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Resumen

En este documento se desarrolla una propuesta, que
conduzca a mejorar el proceso ensefianza
aprendizaje de los fundamentos de programacion,
como el pensamiento critico, la resolucion de
problemas;  utilizando  recomendaciones 'y
estrategias de estudios cientificos para la
construccion de instrumentos o artefactos que se
validara o pondran a prueba en campo (escuelas de
primaria) para desarrollar conclusiones sobre los
aspectos técnicos y didacticos que tienen impacto
en este contexto.
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Abstract

This document explains in a didactic way how
students in grades 4th and 5th of primary school
can learn the basic fundamentals of programming
to have critical thinking through animations, videos
where they interact with didactic activities that
serve them before the everyday life situations.
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I. INTRODUCCION

En este documento se realizO una investigacion
sobre articulos de investigacion donde se pruebe
como los nifios de las escuelas del grados de 4y 5
de primaria pueden lograr tener pensamiento
critico mediante actividades didacticas que lo
hagan pensar a cémo resolver problemas para su
vida cotidiana de una manera divertida, en el cual
los nifios interactlien con los juegos, videos y
actividades en donde se ponga a prueba su
conocimiento sobre lo que aprendi6 al utilizar la
herramienta de OVA (objeto virtual de
aprendizaje), y a saber como interactuar con los
bloques de la herramienta de scratch.

Para empezar con este documento a la
problematica que se quiere resolver es que los
jovenes desde temprana edad pueden tener las
facilidades para aprender a programar en las
escuelas primarias y secundarias con la ayuda de
herramientas donde los estudiantes pueden tener la
capacidad de aprender a resolver los problemas con
pensamiento  critico 'y pueden solucionar
dificultades de la vida cotidiana con la ayuda de
guias didacticas que los orienten a un buen
resultado, gracias al aprendizaje relacionado con la
programacion
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II. ASPECTOS RELEVANTES

Los niflos cuentan con una gran capacidad de
aprender y retener informacion, por tal motivo es
muy ventajoso iniciarlos en el mundo de la
programacion desde que se encuentran en la escuela,
como estudiantes investigadores, nos unimos a las
instituciones educativas para colaborar y llevar a
ellos el arte de la programaciéon, donde los nifios
desarrollardn habilidades de razonamiento 16gico
mucho mas rapido, adquiriran la capacidad de
resolver problemas y tendrdin un pensamiento
critico.

Para un nifio aprender a programar es importante
porque cambiara su forma de pensar, aprendera a
solucionar problemas y crear un conjunto ordenado
de operaciones sistematicas que permite hacer un
calculo y hallar la solucion de un problema
determinado, a esto se le llama algoritmo y es uno
de los conceptos que debera aprender el nifio.

Iniciar a un nifio al mundo de la programacion debe
ser un proceso que se lleve de menos a mas, a esta
edad sus conocimientos y habilidades son mas
limitados en comparacion a un estudiante
universitario, y por eso deben aprender como lo
hacen los nifios, jugando, viendo imagenes,
animaciones, videos, todo esto muy dindmico para
que el nifio centre su atencién en lo que esta
haciendo, para eso nos apoyamos en el programa
exelearning y la herramienta scratch para hacer de su
aprendizaje muy divertido y con resultados notorios.

La programacion como recurso de aprendizaje
permitira que millones de jovenes aprendan
pensamiento 16gico, si hablamos de Japon, uno de los
paises mas tecnologicos del mundo, le apuesta a que
se ensefie programacion desde las aulas de primaria,
esto con el objetivo de paliar la creciente escasez de
trabajadores cualificados que afronta el pais.

