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Resumen

La universidad impulsa desde sus fines la sinergia entre docencia,
investigacién y extension. Como docentes del profesorado en Ciencias de la
Computacion de la Facultad de Ciencias Fisico Matematicas y Naturales la
accion conjunta de estas instancias del quehacer universitario es inherente al
area que nos constituye como Informatica Educativa. El desafio que
abordamos refiere a la ensefianza del Pensamiento Computacional a docentes
de los niveles inicial, primario y secundario, para que puedan convertirse en
multiplicadores de esta logica de pensamiento. Entendiendo que los
procedimientos de la ensefianza del pensamiento computacional
proporcionan oportunidades para manipular objetos abstractos por la accion
directa, de pensar, explorar y analizar, se apoya en las ideas constructivistas:
para que se produzca aprendizaje el conocimiento debe ser construido y/o

reconstruido por el propio sujeto que aprende a través de la accion.

Palabras clave: Game Jam, Pensamiento Computacional, Capacitacion

docente.
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Abstract

From its aims, the university promotes the synergy between teaching,
research and extension. As teachers of the faculty in Computer Science of the
Faculty of Mathematical and Natural Physics, the joint action of these
instances of university work is inherent to the area that constitutes us as
Educational Informatics. The challenge that we address refers to the teaching
of Computational Thinking to teachers of the initial, primary and secondary
levels, so that they can become multipliers of this logic of thought.
Understanding that the procedures of teaching computational thinking
provide opportunities to manipulate abstract objects by direct action, of
thinking, exploring and analyzing, relies on constructivist ideas: in order for
learning to take place, knowledge must be constructed and / or reconstructed
by the subject itself who learns through action.

Key Words: Game Jam, Computational Thinking, Teacher training.
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Introduccion

Como expresa Manuel Castells en el medio online la Vanguardia (2013):
“Hemos cambiado para siempre la forma en que nos comunicamos, hos
informamos, trabajamos, nos relacionamos, amamos o protestamos". Lo que
nos lleva a la reflexion éCuando cambiaremos la forma de ensenar? éQué
potencial ofrecen las tecnologias para el ambito educativo? éQué estrategias

se pueden desarrollar en nuestros alumnos para aprender a aprender?

A mediados de los afos 60 Seymour Papert creé el lenguaje Logo. Por
ese entonces, fue desarrollado como una potente herramienta para el
desarrollo de los procesos de pensamiento ldgico-matematicos. EI mismo
Papert para ese entonces exponia: “Programar una computadora no significa
mas ni menos que comunicarse con ella en un lenguaje que tanto la maquina

como el usuario humano puedan comprender"(1987).

Por allda en el afo 2006 Jeanette Wing (Wing, 2006) en su articulo
“Computational Thinking” propone que, asi como todos aprenden a escribir y
leer, también deberian aprender a programar. La finalidad del Pensamiento
Computacional (PC) es desarrollar de manera sistematica las habilidades de
pensamiento critico y resoluciéon de problemas con base en los conceptos de
la computacién. Ello refuerza la habilidad del que aprende para solucionar
problemas e implicar con el desarrollo del pensamiento de orden superior el

aprendizaje en todas las asignaturas.

El desafio que abordamos, como grupo de investigacién y de extensidon
universitaria, es propiciar la ensefianza del PC a docentes de las escuelas.
Tomando significatividad el efecto cascada que esperamos que se dé, lo que
ello implicaria que no solamente beneficiaria a los docentes sino a sus
alumnos. No obstante, entendiendo que es un proceso continuo que recién

estamos empezando.

Marco tedrico que sustenta la propuesta
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Si realizamos un viaje en el tiempo veremos que, a mediados de los afios 80,
en la Argentina se ensefaba el lenguaje Logo, cuyo objetivo era promover el
pensamiento légico matematico a través de aprender a programar
computadoras. Seymour Papert cre6 el lenguaje Logo y expresaba que
“Programar una computadora no significa mas ni menos que comunicarse con
ella en un lenguaje que tanto la maquina como el usuario humano puedan
comprender". Hubo experiencias significativas en las cuales se trabajé con la

modalidad taller, en horarios extracurriculares.

En los ahos 90, precisamente en el 93, se aprueba la LEY N° 24.195
Federal de Educacion, sancionada en 1993. Lamentablemente, bajo sus
principios, los talleres desaparecieron para dar lugar a una nueva vision en
relacion a las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC). Se
promovio el ensenar a ser “usuarios y/o consumidores inteligentes” y se dejo
de lado la ensefianza de la programacion de computadoras, y con ello, todas

las experiencias significativas que se desprendian de ésta.

En la actualidad, la ensefanza de la programacion en la escuela
secundaria esta vinculada principalmente a las escuelas técnicas, no obstante
en estos Ultimos afos resurge el concepto de la ensefanza de la

programacién de computadoras y el desarrollo del PC en la educacién.

