosky [1] tiene entre sus
objetivos la incorporacion del estudio de
programacion en las escuelas y fomentar

el incremento de la matricula en carreras
relacionadas con las TIC.
Especificamente, la iniciativa
Program.AR planea llevar la ensefianza
y el aprendizaje de las Ciencias de la
Computacion a la escuela, comenzando
con la difusion y popularizacion de la
disciplina, la generacion de contenidos
escolares y la formacion docente, entre
otros.

En la ultima década, la web 2.0, los
dispositivos moviles, la  poderosa
industria del videojuego y el resurgir del
movimiento DIY (Do [t Yourself) han
puesto en un primer plano las
necesidades y carencias en la formacion
sobre pensamiento computacional y
programaciéon. Como respuesta a esta
demanda, gobiernos, empresas e
instituciones educativas, han
desarrollado  proyectos y adoptado
decisiones relacionadas con el fomento
de la programacion en la educacion [2].

El concepto de pensamiento
computacional es una competencia
compleja de alto nivel relacionada con
un modelo de conceptualizacion
especifica de los seres humanos que
desarrollan ideas y esta vinculada con el
pensamiento abstracto-matematico y con
el pragmatico-ingenieril que se aplica en
multiples aspectos de la vida diaria. Es
una competencia basica que todo
ciudadano  deberia  poseer  para
desenvolverse en la sociedad digital. Es
una forma de resolver problemas de
manera inteligente e imaginativa.
Ademas, posee las caracteristicas de
combinar abstracciébn y pragmatismo,
puesto que se fundamenta en las



matematicas, un mundo de ideas, y se
desarrolla a partir de proyectos de
ingenieria que interactiian con el mundo
real [2]. El pensamiento computacional
refuerza los estdndares educativos en
todas las asignaturas para acrecentar la
habilidad del estudiante de solucionar
problemas y asi desarrollar pensamiento
de orden superior [3]. Este pensamiento
estd relacionado con otros pensamientos
tales como: pensamiento  ldgico,
pensamiento  analitico, pensamiento
algoritmico, pensamiento abstracto,
pensamiento divergente y pensamiento
critico [4].

La sociedad actual y los sistemas de
produccion, de servicios y de consumo
demandan profesionales cualificados en
las industrias de la informacion.
Particularmente en el mundo
desarrollado se da la paradoja de escasez
de profesionales formados en carreras
vinculadas con la Informatica. Ante esta
situacion los sistemas educativos de los
paises mas sensibles han abordado el
problema desde la perspectiva de una
reorganizacion del curriculum en la
mayor parte de los casos donde se ha
producido esa reaccion. Sin embargo la
cuestion de fondo supone la aparicion de
unas nuevas destrezas basicas. Se trata
de wuna nueva alfabetizacion, la
alfabetizacion digital, y que como tal hay
que comenzar desde las primeras etapas
del desarrollo individual, al igual como
sucede con otras habilidades claves: en
la lectura, la escritura y las matematicas.
El planteamiento consiste en favorecer el
aprendizaje de la programacion en los
nifios, de forma progresiva, con tareas
desde las mas sencillas y mas ludicas a
las mas complejas [5].

En la UNNE, se decidi6 acompafiar la
iniciativa de la Fundacion Sadosky de
promover el estudio de carreras
vinculadas con la Informatica, y en este
marco, indagar sobre el perfil de los
alumnos del nivel medio en relacion a su
formacion y habilidades tecnologicas, su
interés por la eleccion de carreras

vinculadas con la Informatica y los
factores que influyen en esta eleccion, a
fin de aportar informacion que
contribuya al objetivo de acercar a los
jovenes a la Informatica, como actividad
profesional. Asi también, ha realizado
capacitacion a los docentes de distintos
niveles educativos. En estas actividades
se han recabado datos con el proposito
de aportar informacion a la problematica
de las vocaciones TIC y la promocion e
incorporacion del pensamiento
computacional en los niveles educativos
no universitarios.

