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RESUMEN 
En la primera etapa del proyecto de 

investigación “Incorporación de Estrategias 
innovadoras en los Procesos de Enseñanza y 
de Aprendizajes de Informática”, nos hemos 
propuesto identificar y categorizar distintas 
propuestas de enseñanza de la programación,  
como también, definir una secuencia de 
aprendizaje reutilizable que incluya 
actividades, recursos y materiales para el 
aprendizaje de las nociones básicas de 
programación.  

Para la identificación y categorización de 
las propuestas, se está llevando adelante la 
búsqueda de las mismas en distintas bases 
bibliográficas y repositorios, y definiendo el 
conjunto de criterios para su categorización.  

Se ha definido una secuencia de 
aprendizaje, que fue implementada en talleres 
para docentes, lo que permitió la evaluación 
por pares expertos, y en talleres para 
alumnas/os de nivel medio y para ingresantes 
a la Universidad, lo que permitirá evaluar la 
propuesta en un contexto real y medir el 
impacto en los aprendizajes. 
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CONTEXTO 

El grupo de investigación GrIDIE1 (Grupo 
de Investigación y Desarrollo en Innovación 
Educativa) enfoca, desde 2005, su 
investigación en tecnologías informáticas 
aplicadas en educación. Desde 2018, el grupo 
impulsa dos líneas de investigación: 
“Aprendizaje de las ciencias con tecnologías 
educativas” e “Incorporación de estrategias 
innovadoras en los procesos de enseñanza y 
de aprendizajes de informática”. Las mismas 
se desarrollan y se financian a través de dos 
proyectos de investigación con evaluación 
externa y aprobados por resolución 27/18 CD-
FCEyN. 

1. INTRODUCCIÓN 
En este trabajo presentamos los avances 

realizados durante el primer año del proyecto 
de investigación “Incorporación de 
Estrategias innovadoras en los Procesos de 
Enseñanza y de Aprendizajes de Informática”.  

La motivación de esta investigación radica 
en que en la gran mayoría de los planes de 
estudio de los niveles primario y medio no se 
incluye la programación, por lo que cuando 
un estudiante  llega a la universidad, no posee 
en la mayoría de los casos, ideas previas al 
respecto y desconoce los conceptos centrales 
de la misma. Ante este cuadro de situación, 
los docentes de las asignaturas iniciales de 
programación se encuentran con muchas 
incógnitas por resolver: por dónde comenzar, 
qué paradigma utilizar, qué lenguaje 
seleccionar, cómo plantear las clases teóricas, 
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cómo organizar la práctica, entre otras 
cuestiones. 

Por otro lado, según el reporte de la 
Fundación Sadosky (2013),  informes de 
organismos de países desarrollados 
“coinciden en señalar que el éxito que cada 
país posea para poder enseñar computación 
con eficacia estará relacionado directamente 
con la habilidad de dicho país de poder 
innovar y competir en los mercados actuales”. 

A lo anteriormente expuesto debe 
agregarse también el perfil de los estudiantes 
actuales, usuarios asiduos de tecnologías.  
Prensky (2001) sostenía, casi dos décadas 
atrás, que nuestros estudiantes han cambiado 
radicalmente y ya no son las personas para las 
que el sistema educativo fue diseñado para 
enseñar. 

Teniendo en cuenta los aspectos 
mencionados, los esfuerzos de esta 
investigación están dirigidos a definir 
estrategias que faciliten el proceso de 
enseñanza-aprendizaje de la programación y 
que además motiven a los estudiantes. 

En primer lugar, nos enfocamos en definir 
las fuentes de información, realizar búsquedas 
y categorizar las propuestas de enseñanza de 
la programación que existen (y están 
publicadas) en nuestro país. Este proceso 
enriqueció una secuencia didáctica que el 
grupo viene desarrollando para el aprendizaje 
de nociones básicas de programación 
utilizando robótica educativa. 

A continuación, se describen: el proceso de 
búsqueda bibliográfica, una primera 
categorización de las propuestas y la 
secuencia didáctica propuesta por el grupo de 
investigación.  

1.1 Revisión de las propuestas 

Para la selección de las propuestas, se 
decidió la revisión de artículos publicados en 
revistas y congresos argentinos. Como 
metodología, se utilizó la definida por 
Kitchenham (2004), en la misma la autora 
plantea: (a) definir preguntas de 
investigación, (b) trazar una estrategia de 
búsqueda (dónde buscar, con qué palabras 
claves), (c) establecer criterios de inclusión y 

exclusión, que serán aplicados, tanto para la 
selección inicial, como para la selección final. 

