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Resumen

Actualmente se pueden encontrar
innumerables propuestas didacticas para que
estudiantes de distintos niveles educativos
aprendan a programar. En busca de identificar
y categorizar estas propuesta se lleva adelante
una revision sistematica que permitira
responder las preguntas ;Cudles son esas
propuestas a nivel nacional? ;Cudl es la
propuesta didactica que las sustenta? ;Qué
herramientas utilizan? ;Qué impacto ha
tenido su implementacion?

Habiendo revisado mas de 80 trabajos, se
presentan en este articulo los primeros
resultados  obtenidos 'y una primera
clasificacion de las propuestas.

Palabras clave: propuestas de ensefanza,
programacion, revision sistematica

Introduccion

El software esta presente en la vida cotidiana
de las personas y requiere, también, de
personas que lo disefien y construyan. Esto ha
derivado en una tendencia mundial que
promueve el aprendizaje de la programacion,
incluso desde los inicios de la escolarizacion.
“En este escenario, la escuela, encargada de
alfabetizar a la ciudadania en saberes
socialmente validos, debe acercar a los
estudiantes a la comprension del mundo
digital que nos rodea” (Busaniche, 2011;
Echeveste & Martinez, 2016, p. 35).
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Sin embargo, como afirman de la Fuente et al.
(2018) “Ensefiar y que los estudiantes
aprendan a programar presenta diferentes
dificultades y posibilidades de acuerdo a la
edad y singularidad del aprendiz. Ademas del
desafio de disefiar soluciones algoritmicas
para resolver problemas especificos, el
estudiante debe desarrollar competencias para
expresarlas en un lenguaje en particular” (p.
1031).

Segun Martinez & Echeveste (2015) las
escuelas incorporan la computadora desde un
enfoque predominantemente utilitario, son
pocas las que estarian ensefiando conceptos

de computacion relacionados con el
pensamiento computacional y la
programacion.

Sin embargo, en Argentina, desde el 2018 se
encuentran aprobados los “Nucleos de
Aprendizajes Prioritarios de Educacion
Digital, Programacion y Roboética” (Consejo
Federal de Educaciéon, 2018). Con esto se
apunta a “facilitar la integracion del acceso y
dominio de las tecnologias de la informacion
y la comunicacion en los contenidos
curriculares indispensables para la inclusion
en la sociedad digital” (p. 1). Cada
jurisdiccion debe arbitrar los medios para su
implementacion.

Ante este cuadro de situacion, surge una de
las preguntas de investigacion del proyecto
(Cuales son la propuestas didacticas que se
estan desarrollando en nuestro pais para la
ensefianza de la programacion? y la presente
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revision sistematica para dar respuesta a la
misma.

Metodologia

La revision sistematica, se realizé con base en
la metodologia propuesta por Kitchenham
(2004), en la misma se propone: (a) definir
preguntas de investigacion, (b) trazar una
estrategia de busqueda (donde buscar, con
qué palabras claves), (c) establecer criterios
de inclusion y exclusion, que seran aplicados,
tanto para la seleccion inicial, como para la
seleccion final.

(a) Preguntas de investigacion

PI1 ;Cual es la estrategia propuesta para la
ensefianza de la programacion?

PI2 ;A qué nivel educativo estd dirigida la
propuesta?

PI3 ;Qué aprendizajes/habilidades se intentan
desarrollar en los estudiantes?

PI4 ;Cual es la secuencia didactica?

PI5S ;Cual es el enfoque pedagdgico que
sustenta la propuesta?

PI6 ;Cémo se evaltian los aprendizajes?

PI5 ;Qué recursos de software y hardware se
utilizan para implementar las propuestas?