Los escolares japoneses comenzaran a estudiar
principios basicos de programacion a partir del
quinto curso del primer ciclo de educacion primaria,
es decir, con diez u once anos, segun consta en los
nuevos planes de estudios presentados este martes
por el Ministerio nipon de Educacion. -Diario el
periodico de Catalunya

A partir de 2020 el Gobierno de Japon hara que las
lecciones de programacion informdtica sean
obligatorias en las escuelas de educacion primaria. El
objetivo es lograr que los estudiantes desarrollen
habilidades de pensamiento 16gico mediante ensayo y
error, asi como la adquisicion de habilidades bésicas
para el manejo de la informacion. En las directrices

didacticas se indica, por ejemplo, que los alumnos de
quinto curso estudian cémo dibujar poligonos
regulares digitalmente en la clase de Matematicas y
que los alumnos de sexto curso aprenden coOmo
controlar luces LED a través de sensores en la
asignatura de Ciencias Naturales.

La idea es que el nifio aprenda divirtiéndose y que los
padres aprendan con ellos.

El significado y proyeccion didactica de las
competencias basicas es uno de los temas que mas
interés y trabajos ocupan en la actualidad educativa.
La delimitacion del valor que revisten, su integracion
en las unidades didacticas de la programacion, su
desarrollo practico en las aulas y algunas sugerencias
para materializar la colaboracion familia-centro en
este d&mbito, seran los elementos de andlisis que nos
van a ocupar.

La necesidad por  desarrollar  alternativas
metodologicas que permitan a los alumnos aplicar los
conocimientos adquiridos en la escuela en otros
contextos (familiares, sociales...) ha centrado la
atencion de destacados autores y movimientos de
renovacion pedagogica (Zabala y Arnau, 2007). En el
caso de la educacién infantil es manifiesto el
exponente de los autores de la Escuela Nueva. Hemos
destacado con anterioridad (Escamilla, 2008), que
figuras como Decroly, Montessori y las hermanas
Agazzi estarian en estos momentos entusiasmados al
comprobar que los principios que ellos defendieron
(una escuela en la vida y para la vida) son
enarbolados en estos momentos por diferentes
instituciones y organismos internacionales (OCDE,
informe DeSeCo) y continentales (Unidon Europea
—Parlamento y Consejo-).

En Espana se establece el curriculo como el conjunto
de objetivos, contenidos, competencias basicas,
metodologia y criterios de evaluacion, la inclusion
explicita en los programas de la etapa de educacion
infantil s6lo se ha desarrollado en las comunidades de
Castilla-La Mancha, Aragdn, Galicia y el Pais Vasco.
No obstante, la forma en que los recoge el Boletin
Oficial de la UE (competencias clave para el
aprendizaje permanente), la necesidad de un trabajo
educativo equilibrado y coherente entre etapas y la
propia tradicion didactica en educacion infantil (tan
ligada a las necesidades y oportunidades del
contexto), aconsejan abordar el trabajo sistematico en
competencias basicas desde la etapa educativa que
nos ocupa.

en diferentes paises europeos implementan en las
escuelas de primaria un plan de estudio avanzado
para que el nifio desde temprana edad desarrolle esas
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habilidades técnicas mediante los conceptos basicos y
herramientas de la programacion.

Segin el Instituto Nacional de Tecnologias
Educativas y de Formacion del Profesorado INTEF
La educacion proporciona a los jovenes el
conocimiento y la comprension de como funciona el
mundo y oportunidades para embarcarse en
experiencias formativas estimulantes. En las Ciencias,
las Matematicas y la Programacion existe una fuerte
alineacion entre las necesidades intelectuales y
culturales del individuo y las necesidades econdmicas
del pais. Como los empleos dependen cada vez mas
de la tecnologia, una educacion de calidad en
Programacion deberia brindar a los alumnos Ia
oportunidad de adquirir las habilidades y el
conocimiento que necesitan para tener éxito en un
futuro rico en tecnologia.