En un primer análisis de los artículos 
localizados surge que están enfocados 
fuertemente en el desarrollo del pensamiento 
computacional. También, pudo observarse el 
uso de la gamificación, los juegos serios, el 
m-learning y la robótica educativa (o 
combinación de éstos) como estrategias o 
recursos didácticos en los que se basan las 
propuestas.  

Pensamiento Computacional 
“El pensamiento computacional es el 

proceso de pensamiento involucrado en la 
formulación de un problema y la expresión de 
su(s) solución(es) de tal manera que una 
computadora, humana o mecánica, pueda 
llevarla(s) a cabo efectivamente” (Wing, 
2017, p. 8). 

Según Zapata Ros (2015) algunas 
habilidades propias del pensamiento 
computacional y que buscamos estimular en 
los estudiantes son “el análisis ascendente, 
[...] el pensamiento divergente o lateral, la 
creatividad, la resolución de problemas, el 
pensamiento abstracto, la recursividad, la 
iteración, los métodos por aproximaciones 
sucesivas, el ensayo-error” (p. 11). 

Gamificación 
Muchos de nuestros estudiantes, tienen en 

los videojuegos una fuente informal de 
formación. Recursos que ya habían sido 
señalados como de potencial educativo por el 
Informe Horizonte (Johnson, Levine, & 
Smith, 2009). 

Se ha tomado desde la dinámica de estos 
juegos, una estrategia para innovar en el 
diseño de la clase, la gamificación. La cual, 
hace referencia al “uso de elementos del 
diseño de juegos en contextos no lúdicos” 
(Deterding, Khaled, Nacke, & Dixon, 2011, p. 
2). Autores como McGonigal (2011) o Kapp 
(2012) afirman que las propuestas 
gamificadas deben establecer: objetivos, 
reglas, desafíos o conflictos, competencia, 
colaboración y/o cooperación, 
retroalimentación y re-jugabilidad (re-
playability).  



Juegos serios 

Los juegos serios son juegos digitales 
diseñados para educar, entrenar o informar 
(Michael & Chen, 2005) . Existe actualmente, 
una importante cantidad de este tipo de juegos 
orientados al aprendizaje de distintos 
conceptos de informática, particularmente a la 
programación de computadoras (Astudillo, 
Bast, & Willging, 2016). 

M-learning 

Según la UNESCO (West & Vosloo, 2013) 
el m-learning o aprendizaje móvil implica el 
uso de dispositivos móviles para facilitar el 
aprendizaje formal e informal en cualquier 
momento y lugar.  

Robótica educativa 

Como se afirma en el Horizon Report - 
Edición Educación Superior 2016 “La noción 
trabajar y vivir entre los robots es cada vez 
menos futurista y más práctica que nunca” 
(Johnson et al., 2016, p. 46). En este contexto, 
una tendencia que cobra fuerza es el uso de 
robots con fines educativos, la denominada 
robótica educativa. La misma, “forma parte 
de un enfoque pedagógico centrado en el 
alumno, que le permite construir objetos 
tangibles de su propio diseño y con sentido 
para él.” (Vaillant, 2013, p. 38).  

1.2 Nuestra secuencia didáctica 

La propuesta diseñada desde el grupo de 
investigación hace uso de la robótica 
educativa y se sustenta en los principios del 
construccionismo, el buen aprendizaje y 
aprendizaje basado en problemas. Para su 
consecución fue necesaria la definición de kit 
(sensores y actuadores), la selección de un 
IDE, un simulador (para tareas extra-clase) y 
de un conjunto de ejercicios y problemas que 
hacen uso de los mismos, en el marco de la 
secuencia de aprendizaje. Recorriendo en ella 
los conceptos de estructuras de control 
(secuencia, repetición y selección) y la noción 
de variable. Asimismo, se desarrollaron un 
conjunto de concept cards que extienden la 
secuencia en busca de la transferencia de los 

aprendizajes a partir del planteo de 
problemas. 