P16 ;Qué resultados se obtuvieron en la
implementacion de las propuestas didacticas?
(b) Estrategia de busqueda

En esta primera etapa se intenta identificar las
propuestas que se desarrollaron (y se estdn
desarrollando) en nuestro pais (Argentina). Se
defini6 un &mbito de busqueda a nivel
nacional. Inicialmente, se comenzdé por
Jornadas/Congresos/Revistas con referato
donde se aborden las tematicas de la
Ensefianza de las Ciencias de la
Computacion. Se  seleccionaron  los
Congresos/Jornadas WICC, CACIC, TE&ET,
JADiPro y CICCSI por tener reconocimiento
por la comunidad cientifica nacional. Las
revistas seleccionadas fueron TE&ET y VEC.
Luego de esta busqueda inicial, se diversificd
la misma en funcion de los hallazgos
realizados en los articulos seleccionados
(busqueda en referencias bibliografica y por
autores).
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La localizacion de articulos se realizd sobre
las actas publicadas el periodo 2017 al 2018
inclusive.  Luego, para los trabajos
seleccionados en particular, se amplio el
periodo hasta 2015. La busqueda, dentro de
las actas, se defini6 a través de palabras
claves en idioma espafiol tales como:
programacion,  enseflanza,  aprendizaje,
pensamiento computacional y combinacion de
éstas.

Asimismo, se realizaron busquedas por autor
para los trabajos seleccionados y los posters
de JADiPro.

(c) Criterios de inclusidon/exclusion

Para la inclusion de articulos se utilizaron los
siguientes criterios:

CIl. Articulos cuyas propuestas se
disefian/implementan para Argentina.

CI2. Articulos accesibles de texto completo.
CI3. Articulos que abordan estrategias para la
enseflanza de la programacion en nivel
secundario y/o universitarios.

Para la exclusion se utilizaron los criterios:
CEl. Referencias con idioma distinto al
espafiol o inglés

CE2. Articulos que a los que no se tuvo
acceso al texto completo.

CE3. Articulos publicados en
congresos/revistas sin referato.

CES5. Articulos que no responden a las
preguntas de investigacion.

Proceso preliminar

Se inici6 con la revision de articulos que
contuviesen las cadenas de busqueda en
titulo, palabras claves o resumen. Leido el
resumen, se aplicaron los criterios de
inclusion y exclusion.

Al ser localizadas referencias de interés, se
obtenian las mismas y se aplicaban
nuevamente los criterios de inclusion y
exclusion.

Proceso de seleccion final

Terminada la fase preliminar, se comenzo6 con
la lectura completa de los articulos en busca
de responder las preguntas de investigacion.
Luego de estas lecturas, se volvieron a aplicar
los criterios de inclusion y exclusion.
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Marco teorico

La ensefianza de la programacion trasciende
el hecho de ensefiar los tipos de estructuras y
su utilidad, implica que el estudiante aprenda
a analizar un problema, proponga uno o
varios posibles disefios de solucion,
seleccione el mas adecuado y luego pruebe
que la solucion a la que arrib¢ es la correcta.
En sintesis, que el estudiante aprenda a
resolver problemas y expresar la resolucion
como una secuencia de instrucciones.

Se trata de un objetivo sumamente complejo,
que implica abstraccion, refinamiento,
modularidad, entre otros. Compan-Rosique et
al. (2015) afirman “Para cualquier persona
disefiar la soluciébn a un problema requiere
de un esfuerzo importante de abstraccion,
aun mas si tiene que expresarla en forma de
un algoritmo” (p.12). En este sentido Zuiiga
et al. (2014) afirman que “la verdadera
dificultad no reside en expresar la solucion
del problema en términos de instrucciones
elementales, sino en el desarrollo del
pensamiento computacional involucrado para

la resoluciéon del problema propiamente
dicho”.

Se propone entonces, que debe desarrollarse
en los estudiantes el pensamiento
computacional, definido por Jeannette Wing
(2006) como “El pensamiento computacional
consiste en la resolucion de problemas, el
disefio de los sistemas, y la comprension de la
conducta humana haciendo uso de los
conceptos fundamentales de la informatica”.

Esta habilidad serd de suma utilidad no sélo a
quienes deseen dedicarse a profesiones
relacionadas con la programacion de
software, sino a resolver problemas en otros
aspectos de sus vidas.

De la bibliografia analizada durante el
relevamiento de propuestas, surge con
claridad que una de las competencias claves a
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desarrollar para el aprendizaje de la
programacion es el pensamiento
computacional.
Resultados

En el proceso de revision se analizaron, al
momento de escribir este articulo, 82 trabajos
entre articulos y posters (ver Grafica 1).