Porcentaje de centros escolares de Primaria encuestados que utilizan el lenguaje de programacion indicado

S —— 14
Log — 17
Kody I 15
Python pmmy 7%
O e 4%
Blockly W 4%
JavaSeapt 3%
Microsot TypeSeript i 3%
Espresso 1 3%
Purple Mash m 2%
Java B 2%
Swift B 1%
Touch Develop | 1%
Visual Basic | 0%
Aicg | 0%
Lenguales C(C, C#.Ce+) | 0%
Gieenfoot | 0%
Smal Basic | 0%
Pascal | 0%
PHP | 0%
Ruby | 0%

O 0% 2% W% 4%

Base: 174 respuestas
Fuente: Pye Tait para el informe original

https://intef.es/wp-content/uploads/2018/04/Informe_INTEF_After_the_reboot_
Computing_Education_Abril_2018.pdf

Cada docente tiene una forma de ensefiar distinta,
cada uno escoge su propia metodologia y existe una
amplia variedad para elegir un lenguaje de
programacion, lo importante es demostrarle al alumno
los principios de programacion Se les pregunto a los
docentes qué lenguajes de programacion usaban en
sus clases y se descubrid que se puede usar una
amplia gama de ellos simultdneamente, a veces
incluso en la misma clase. Por lo general, los
maestros de Primaria informaron del uso de lenguajes
de programacion basados en bloques, como Scratch
(38%), Logo (17%) y Kodu (15%). En Secundaria,
hubo un cambio a los lenguajes basados en texto,
siendo Python el mas popular (21%). Ademas,
algunos docentes utilizan la metodologia de
programacion  desconectada: La  Programacion
desconectada es un enfoque constructivista para

ensefiar conceptos de programacion y procesos
omputacionales sin ordenadores. Incluye una
variedad de técnicas que incluyen actividades
kinestésicas tales como el juego de roles de procesos
computacionales, juegos, rompecabezas y trucos de
magia que hacen que los conceptos abstractos e
intangibles sean concretos y fisicos. Representar ideas
abstractas con entidades fisicas hace que sean mas
faciles de explorar, manipular, hacer preguntas y asi
entender. Las actividades también a menudo vinculan
ideas de Programacion con objetos y actividades
cotidianas que permiten a los alumnos ampliar su
conocimiento existente del mundo real al ambito de la
Computacion.

III. MARCO TEORICO

Para empezar con este documento a la problematica
que se quiere resolver es que los jovenes desde
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temprana edad pueden tener las facilidades para
aprender a programar en las escuelas de primarias con
la ayuda de herramientas donde los estudiantes
pueden tener la capacidad de aprender a resolver los
problemas con pensamiento critico y pueden
solucionar dificultades de la vida cotidiana con la
ayuda de guias didacticas que los orienten a un buen
resultado, gracias al aprendizaje relacionado con la
programacion.

Por otra parte, otra de las problematicas que se quiere
resolver es que los profesores de las escuelas tengan
las herramientas para poder ensefiarles a estudiantes
como programar por medio de explicaciones sencillas
y faciles entender para que a no lo vean aburrido o
dificil. Es decir, también brindarles un apoyo a éstos
para que puedan ensefiar a los estudiantes por medio
de herramientas que faciliten el proceso de
ensefianza.

los profesores en las areas de clase tienen el papel de
ser una guia para los estudiantes ya que son los que
nos proporcionan su ayuda, nos instruyen sus
conocimientos y nos motivan a nosotros los
estudiantes a ser creativos para solucionar los
problemas, este método de ensefianza hace que los
estudiantes obtengan mejores paradigmas para
aprender, y que también con sus pensamientos los
conocimientos nuevos que han adquirido sean
aprendidos.

en la actualidad muchas de las escuelas de la ciudad
de Barranquilla no toman conciencia para que los
nifios y jovenes desde temprana edad, aprendan sobre
los conocimientos computacionales relacionados con
los temas de programacion, en las escuelas primarias
y secundarias porque no tienen los medios para
proporcionarle el conocimiento a estos. Es muy
importante que los jovenes de hoy comprendan toda
la informacion sobre el mundo de la tecnologia ya
que a medida que van pasando los afos las nuevas
innovaciones son cada vez mas frecuentes [1].