El construccionismo, fue propuesto por 
Seymour Papert (1990), y establece que el  
conocimiento se construye y lo hace en la 
cabeza del que aprende. “El construccionismo 
nos recuerda que la mejor manera de hacerlo 
es construir algo tangible -algo fuera de tu 
cabeza- que es también personalmente 
significativo.” (Papert, 1990, p. 14). En este 
sentido, los estudiantes construyen robots 
sencillos y se implican con ellos al 
programarlos. 

Se busca con la secuencia lograr “buenos 
aprendizajes”, que a decir de Juan Ignacio 
Pozo (2008) son aquellos que producen “un 
cambio duradero y transferible a nuevas 
situaciones como consecuencia directa de la 
práctica realizada” (p. 162). 

La propuesta está centrada en el trabajo del 
estudiante y hace uso del problema como 
disparador para la adquisición de nuevos 
conocimientos. Ambos aspectos que son 
propios del aprendizaje basado en problemas 
(ABP). Barrows (1986) define al ABP como 
“un método de aprendizaje basado en el 
principio de usar problemas como punto de 
partida para la adquisición e integración de 
los nuevos conocimientos”. 

En la secuencia se presentan ejercicios, que 
se resuelven con apoyo del docente 
(razonamiento experto). La “realización de 
ejercicios se basa en el uso de destrezas 
técnicas sobreaprendidas” (Pozo & Pérez 
Echeverría, 1994, p. 18). Para luego, presentar 
un problema cuyo objetivo basado en el 
ejercicio ya realizado. De manera que, para 
alcanzar ese objetivo, los estudiantes deben 
partir de los procedimientos o técnicas que 
conocen (Pozo & Pérez Echeverría, 1994). 

 

2. LÍNEAS DE 
INVESTIGACIÓN, DESARROLLO 

E INNOVACIÓN 

Este proyecto se desarrolla bajo la 
hipótesis de que es posible definir estrategias 



innovadoras para la enseñanza y el 
aprendizaje de temas de informática, 
utilizando TIC, que impacten positivamente 
en la motivación de los estudiantes y en los 
diseños didácticos de los docentes. 

La línea central de investigación se 
focaliza en el impacto que resulta de la 
integración de estrategias innovadoras nuevas 
o existentes, que involucren el uso de TIC, 
para la enseñanza y el aprendizaje de temas 
de informática.  

Esto implicará investigar sobre la 
incorporación de juegos serios, los alcances 
de las robótica educativa, y de estrategias 
basadas en gamificación, así como también, 
cómo conjugar éstas con el aprendizaje 
basado en problemas y teniendo en cuenta los 
distintos estilos de aprendizaje, con el fin de 
desarrollar el pensamiento computacional y 
teniendo en cuenta los principios del buen 
aprendizaje. 

3. RESULTADOS 
OBTENIDOS/ESPERADOS 

Entre los avances realizados durante el año 
2018 pueden mencionarse: 

El relevamiento de más de 65 propuestas 
que aplican la gamificación, m-learning, 
robótica educativa, juegos serios para el 
aprendizaje de la programación. 

El análisis de las propuestas permitió 
realizar una primera categorización de las 
mismas. 

Se definieron una secuencia de 
aprendizaje, un kit de robótica económico y 
un conjunto de ejercicios y problemas, se 
identificaron un IDE (Integrated Development 
Environment), un simulador para implementar 
las soluciones y los materiales y recursos 
educativos que soportan la secuencia. 
También, se evaluó su impacto en docentes, 
estudiantes de nivel medio e ingresantes a la 
universidad. La retroalimentación de los 
docentes y estudiantes permitirá su mejora. 

En cuanto a los trabajos futuros: 

Se espera completar identificación y 
evaluación de IDEs de programación de 
robots teniendo en cuenta características de 
usabilidad de los mismos y los recursos que 
los mismos incluyen para facilitar el 
desarrollo de la secuencia de aprendizaje 
generada dentro del proyecto. 

Se recopilará, analizará y evaluará 
información de herramientas que permitan el 
desarrollo de  conceptos de programación con 
enfoque lúdico. 

Se continuará trabajando en la medición 
del impacto de la secuencia didáctica 
propuesta. 

4. FORMACIÓN DE RECURSOS 
HUMANOS 

En este proyecto participan un investigador 
formado y tres investigadores en formación.  

Actualmente, el proyecto cuenta con un 
estudiante avanzado y dos graduados  que se 
inician en la investigación. 
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