Fuentes para la revision sistemética

JADIPro 18 Congresos

- Revistas

Grafica 1. Distribucion de las fuentes

Del analisis surgen, en principio, cuatro
categorias:  gamificacion, juegos  serios,
robotica educativa y aprendizaje movil,
siendo la robotica educativa la que mas
produccion presenta (ver Grafica 2). En la
primera, agrupamos aquellas que ludifican la
propuesta e incluyen aspectos de los
videojuegos en la misma. Dentro de juegos
serios, se agrupan las que hacen uso de este
tipo de juegos como eje central de la
propuesta. En tercer lugar, las que usan la
robotica educativa para llevar adelante las
actividades; y finalmente, aquellas que
incorporan los celulares en el proceso de
enseflanza de la  programacién, las
categorizamos como aprendizaje movil. Cabe
aclarar, que cada propuesta es incluida en la
categoria en funcion de su eje central, dado
que, en muchos casos hacen uso de recursos o
estrategias que pertenecen a mas de una
categoria.
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Categorias
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JS
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Gamificacién

AM: Aprendizaje mdévil, JS: Juegos serios, RE: Robotica
educativa
Grifica 2. Distribucion por categorias

La Gréfica 2 representa el 66% de los
articulos revisados, el resto se enfocan en
didéctica de la programacion (27%) y en otras
area del conocimiento (7%).

Algunas propuestas

A continuacion, por cuestiones de espacio, se
presentan  algunas de las propuestas
identificadas y se exponen clasificadas segiin
las categorias antes descriptas.

Gamificacion
e CompetirtMotivar+Hornero = aprender
programacion  (Fracchia, Kogan, &

Amaro, 2016). Esta propuesta de la
Universidad Nacional del Comahue,
emplea como estrategia el desarrollo de
torneos de programacion en los que
“buscan potenciar la creatividad, la
imaginacion, el trabajo en equipo y el
desarrollo del pensamiento
computacional” (p. 19). En la propuesta
los autores desarrollaron un juez en linea
denominado HORNERO!, herramienta
web en la que desarrollan los torneos de
programacion. HORNERO  permite
trabajar con los lenguajes: java, python,
php, ¢, ct+, pascal, javascript, c#,
ciao-prolog, perl, bash, lisp y ruby. Un
torneo consiste en resolver correctamente
todos los problemas que se presentan (10

! Disponible en: http://hornero.fi.uncoma.edu.ar/
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por defecto). Cada solucion “se ejecuta
en la maquina del programador,
recibiendo los pardmetros y enviando la
respuesta desde y hasta el servidor. Cada
equipo se entera al instante si la solucion
enviada es correcta, de manera que puede
corregirla y re-enviarla tantas veces como
sea necesario. Durante el desarrollo de la
competencia se visualiza el avance del
tiempo y una tabla de resultados le
permitirda  conocer el numero de
problemas resueltos correctamente, el
puntaje y el tiempo empleado en la
resolucion”. La propuesta estd destinada,
principalmente, al nivel medio (edades
comprendidas entre 16 y 18 afios) y se
implementa a través de proyectos de
extension.

e Enfoque basado en gamificacion para el
aprendizaje de un lenguaje de
programacion  (Astudillo, Bast, &
Willging, 2016; Willging et al., 2017). En
esta propuesta, de la Universidad
Nacional de La Pampa, los autores
aplican estrategias de gamificacion sobre
un entorno Moodle. La secuencia,
organizada por niveles, inicia con el uso
de ligthbot’ para el aprendizaje de las
nociones de secuencia, luego, ya en el
nivel 2, se enfocan en las estructuras de
control a través del uso de code.org’. En
los niveles 3 y 4, se valen de Scratch?
para el abordaje de variables (simples y
estructuradas) y de una introduccion a la
resolucion de problemas. Esto a partir de
la construccion, en Scratch, de un juego
que se va desarrollando de forma iterativa
acompanado/apoyado por el
razonamiento experto. La propuesta esta
destinada a ingresantes a las carreras de
Profesorado  en  Computacion vy
Profesorado en Matematica, y es
implementada desde 2010, como un taller
en la Ambientacion Universitaria.