La Iniciativa Program.AR sostiene que
el mundo moderno no puede
comprenderse cabalmente sin contar con
un conjunto de herramientas que
permitan decodificar la logica de la
tecnologia que media en buena parte los
vinculos que establecemos con el mundo
en el que estamos insertos. Los
disefiadores de esta propuesta sostienen
que la logica de funcionamiento de la
tecnologia no se revela con su mero uso
[6]. Con esto quieren sefialar que hay
una gran diferencia entre una persona en
condiciones de utilizar de manera habil
una determinada tecnologia y wuna
persona que comprende el
funcionamiento de la tecnologia que
utilice. El objetivo es explorar distintos
aspectos de las Ciencias de la
Computacion. La programacion es una
de las areas mas importantes de las
Ciencias de la Computacion. Como
disciplina, la  programacion  esta
orientada al desarrollo de una serie de
habilidades de abstraccion y
operacionalidad. El primer tipo de
habilidades incluye técnicas como la
simplificacion ~de  problemas, la
definicion de soluciones generales
aplicables a problemas similares y la
asignacion de nombres significativos a
las distintas partes de una solucion. El
segundo tipo de habilidades, las
operacionales, supone la definicion de
soluciones en términos de un conjunto
de pasos que deben ejecutarse en un



orden determinado para alcanzar un
objetivo.

En esta linea de accion, el Ministerio de
Educacion y Deportes de la Nacion
disefi6 el Plan Nacional Integral de
Educacion Digital (PLANIED) [7], con
el proposito de integrar la comunidad
educativa en la cultura digital,
favoreciendo la innovacién pedagogica,
la calidad educativa y la inclusion
socioeducativa. Considera competencias
fundamentales para facilitar la inclusion
de los alumnos en la cultura digital las
siguientes: Creatividad e Innovacion,
Comunicacion y Colaboracion,
Pensamiento Critico y Uso Auténomo de
las TIC.

Scratch

Una herramienta muy utilizada para
desarrollar el pensamiento
computacional es Scratch. Es un
lenguaje de programacion basado en
bloques, donde la gramatica visual de los
mismos y sus reglas de combinacion
tienen el mismo rol que la sintaxis en los
lenguajes basados en texto como C, Java
o Python. Su disefio original surgié en
torno a las necesidades e intereses de un
grupo de jovenes que participaban en
clubes extra-escolares, y ofrece la
posibilidad de programar a través de la
exploracion y la colaboracion entre
pares, lo cual fue un aspecto innovador
destacable y potencialmente favorable
para el desarrollo cognitivo en un marco
de aprendizaje activo. Algunos estudios
sefialan el posible impacto de Scratch en
el desarrollo cognitivo, en aspectos
como la resoluciéon de problemas, el
pensamiento logico, la motivacion, etc.
[8]. En este marco, saber programar
implica estar alfabetizado en el “codigo
del futuro”, entendiendo a la tecnologia
como un elemento que habilita nuevas
formas de pensamiento y accion.

2. LINEAS DE INVESTIGACION Y
DESARROLLO

Las lineas de investigacion de este
proyecto, estan enfocadas en:

a) Estrategias educativas que incorporen
métodos y herramientas innovadoras
para la enseflanza de la programacion
en las carreras de Informatica.

b) Didacticas especificas para actualizar
la formacion de los profesores del
campo de las Ciencias de la
Computacion. Esta linea busca
acompafiar las politicas publicas, en
particular la iniciativa Program.Ar,
para lograr promover ‘“cambios de
fondo en la enseflanza en escuelas
primaras y secundarias de varios
temas relacionados con la
computacion, convencidos de que son
un elemento clave para que el pais
pueda aprovechar las enormes
oportunidades que brindan estas
tecnologias”.

3. RESULTADOS
OBTENIDOS/ESPERADOS

Las experiencias surgidas del contacto
con docentes que han incorporado la
programacion en sus escuelas, generadas
en las actividades de capacitacion fueron
expuestas en [9], En este evento fue
seleccionado como uno de los dos
Mejores  Trabajos presentados en
relacion al interés de las jornadas.

Por otro lado, considerando la
motivacion que se detectdé en los
docentes que se han capacitado durante
los tres ultimos afios, la necesidad de
avanzar en contenidos y generar
proyectos educativos institucionales que
permitan abordar de manera
sistematizada el Pensamiento
Computacional en los niveles no
universitarios de la ciudad de Corrientes,
se ha creado en al ambito de la Facultad
de Ciencias Exactas y Naturales y
Agrimensura de la Universidad Nacional
del Nordeste (FaCENA — UNNE) Ia
“Diplomatura en Programaciéon y



Robdtica Educativa”, por Res N°
1060/18 CD de 200 horas de duracion
comprendidas en cinco modulos, cuyo
dictado se llevara a cabo en el periodo
lectivo 2019.