La idea que surgi6d para usar la programacion en las
instituciones es otros tipos de métodos para que se
aprenda la programacion, esta idea no es nueva ya
que en varias décadas Seymour Papert, quien fue el
que participd en el desarrollo del lenguaje de
programacion logo, comentaba que es su libro
Mindstoms que “al programar el nifilo adquiere un
sentido de habilidad frente a uno de los tipos de
tecnologia mas potentes y novedosa, y establece un
contacto intimo con algunas de las ideas mas
profundas de las ciencias, las matematicas y la
construccion de modelos intelectuales [1].

La idea de usar la programacién para aprender otras
disciplinas no es nueva. Hace varias décadas
Seymour Papert, quien participé en el desarrollo del
lenguaje de programacion Logo, explicaba en su libro
Mindstorms que «al programar el ordenador, el nifio
adquiere un sentido de maestria frente a uno de los
tipos de tecnologia mas potente y novedosa, y
establece un contacto intimo con algunas de las ideas
mas profundas de las ciencias, las matematicas y la
construccion de modelos intelectuales» [1].

En Barranquilla uno de los retos en introducir
implicitamente el estudio de los lenguajes de
programacion en las escuelas de primaria y
secundaria es que no existen muy pocos profesores
cualificados para ensefiar la programacion a los
estudiantes [2].

Uno de los retos en introducir formalmente el estudio
de los lenguajes de programacion en las escuelas de
primaria y secundaria es el niimero limitado de
profesores cualificados para ensefiar esta materia.

Cada profesor, considerando los acuerdos que en el
centro y la etapa se hayan tomado, debera incluir las
competencias en su programacion y las unidades
didacticas que la componen considerando cada uno de
sus elementos [3].

Muchas personas argumentan que el énfasis no
deberia estar en ensefiar la codificacion en absoluto,
el codigo es, después de todo, solo otro idioma. Mas
importante aun, deberiamos ensefiar como resolver
problemas, como usar la légica y la creatividad, esas
habilidades transferibles son mas importantes que el
codigo por si mismas y pueden aplicarse no solo a
cualquier lenguaje de programacion sino a contextos
de la vida real. "No se trata principalmente de equipar
a la proxima generacion para trabajar como
ingenieros de software, se trata de promover el
pensamiento computacional'"[4].

La informatica ya no se considera un area tematica
relevante solo para un grupo reducido de
profesionales, sino mas bien como una parte vital de
la educacion general que deberia estar disponible para
todos los nifios y jovenes. La edicion de diciembre de
2014 de ACM Inroads present6 una seccion especial
sobre educacion informatica temprana. Los articulos
destacaron varias preguntas relacionadas con el
cuando, qué y como introducir la informatica antes
del nivel universitario.

En octubre de 2014, European Schoolnet publicé un
informe sobre el estado actual de la informatica en las
escuelas de 20 paises europeos. Segun el informe, la
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mayoria de los paises estdn introduciendo la
informatica (o la programacion) en el nivel primario y
secundario, ya sea como una asignatura por si sola
(por ejemplo, Inglaterra), en cursos especificos de TI
(por ejemplo, Bélgica y Estonia) o como una cadena
interdisciplinaria. en otras materias (por ejemplo,
Italia y Finlandia). Sin embargo, en varios paises, este
trabajo alin se encuentra en una fase muy temprana y,
en general, no existe un consenso claro sobre lo que
debe implicar la educacion informatica en el nivel
primario y secundario o como debe introducirse en el
sistema educativo [5].

Muchos paises europeos estan introduciendo la
informatica, con un énfasis especial en cuestiones de
programacién, como una asignatura basica del plan
de estudios. Algunos ya lo han hecho; muchos otros
tienen la intencion de hacerlo. Muchos maestros en
los niveles de Educacion Primaria y Secundaria estan
utilizando muchas actividades que son tutiles para
desarrollar la competencia en la codificacion, aunque
podrian no reconocer esto. Otros quizds estan
completamente perdidos en el camino para enfrentar
este desafio.

TACULO 3 - El Proyecto Europeo de Codificacion
(Ref. 2015-1-BE02-KA201-012307) se enfoca en
apoyar a los maestros de escuela y desarrollar su
confianza para entregar el nuevo plan de estudios de
computacion que incluye enfoques de codificacion y
pensamiento computacional [6].