2 Disponible en: http://lightbot.com/

* Disponible en: http://code.org
* Disponible en: https://scratch.mit.edu/
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e Plataforma gamificada que permite la

resolucion de desafios en lenguaje C en el
ambito universitario (Vera etal., 2018,
2017). La  propuesta, desde Ila
Universidad Nacional de La Matanza,
hace wuso de la plataforma web
gamificada “Programados” que “presenta
los ejercicios de una forma distinta por
medio de desafios y permite la correccion
automatica de los mismos, tanto desde el
punto de vista de la codificacion como a
través de pruebas logicas”. Los
estudiantes reciben puntos por cada
solucion e insignias por sus progresos, y
se establecen rankings. Se implementa
desde 2016 como wuna actividad
extracurricular de la catedra Elementos
de Programaciéon. Segin el autor
“Gamificar la plataforma ha sido parte
del ¢éxito dado que contribuye a la
motivacion de los alumnos, el interés por
auto-superarse, la competencia entre
cursos por alcanzar mejores puestos.”
(Veraetal., 2018, p. 1100).

Estrategias para la motivacion e
integracion en el  primer  afio

universitario: Innovaciéon  mediante
resolucion de problemas y trabajo
colaborativo  (Ambort, Daniel &

Castellaro, Marta, 2016). La propuesta de
la Universidad Tecnoldgica Nacional,
Regional Santa Fe, focaliza en Ia
resolucion de problemas, el aprendizaje
basado en problemas y colaborativo.
Incluye un conjunto de actividades y
secuencias didacticas, que hacen uso de
sitios juez en linea, campus virtual,
problemas extra curriculares trabajados
en equipo, participacion en competencias,
entre otras y ademas esta basada en la
resolucion de problemas de ingenieria. Se
muestran resultados alentadores de la
aplicacion de la misma.

Universidad Nacional de Quilmes
(UNQ), Lopez y sus colegas, proponen
una metodologia para el aprendizaje de
nociones de programacion basado en
elementos concretos y enfocada en la
abstraccion, la cual “se refuerza mediante
el uso intensivo de procedimientos y
mediante la representacion de elementos
abstractos y su visualizacion.” (p. 7). La
secuencia didactica se sustenta en el
aprendizaje basado en la indagacion
donde “los conceptos estdn ordenados en
un nivel creciente de abstraccion (por
ejemplo, repeticion simple antes de la
repeticion  condicional  [...])”. La
plataforma gamificada presenta los
ejercicios en forma de desafios y permite
la correccién automatica de los mismos.
Para su implementacion hace uso de una
herramienta del mismo nombre’ en la que
los estudiantes hacen uso de un lenguaje
textual o por bloques para resolver
problemas planteados a partir de mover
objetos dispuestos en una grilla. La
propuesta es aplicada desde 2008 para
introducir a la programacion de
computadoras a ingresantes de la UNQ,
asi como en escuelas del nivel medio.
También es base de Program.AR® y de
Mumuki’.

Encendiendo las luces del conocimiento
con lightbot 1.0 (Gonzalez, Paparoni, &
Vallejos, 2017). Los autores presentan
“una secuencia didactica con Lightbot 1.0
elaborada para alumnos que cursan el
primer afio del secundario, con el
principal objetivo de [..] permitir al
alumno la construccion de significados de
la programacion, desarrollando a la vez
habilidades del pensamiento
computacional.” (p. 29). En esta
propuesta, desarrollada en el Instituto
Superior “San José¢” 1-27-Corrientes, los

Juegos serios

e FEl método Gobstones (Lopez, Ciolek,
Arévalo, & Pari, 2017). Desde Ila

> Disponible en:
https://gobstones.github.io/gobstones-sr/

¢ Disponible en: http://program.ar/gobstones-ung/
" Disponible en: https://mumuki.io/home/
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autores definen tres fases: la primera, se
basa en la resolucion de los problemas
planteados por el juego serio lightbot y la
discusion de soluciones en clase junto al
docente; y la segunda y tercera, con
computacion desconectada, usando papel
y lapiz. Si bien se presentan algunos
ejemplos de actividades, no se ofrecen
datos sobre la implementacion de la
propuesta.