El objetivo principal es acompaiar las
politicas publicas orientadas a incorporar
en la educacion basica conceptos y
herramientas para lograr ciudadanos
activos y criticos de este mundo
tecnolégicamente intensivo, mediante la
formacion de los docentes del nivel
primario, secundario y terciario en el
manejo de tecnologias de programacion
y robotica, adecuadas a los niveles
preuniversitarios.

La diplomatura estd constituida por 5
modulos de 40 hs. cada uno (que se
muestran en la tabla 1), dictados en
modalidad presencial con actividades de
apoyo a la presencialidad a través de la
plataforma de UNNE Virtual.

Tabla 1: Mdédulo de la Diplomatura en
Programacion y Robotica Educativa.

Programacion visual basada 40 hs.
en bloques

Programacion de placas 40 hs.
Arduino

Fundamentos de 40 hs.
Programacion

Programacion de 40 hs.
microcontroladores

Enfoques didacticos para la 40 hs.
programacion

Como resultado de esta propuesta

formativa se espera que los participantes

(en este caso, el docente de las escuelas),

adquiera las siguientes capacidades y

competencias:

- Comprender la importancia de la
incorporacion en las escuelas de los
temas propios de las Ciencias de la
Computacion.

- Entender y aplicar las técnicas basicas

de programacion y de robodtica para
desenvolverse adecuadamente en los
nuevos contextos educativos.

- Conocer y aplicar un método de
resolucion de problemas que facilitara
la ensefianza de la programacion, y
que puede ser extendido a otros
ambitos.

- Aplicar e integrar nuevos enfoques
didacticos que  promueven el
aprendizaje activo y colaborativo.

- Disefiar actividades de enseflanza
utilizando dispositivos innovadores
que ofrecen retos y desafios
motivadores para los estudiantes.

Se destaca que el curso enfatiza
habilidades digitales a través de intensa
practica de programacion y robotica,
pero en un contexto en el que se tiene en
cuenta permanentemente el enfoque
didactico, buscando no solo que el
docente aprenda los temas disciplinares
sino también, y muy importante, que los
sepa transmitir adecuadamente.

Por ello, las actividades de evaluacion,

ademas de las cuestiones especificas de

cada modulo, evaluaran la adquisicion
de las competencias digitales propuestas

por  PLANIED: Creatividad e

innovacion, Comunicacion y

colaboracion, Pensamiento critico y Uso

autonomo de las TIC.

En cuanto a Resultados Esperados, el
proyecto continuard con las siguientes
actividades:

a) Analisis de la motivacion de los
docentes  para  incorporar la
programacion en el aula, en funcion
del perfil del docente y del nivel
educativo en el cual se desempefia.

En el marco de las actividades de

capacitacion que el equipo docente

realiza mediante convenio con la

Fundacion Sadosky, y de las actividades

de la Diplomatura en Programacion y

Robotica Educativa, mencionada

anteriormente, se evaluardn intereses,

expectativas y posibilidades reales de
incorporacion de contenidos de Ciencias
de la Computacion en las escuelas. Por



otra parte, indagar también acerca de las

propuestas/métodos/herramientas que los

docentes consideran mas apropiadas para
el nivel educativo en el que se
desempeian.

b) Evaluacion de las  estrategias
didacticas para la enseflanza de las
asignaturas basicas (Fisica, Quimica,
Matematica) en asignaturas de primer
aflo de las carreras de Ciencias
Exactas y elaboracion de propuestas
didacticas superadoras.

En la linea vinculada con estrategias

educativas que incorporen métodos y

herramientas  innovadoras para la

ensefianza de la programacion en las
carreras de Informatica, se proponen las
siguientes actividades:

e Relevar y evaluar herramientas
software utilizadas en la ensefianza
inicial de la programacion, y realizar
una  clasificacion  segin  sus
caracteristicas

e Definir criterios de evaluacion de las
herramientas, en funcidon de los
distintos aspectos que surgiran de la
etapa de relevamiento y evaluacion de
las mismas.

e Diseflar y validar un marco de
referencia que oficie de guia en la
seleccion de la herramienta mas
apropiada para el logro de los
objetivos de aprendizaje

4. FORMACION DE RECURSOS
HUMANOS

En este proyecto estan involucrados seis
docentes investigadores y dos tesistas de
posgrado desarrollan su trabajo final de
la Maestria en Tecnologias de la
Informacion de la UNNE.
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