Introducir codificacion o programaciéon en los
estudios preuniversitarios. Es un gran desafio para
todos. El tiempo y la toma de decisiones para actuar
formalmente a nivel curricular no es una manera facil.
Demasiados docentes estan introduciendo la
informatica lejos de las competencias de
alfabetizacion digital, pero generalmente la aislan en
sus asignaturas. El proyecto TACCLE 3 esta tratando
de crear una comunidad docente significativa, que
comparta el objetivo de introducir programaciony / o
pensamiento computacional en sus clases, y también
buscar romper este efecto de aislamiento y hacer un
esfuerzo de atraccion para los nuevos maestros que
quieren pero no lo hacen. atrévete a dar un paso mas
alla [6].

Una tendencia, donde los grupos voluntarios ensefian
a los niflos y jovenes habilidades basicas de
codificacion informatica, se ha extendido por todo el
mundo. Los clubes después de la escuela invitan a los
nifios a crear juegos en entornos de programacion
visual. Las actividades enfatizan el juego, mientras
ensefian principios de informatica. Exploramos este

fenomeno en base a observaciones y entrevistas en un
club de codigo en Noruega, preguntando si la
codificacion representa una habilidad importante para
los nifios y como se distribuye para incluir a todos los
nifos. Encontramos que la codificacion a través de la
actividad de juego se percibe como una ensefianza
mas que simplemente las habilidades técnicas de la
programacion. Aunque el aspecto divertido atrae a
nifios y voluntarios, los padres y los instructores
describen que el club del codigo trata sobre aprender
a comprender y controlar la computadora, y la
competencia digital necesaria para lograr el éxito en
la sociedad [7].

Establecer la relacion que existe entre la
programacion y el desarrollo de un pensamiento
computacional que favorece en el desarrollo de los
alumnos produciendo que se trabajan competencias
de resolucion de problemas, autonomia e iniciativa

propia [8].

Desarrollo del pensamiento computacional en
Educacion  Infantili mediante  escenarios de
aprendizaje con retos de programacion y roboética
educativa”, realizada bajo mi direccion por D. Yen
Air Caballero Gonzalez, retine, desde mi punto de
vista, todas las condiciones exigibles para ser
presentada y defendida publicamente, tanto por la
relevancia del tema estudiado como por el adecuado
procedimiento metodologico utilizado: revision
teorica, contextualizacion, definicion de objetivos,
variables estudiadas y estructuracion del andlisis de
datos pertinente a la naturaleza de la informacion
recogida, asi como las conclusiones aportadas [9].

La metodologia de Aprendizaje Servicio APS [Puig et
al. 07] se propone como medio para transferir el
conocimiento de como ensefiar programacion en
Infantil desde la Universidad en los grados de
Educacion Infantil y Primaria a los centros de
Educacion Infantil y Primaria. Gracias a esta
metodologia, los alumnos universitarios tienen la
oportunidad de “aprender haciendo” de manera
voluntaria y motivadora. A su vez también los
alumnos de Educacion Infantil se acercan a la
programaciéon, como han aprendido los estudiantes
universitarios, futuros profesores [10].

Por lo general, varios paises han adoptado varias
prioridades para desarrollar las competencias en TIC
desde el jardin de infantes hasta la educacion
secundaria. La mayoria de ellos se centran en el
desarrollo de competencias clave y / o habilidades de
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codificacion. Aunque la codificacion puede ser muy
atractiva para los estudiantes jovenes y una muy
buena practica o experiencia, podria ser mas
interesante desarrollar las habilidades de pensamiento
légico y de resolucion de problemas de los
estudiantes a través de enfoques de programaciéon o
pensamiento computacional. Este es un desafio muy
emocionante con muchas posibilidades con respecto a
la codificacién, robots, dispositivos mdviles,
aplicaciones basadas en Arduino, aprendizaje basado
en juegos, etc. [11].