Competicion de Programacion en la
escuela secundaria. RITA en RED
(Aybar Rosales, V., Queiruga, C. A.,
Kimura, 1., Brown Bartneche, M., &
Gomez, S., 2015), accidon de extension de
la Universidad Nacional de La Plata, que
focaliza en el aprendizaje de la
programacion en escuelas secundarias a
través de RITA (Remote Inventor to
Teach Algorithms) con un enfoque ludico
que incorpora estrategias de combate de
robots virtuales en un campo de batalla a
través de la programacion con bloques.
RITA ha sido disefiado con un doble
proposito: i) promover el desarrollo de
competencias de programacion en
bloques en el aula de la escuela, ii)
favorecer la tarea docente a través del
desarrollo de  propuestas  4ulicas
relacionadas a la enseflanza de
programacion.

Pensamiento Computacional mediante
Programacion por Bloques: intervencion
didactica  usando  Pilas  Bloques.
(Ahumada, Rivas, Contreras, Miranda, &
Poliche, 2018). Este equipo de trabajo de
la Universidad Nacional de Catamarca,
evalu6 el rendimiento académico de los
estudiantes la asignatura Programacion I,
que es la que mayor cantidad de cursadas
requiere, y afirma que tal situacion se
debe a la dificultad de los alumnos para
desarrollar las capacidades basicas del
Pensamiento Computacional y de los
fundamentos de la Programacion. Para
revertir esta realidad presentan practicas
de ensefanza alternativas incorporando
herramientas de programacion por
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bloques para facilitar y motivar el
aprendizaje inicial de la programacion.

Aprendizaje movil

Dispositivos Moviles como Soporte para
el  Aprendizaje = Colaborativo  de
Programacion en el Nivel Universitario
Inicial (Reyes etal, 2017). Este
proyecto, de la Universidad Nacional de
Salta, toma como base los siguientes
pilares: la Universidad como generadora
de nuevos conocimientos, el software
libre en las universidades nacionales y el

aprendizaje = movil en  contextos
colaborativos como estrategias para
mejorar los indices de ingreso y

permanencia. Actualmente, se desarrolla
la cuarta fase del proyecto con dos
talleres  colaborativos. El  primero,
destinado a estudiantes de primer afio, en
el que se lleva a cabo el redictado de la
asignatura Elementos de Computacion; y
el segundo, destinado a ingresantes, cuyo
objetivo es la motivacion de los
estudiantes en la resolucioén de problemas
computacionales, a través del uso de un
contexto lidico y haciendo uso de
aplicaciones de celulares.

Robotica Educativa

e FrankLab/Frankestito (de la Fuente et al.,

2018; Picucci, Rodriguez, Zurita, &
Cecchi, 2018; Zurita etal.,, 2017). Los
autores, de la Universidad Nacional del
Comahue, han desarrollado “una
plataforma Web de robdtica educativa,
FrankLab, disefiada para favorecer el
desarrollo de los procesos de ensefianza y
de aprendizaje de conceptos y practicas
en el area Algoritmos y Lenguajes de
Programacion” (de la Fuente et al., 2018,
p. 1030). La plataforma, destinada tanto a
primaria como secundaria, ‘“‘soporta
Programacion Tangible, Programacion
Basada en Bloques y Programacion
basada en texto”. La propuesta hace uso
de  robots fisicos ~ denominados
Frankestito y N6-Frankestito (disefiados
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y construidos como hardware y software
libre en la Facultad de Informatica). Se
encuentran  desarrollando el primer
prototipo. Sin embargo, los robots se han
utilizado en actividades de divulgacion
cientifica e investigacion en nivel medio.
Disefio y programacion de objetos
interactivos  digitales (Bordignon &
Iglesias, 2015, 2016). Esta propuesta, de
la Universidad Pedagdgica Nacional, se
basa en el “diseno, desarrollo y
programacion de objetos interactivos
digitales [..] para desarrollar una
propuesta educativa de introduccion al
pensamiento computacional” (p. 52). La
misma se implement6 a través de talleres
basados en proyectos, donde a partir de
una propuesta exploratoria, se introduce a
estudiantes y docentes en el uso de placas
Arduino, la programacion y la electronica
basica. Los resultados fueron favorables,
ya que “tanto estudiantes como
profesores pudieron aprender juntos” y
“los estudiantes pudieron desplegar de
manera apropiada una capacidad de crear
con tecnologia  digital tangible.”
(Bordignon & Iglesias, 2016, p. 55).

Uzi: maquina virtual sobre plataforma
Arduino para robdtica educativa (Moran,
Zabala, Teragni, & Blanco, 2018). El
proyecto, de la Universidad Abierta
Interamericana, tiene como objetivo el
desarrollo de una maquina virtual para
Arduino que ejecute un set de
instrucciones definido especialmente para
facilitar la enseflanza de roboética en las
escuelas. También buscan la Integracion
con Physical Etoys®. Actualmente,
cuentan con un set de instrucciones
(sintaxis inspirada en C) y un prototipo
de la maquina virtual. Asimismo, se
encuentran desarrollando la propuesta de
intervencion didactica y los instrumentos
de recoleccion de datos.

e Juegos interactivos en ARDUINO y Java,
para motivar y despertar el interés en
Informatica (Belcastro et al., 2017). Esta
propuesta, de la Universidad Nacional de
La Plata, focaliza en ‘“apoyar a los
estudiantes, y favorecer el
autoaprendizaje, la autonomia y la
creatividad. Introduce recursos de la Web
2.0, caracteristicas del aprendizaje
significativo, herramientas de trabajo
colaborativo, que se emplearon dentro del
proyecto y apoyan el caracter adaptativo
del trabajo del desarrollador de
software.” (p. 1256). La propuesta se
implementd a través del evento de
transferencia “juego interactivo en java.
Introduccion al sistema binario” donde
alumnos “interactuaron con un juego
simple, desarrollado en java [y en
Arduino programaron un] teclado binario
capaz de interpretar pulsos electronicos, y
mostrar en pantalla un caracter codificado
en ASCII” (p. 1259). Tuvieron resultados
alentadores de acuerdo a las encuestas.

e Programando con el robot educativo en la
UNNOBA (Russo, Ramén, Lencina,
Ado, & Iglesias, 2017). Los autores, de la
Universidad Nacional del Noroeste de la
Provincia de Buenos Aires (UNNOBA),
han disenado una interfaz para un robot
educativo programable (REP) basado en
Arduino. El objetivo es “analizar y
desarrollar herramientas y estrategias
didactico-pedagogicas que permitan el
disefio y la evaluacion de actividades
para la inclusion de las TICs en las
actividades  aulicas” (p. 355). La
propuesta estd destinada a ingresantes de
la UNNOBA y hacen uso del lenguaje
Python para controlar el REP. Segun se
indica en el articulo se esta en proceso de
desarrollo de la propuesta.

Conclusiones

En este articulo se presentan los primeros

 Disponible en: resultados de una revision sistematica que se
http://tecnodacta.com.ar/gira/projects/physical-etoys/ lleva adelante con el ObjetiVO de identificar y
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clasificar las propuestas de ensefianza de la
programacion a nivel nacional (Argentina).

A partir del relevamiento, se han podido
identificar una ingente cantidad de propuestas
y definir una clasificacion, preliminar, en
cuatro categorias: gamificacion, juegos serios,
aprendizaje moévil y robodtica educativa;
siendo esta ultima la que mayor cantidad de
propuestas registra.

Como trabajos futuros, queda el analisis del
resto de los articulos hallados y la ampliacion
de la busqueda con el fin de construir un
mapa de propuestas, a nivel pais, lo mas
ajustado a la realidad posible.

Asimismo, queda por delante, una segunda
clasificacion de las propuestas en funcion del
sustento pedagogico de las mismas, y a partir
de alli, retroalimentar el disefio de una
secuencia didactica, para el aprendizaje de
nociones bdasicas de programacion, que se
encuentra en desarrollo basada en el uso de
robotica educativa.

Bibliografia

Ahumada, H. C., Rivas, D. A., Contreras, N.,
Miranda, M. del V., & Poliche, M. V. (2018).
Pensamiento computacional mediante
programacion por bloques: intervencion
didactica usando pilas bloques. XIII Congreso
de Tecnologia en Educacion y Educacion en
Tecnologia (Posadas, 2018).