La programacion se considera una habilidad esencial
en el siglo XXI. Los lenguajes de programacion
visual y los entornos de desarrollo apropiados para la
edad permiten una entrada facil en este campo. Sin
embargo, es muy dificil llevar esas habilidades en un
periodo de tiempo muy corto a las escuelas, a sus
maestros y a los mismos nifios en edad escolar. Por lo
tanto, la Universidad Tecnoldgica de Graz comenzo
un curso masivo abierto en linea Ilamado
"Aprendiendo a codificar: Programando con cédigo
de bolsillo", que esta destinado a ensefar habilidades
de codificacion a nifios en edad escolar y a maestros
de una manera muy rapida, flexible y efectiva. El
contenido de aprendizaje dentro del curso se publica
bajo una licencia abierta para permitir la reutilizacion,
modificacion y difusion de los materiales en
diferentes contextos de ensefianza y aprendizaje [12].

El déficit que tienen muchas escuelas a nivel mundial
actualmente son la falta de ensefianza de Ia
programacion que conlleva esto a que el estudiante
cuando termine su escuela es poco probable que ellos
se lancen por carreras tecnoldgicas porque quizas no
tienen esa vocacion aprendida o tienen miedo a
enfrentarse a un mundo diferente lo que no es asi, por
eso es necesario que las escuelas desde primaria
enseflen a sus estudiantes estas técnicas de
programacion para que el estudiante aprenda toda esa
informacion que es muy necesaria.

Y también se necesita que los profesores en general
no importan su asignatura dentro de la escuela tenga
estas capacidades para que ensefien al estudiante a
que en cualquiera materia se puede explicar la
programacion, mediante talleres o juegos didacticos
para que el estudiante vea que tan facil es la
programacion.

En la Argentina, la Fundacion Sadosky trabaja en la
articulacion entre el sistema cientifico-tecnoldgico y
la estructura productiva en el &mbito de la informatica
y las telecomunicaciones, generando con ello un
impacto positivo en la sociedad y en las posibilidades
de desarrollo del pais. Uno de sus objetivos es
incorporar el estudio de programacion en las escuelas

argentinas y Para cumplir estos objetivos se realizan
visitas a las escuelas del nivel medio para realizar
talleres de programacion, basados en la herramienta
Alice (Rebeca en espafiol), orientados a Ia
elaboracion de juegos y animaciones, de manera
sencilla y amigable [13].

Las tecnologias digitales estan transformando el
mundo en que vivimos, incluyendo la educacion. Los
sistemas educativos buscan adaptarse a este nuevo
contexto incorporando computadores e Internet en la
docencia y en la gestion y estdn preparando a las
nuevas generaciones para su aprovechamiento en las
diferentes esferas de la vida. Se trata de un proceso de
adaptacion que esta permanentemente ajustando su
rumbo ante los continuos cambios en el entorno
tecnoldgico y social al que buscan responder. La
alfabetizacion digital de los jovenes ha estado, hasta
ahora, principalmente orientada a ser buenos usuarios
de las aplicaciones de la tecnologia. En los ultimos
anos, sin embargo, se ha levantado un creciente
interés por ampliar esta formacidon tecnologica,
educando a los jovenes en la comprension de como
funcionan las tecnologias y sus principios fundantes,
de manera de convertirlos en agentes creativos del
mundo digital y no solo en sus consumidores. Asi,
muchos paises desarrollados estan revisando sus
curriculums escolares para incorporar conceptos de
ciencias de la computacién y desarrollar pensamiento
computacional en los estudiantes; y diversas
empresas y organizaciones sin fines de lucro han
desplegado  iniciativas  para  promover la
programacion de dispositivos entre los jovenes
convirtiéndose en agentes de educacion no formal de
ciencias de la computacion. Se espera que estos
conocimientos potencien el desarrollo cognitivo de
los jovenes, faciliten la empleabilidad y amplien el
interés por carreras tecnologicas, fortaleciendo el
crecimiento economico de los paises [14].