Ambort, Daniel, & Castellaro, Marta. (2016).
Estrategias para la motivacion e integracion
en el primer afio universitario: Innovacion
mediante resolucion de problemas y trabajo
colaborativo. Virtualidad, Educacion y
Ciencia, 7(12), 85-98.

Astudillo, G. J., Bast, S. G., & Willging, P. A.
(2016). Enfoque basado en gamificacion para
el aprendizaje de un lenguaje de
programacion. Virtualidad, Educacion y
Ciencia, 7(12), 125-142.

Aybar Rosales, V., Queiruga, C. A., Kimura,
I., Brown Bartneche, M., & Gomez, S.
(2015). Ensefiando a programar con RITA en

216

escuelas secundarias. Memorias del XXI
Congreso Argentino de Ciencias de la
Computacion (Junin, 2015), 11.
http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/50028

Belcastro, A., Alanes, R. D., Quiroga, M.,
Giménez, J., Santana, S., Dibez, P., &
Bertone, R. A. (2017, abril). Juegos
interactivos en ARDUINO y Java, para
motivar y despertar el interés en Informdtica.
Presentado en XIX Workshop de
Investigadores en Ciencias de la Computacion
(WICC 2017, ITBA, Buenos Aires).
Recuperado de
http://hdl.handle.net/10915/62922

Bordignon, F. R. A., & Iglesias, A. A. (2015).
Diserio y construccion de objetos interactivos

digitales. Recuperado de
http://hdl.handle.net/10915/50448

Bordignon, F. R. A., & Iglesias, A. A. (2016).
Mas alla de las pantallas: experiencias en
disefio y programacion de objetos interactivos

digitales. Virtualidad, Educacion y Ciencia,
7(12), 49-58.

Busaniche, B. (2011). Analfabetizacion
informatica o ;, Por qué los programas
privativos fomentan la analfabetizacion? En
Construccion Colaborativa del Conocimiento
(pp. 177-187). Universidad Nacional
Autonoma de México. Instituto de
Investigaciones Econdmicas.

Compan-Rosique, P., Satorre-Cuerda, R.,
Llorens-Largo, F., & Molina-Carmona, R.
(2015). Ensefiando a programar: un camino
directo para desarrollar el pensamiento
computacional. Revista de Educacion a
Distancia, (46). Recuperado de
https://revistas.um.es/red/article/view/240191

Consejo Federal de Educacion. Nucleos de
Aprendizajes Prioritarios (NAP) de
Educacion Digital, Programacion y Robotica.
, 343/18 CFE § (2018).

de la Fuente, J., Picucci, M., Bonet Peinado,
D., Zurita, R., Parra, G., Rodriguez, J., &
Cecchi, L. (2018). Construyendo franklab:
una plataforma web de robotica educativa.


https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W

XX1V Congreso Argentino de Ciencias de la
Computacion, 1030-1039. Recuperado de
http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/73601

Echeveste, M. E., & Martinez, M. C. (2016).
Desafios en la ensefnanza de Ciencias de la
Computacion. Virtualidad, Educacion y
Ciencia, 7(12), 34-48.

Fracchia, C. C., Kogan, P., & Amaro, S.
(2016). Competir+ motivar+ hornero=
aprender programacion. Revista
Iberoamericana de Tecnologia en Educacion
vy Educacion en Tecnologia, (18), 19-29.

Gonzilez, J., Paparoni, V., & Vallejos, L.
(2017). Encendiendo las luces del
conocimiento con lightbot 1.0.: la
construccion del conocimiento en la clase de
computacion. XII Congreso de Tecnologia en
Educacion y Educacion en Tecnologia, 29-38.
Recuperado de
http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/63366

Kitchenham, B. (2004). Procedures for
performing systematic reviews (Technical
Report N.° TR/SE-0401; p. 27). Recuperado
de Keele University website:
http://tests-zingarelli.googlecode.com/svn-hist
ory/r336/trunk/2-Disciplinas/MetodPesquisa/
kitchenham 2004.pdf

Lopez, P. E. M., Ciolek, D., Arévalo, G., &
Pari, D. (2017). The GOBSTONES method
for teaching computer programming. 2017
XLIII Latin American Computer Conference

(CLEI), 1-9. IEEE.

Martinez, M. C., & Echeveste, M. E. (2015).
Representaciones de estudiantes de primaria y
secundaria sobre las Ciencias de la
Computacion y su oficio. Revista de
Educacion a Distancia, (46). Recuperado de
https://revistas.um.es/red/article/view/240241

Moran, R., Zabala, G., Teragni, M., &
Blanco, S. (2018). Uzi: mdquina virtual sobre
plataforma Arduino para robotica educativa:
resultados de la primer etapa. Presentado en
XX Workshop de Investigadores en Ciencias
de la Computacion (WICC 2018, Universidad
Nacional del Nordeste). Recuperado de

217

http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/68687

Picucci, M., Rodriguez, J., Zurita, R., &
Cecchi, L. (2018). Entorno web para la
programacion del robot Frankestito.
Presentado en XX Workshop de
Investigadores en Ciencias de la Computacion
(WICC 2018, Universidad Nacional del
Nordeste). Recuperado de
http://hdl.handle.net/10915/67520

Reyes, C. J., Massé Palermo, M. L., Espinoza,
C. N,, Vargas, C., Ramirez, J., & Trenti, J.
(2017). Dispositivos moviles como soporte
para el aprendizaje colaborativo de
programacion en el nivel universitario inicial
(resultados). XIX Workshop de Investigadores
en Ciencias de la Computacion (WICC 2017,
ITBA, Buenos Aires).

Russo, C. C., Ramoén, H. D., Lencina, P., Ado,
M., & Iglesias, P. (2017). Programando con el
robot educativo en la UNNOBA. X1/
Congreso de Tecnologia en Educacion y
Educacion en Tecnologia, 353-361.
Recuperado de
http://hdl.handle.net/10915/63439

Vera, P. M., Moreno, E. J., Rodriguez, R. A.,
Vallés, F. E., Tamashiro, S., & Vogel, F.
(2018). Plataforma gamificada que permite la
resolucion de desafios en legunaje C en el
dambito universitario. Presentado en XX
Workshop de Investigadores en Ciencias de la
Computacion (WICC 2018, Universidad
Nacional del Nordeste). Recuperado de
http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/68394

Vera, P. M., Moreno, E. J., Rodriguez, R. A.,
Viézquez, M. C., Vallés, F. E., & Cescon, J.
G. (2017, abril). Gamificacion en el ambito
universitario. 1230-1234. Recuperado de
http://hdl.handle.net/10915/62917

Willging, P., Astudillo, G. J., Bast, S. G.,
Occelli, M., Castro, L., & Distel, J. M.
(2017). Educacién con Tecnologias: la
Gamificacion Aplicada para el Aprendizaje
de la Programacion. XIX Workshop de
Investigadores en Ciencias de la
Computacion (WICC 2017, ITBA, Buenos


https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W

Aires).

Wing, J. (2006). Computational Thinking. It
represents a universally applicable attitude
and skill set everyone, not just computer
scientists, would be eager to learn and use.
Communications presentado en ACM.
Recuperado de
https://www.cs.cmu.edu/~15110-13/Wing06-
ct.pdf

Zuiiga, M. E., Rosas, M. V., Ferndndez, J., &
Guerrero, R. A. (2014, octubre 15). E/
desarrollo del pensamiento computacional
para la resolucion de problemas en la
ensenianza inicial de la programacion.
Presentado en XVI Workshop de
Investigadores en Ciencias de la

Computaciéon. Recuperado de
http://hdl.handle.net/10915/41352

Zurita, R., Fuente, J. de la, Bucarey, M.,
Bonet, D., Castillo, R. del, Grosso, G., ...
Rodriguez, J. (2017, junio). Mejorando las
posibilidades de aprender a programar,
ampliacion del robot educativo multiplo N6
Max a Frankestito. Presentado en XII
Congreso de Tecnologia en Educacion y
Educacion en Tecnologia (TE&ET, La
Matanza 2017). Recuperado de
http://hdl.handle.net/10915/63450

218


https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W
https://www.zotero.org/google-docs/?NaYY7W

	Revisión de propuestas para