Ensefiar a programar en la escuela es hoy una
preocupacion global, algunos paises estan a la
vanguardia del tema, ejemplo de ello es el Reino
Unido que desde 2014 ha incorporado la ensefianza
de la programacion al sistema de educacion escolar
a partir de los 5 afios; Estonia, una de las economias
europeas que mas apuesta al desarrollo tecnologico,
viene impulsando a través de diferentes iniciativas
estatales la ensefianza de la programacion en la
escuela; varios estados de los EEUU también han
implementado politicas activas en respuesta al
respaldo de la industria tecnoldgica, a través del
movimiento “Learn-To-Code”, liderado
fundamentalmente por las iniciativas globales
code.orgl y codeacademy?2 . En diciembre de 2013
el presidente Barack Obama destaco la vision de
este movimiento y alentdé a los nifios, nifias y
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jovenes a participar en el evento anual “La hora del
codigo 3 [15].

En un futuro cercano, muchas areas necesitaran al
menos un conocimiento basico de informatica No
obstante, los estudios han demostrado que los
profesores actualmente tienen problemas para
enseflar esos mismos conceptos en las
universidades. En consecuencia, la idea de
introducir la teoria de la programacion a los nifios
es tendencia Este articulo presenta un juego que
proporciona problemas para que el usuario resuelva
usando bloques. El juego apunta al rango de edad de
seis a once afos, aunque admite otras edades
también. Las pruebas de usuario afectaron el
producto a través de fase de desarrollo, cambio de
interaccion del usuario y disefio del juego. Unos
pocos nifios ya han probado el producto final y los
resultados fueron positivos:  Se considerd que la
herramienta era divertida, educativa y atractiva [16].

Para los estudiantes de educacion basica la palabra
“programar” significa una serie de codigos que los
hacen pensar en un mundo de ideas pero que
consideran dificil de lograr insertarlas en su
computadora. Esto se debe a la falta de conocimiento
sobre la programacién. Ante este contexto, en el
Centro Universitario de la Ciénega se ha generado la
idea de proporcionar a los estudiantes desde
educacion preescolar y basica, a tener un primer
contacto con el mundo de la programacién. Una
propuesta interdisciplinaria centrada en el estudiante
que engloba el desarrollo de habilidades cognitivas en
todos los niveles de ensefianza; el proposito del
presente articulo es orientar la reflexion acerca del
desarrollo de las habilidades, de pensamiento y
creatividad, concebidas éstas como factores
dinamizadores del aprendizaje [17].

Aprender a programar se ha transformado en los
ultimos afios en un componente clave de lo que se
denomina “competencias del Siglo XXI”. Asi, los
responsables de los sistemas educativos de la region
han comenzado a repensar el curriculum y a integrar
en ¢l la programacion como una asignatura
obligatoria o como una propuesta opcional, dentro de
las actividades extracurriculares. La posibilidad de
reflexionar sobre las experiencias educativas
vinculadas a la introduccion de las Ciencias de la
Computacion (CC) en América Latina y el Caribe
(ALyC) nos obliga a diferenciar y contextualizar
estos hechos dentro de un proceso regional iniciado
desde hace mas de dos décadas, que posibilito la
integracion de las nuevas tecnologias de la

informacién y la comunicacion (TIC) en los sistemas
educativos de la region [18].

Uno de los retos en introducir formalmente el estudio
de los lenguajes de programacion en las escuelas de
primaria y secundaria es el niimero limitado de
profesores cualificados para ensefar esta materia. Por
esta razon, los portales LearnScratch.org y
AprendiendoScratch.org (la version en castellano de
LearnScratch) han sido desarrollados con la
metodologia denominada ensefianza colaborativa,
donde los maestros pueden introducir a sus alumnos
no soélo la sintaxis de Scratch sino también, y mas
importante, el desarrollo de estrategias de disefio
(Olabe and Rouéche, 2008), (Olabe, Basogain y
Olabe, 2010). Los video tutoriales creados en
LearnScratch y Aprendiendo Scratch desempefian el
papel de introducir a los estudiantes los conceptos y
estrategias de disefio. El maestro en clase tiene el
papel de apoyar a los estudiantes, promocionar la
colaboracion y debate, motivar la creatividad de los
alumnos, etc. [19].

El estado nacional, organizaciones de diversos tipos,
y en particular las universidades han presentado
propuestas para atacar este problema. Una de las
modalidades utilizadas ha sido el dictado de talleres
en escuelas sobre areas asociadas a la computacion,
tales como la programacion. El desafio de brindar a
los jovenes en edad escolar un taller de programacion
que despierte vocaciones, trae aparejado encontrar las
mejores estrategias para la enseflanza de la
programacion. Este ultimo topico es también un tema
de interés de la comunidad educativa. La inclusion de
la programacion en las escuelas trae importantes
beneficios, ya que promueve habilidades aplicables a
diferentes areas del conocimiento, estimulando Ila
resolucion de problemas, el razonamiento logico, la
creatividad y el trabajo en equipo [20].

En los ultimos afos, diferentes organismos han
promovido la ensefianza de la programacion en la
escuela. En esta publicacion, analizaremos algunas
experiencias de ensefianza de la programacién en
escuelas publicas primarias y secundarias de la
provincia de Coérdoba que se desplegaron como
resultado de cursos cortos de formacion docente.
Desde un enfoque exploratorio identificamos, a partir
de reflexiones docentes y observaciones de clase,
cuatro emergentes en torno a experiencias de
ensefianza de la programacion con videojuegos: 1) el
entusiasmo que genera en los estudiantes, 2) la
posibilidad de integrar disciplinas a partir de
proyectos de programacion, 3) el desarrollo del
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trabajo colaborativo y 4) la inclusién en tareas de
programacion de  estudiantes con diferentes
capacidades  cognoscitivas. Se  ofrece  una
sistematizacion de las reflexiones de los docentes y
algunos registros de observacion que permitieron
construir estos emergentes [21].

La formacién en ciencia, tecnologia, ingenieria y
matematicas se considera clave para resolver desafios
actuales y futuros de la humanidad, por lo cual la
tendencia mundial en educacion es fomentar el
pensamiento computacional y la programacion en la
escolaridad obligatoria. En nuestro pais, el Consejo
Federal de Educacion ha declarado de importancia
estratégica para el sistema educativo argentino la
ensefianza y el aprendizaje de la programacion y se
han aprobado los Nucleos de Aprendizajes
Prioritarios (NAP) de  Educacion  Digital,
Programacion y Robotica. En este contexto, muchos
docentes carecen de la formacion o de las habilidades
necesarias para ensefiar programacion o no tienen
presente nuevos enfoques de la didactica de la
programacion [22].

IV. METODOLOGIA

La metodologia que se utilizd para realizar el
producto, fue tomar las experiencias exitosas de los
articulos cientificos consultados, y referenciados en el
marco tedrico, para crear un bosquejo del disefio de
una posible herramienta que integrara las
experiencias exitosas referenciadas, en un artefacto
que facilitara el proceso de ensefianza aprendizaje de
los fundamentos basicos de programacion.  El
artefacto se construy6 utilizando las herramientas de
Exelearning y Scratch, con el propodsito que el
estudiante pueda interactuar con los videos animados,
imagenes y video juego que desarrollen su
pensamiento critico para la resolucion de problemas.

V. RESULTADOS

Los nifios tuvieron una gran adaptacion con nuestra
guia y un pequefio aprendizaje sobre los fundamentos
basicos de la programacion lo cual les era muy facil
de entender gracias a las interacciones didacticas de
la pagina como lo son los videos, imagenes, juegos y
las actividades a desarrollar.

VI. CONCLUSIONES

Con este proyecto buscamos que miles de nifios desde
temprana edad se beneficien de los conocimientos
que les estamos compartiendo en nuestra guia y asi
puedan desarrollar su pensamiento critico, con la
programacion que servird de gran ayuda a la hora de
resolver cualquier problema logico y de su vida
cotidiana.
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