El Ministerio de Ciencia, Tecnologia e Innovacidon Productiva en
Argentina, en el articulo “El desafio de ensefiar a programar a los mas
jovenes” (Mincyt.gob.ar, 2017), promueve que se aborde la formacion de las
ciencias de la computacion en nuestro pais, con el objetivo de generar
usuarios criticos de esas tecnologias, agregar valor a los desarrollos y al uso
cotidiano de la computacion. Ademas, en el mismo sitio aclaran que el
desarrollo del “pensamiento computacional puede contribuir a incrementar la
capacidad de resoluciéon de problemas, el pensamiento logico, la capacidad
de abstraccién, al tiempo que estas tecnologias brindan plataformas para

desplegar la creatividad de los usuarios”.
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A partir de la Resolucién N° 263/15 del Consejo Federal de Educacion,
las areas de programacion y robotica, comenzaran a ser obligatorias en
todos los establecimientos del pais, donde se incorporaran contenidos

prioritarios.

Program.AR es una iniciativa llevada adelante por la Fundacion
Sadosky (2018) y el Ministerio de Ciencia, Tecnologia e Innovacién
Productiva, en el afo 2013, cuyo objetivo es promover el aprendizaje

significativo de la Computacién en todas las escuelas argentinas.

En el documento PC en educacidn escolar de ISTE and CSTA (2011),
se expone la importancia de ensefiar PC en las escuelas, al indicar que “Todos
tenemos que entender como, cuando y dénde tanto los computadores como
otras herramientas digitales pueden ayudarnos a resolver problemas,
también debemos saber cdmo comunicarnos con otros que nos puedan

apoyar con soluciones mediadas por el computador”.

Contextualizacion

Desde el Proyecto de Investigacién PROICO 31212 “Innovacién Educativa y
Practica Reflexiva Mediante Recursos Educativos Abiertos y Herramientas
Informaticas Libres " y el Proyecto de Extensién Universitaria “Puertas a la
cultura Digital”, surge la Game Jam como estrategias para abordar esta
tematica. Una Game Jam (Game jam, s.f.) (o sesion de juego) consiste en la
creacion colectiva de videojuegos, un encuentro de desarrolladores (expertos
o0 novatos) que tiene como propdsito la creaciéon de un juego en un corto
periodo de tiempo, para planificarlo, desarrollarlo y compartirlo en Ia

comunidad, en nuestro caso educativa.

Por todo lo antes dicho, el desafio fue trabajar con los docentes estos
conceptos, de modo tal que ellos se encuentren posicionados desde una
mirada inclusiva, a fin de propiciar la reflexiéon de la practica educativa y el

pensamiento computacional.
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El desafio consistié en abordar el concepto del PC con docentes de
diferentes areas y de diferentes niveles educativos, de forma tal que el
aprendizaje surja de manera natural a través del juego. La convocatoria fue
dirigida a todos los docentes de la provincia de San Luis, interesados en esta
tecnologia emergente. Fue aprobado por Resoluciéon 34 - SCD -2017 del
Ministerio de Educacion de la Provincia de San Luis para otorgarle puntaje a
los docentes que aprobaron el Seminario Taller. El lugar de realizacion fue en
la ciudad de Villa de Merlo en la Facultad de Turismo y Urbanismo y Tilisarao,
en la sede de la Universidad Nacional de San Luis.

Se abordo el PC en el ambito de las escuelas de la provincia, con el
proposito de debatir e intercambiar ideas, saberes y desafios en torno a las
mismas, mediante la realizacion de un seminario taller con modalidad de
Game Jam. Estuvo organizado a partir de una tematica comun: El desafio del
PC, entendido como innovacion educativa, a partir de la reflexion sobre la
sociedad del conocimiento y la informacién y el potencial en el ambito

educativo. El mismo se desarrollé en tres instancias, totalizando 30 hs reloj.
Planificacion

Detallamos a continuacidon los objetivos, recursos técnicos y recursos

pedagdgicos previstos para el seminario taller.
Los objetivos propuestos fueron:

— Fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje a través de la
utilizacién del PC.

— Identificar la innovacién educativa como pilar para apropiacién de las
tecnologias emergentes en el aula.

— Reflexionar sobre el PC en su area curricular.

— Participar en los debates de experiencias educativas en el aula de
docentes de la provincia.

— Entender el juego como estrategia de aprendizaje.
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Incorporar el concepto de Espiral del Pensamiento Creativo.

Experimentar con herramientas de programacion visual.

Para llevar adelante esta Game Jam se previeron recursos técnicos, tales

como: computadoras personales, Internet, el SGA denominado Aula Virtual,

Comunidad de aprendizaje cerrada en Google+ y herramientas de

programacion visual_Ligthbot y_Scratch.

Los recursos pedagogicos utilizados fueron:

a)

b)

Actividades grupales

Armado de grupo.

Exploracion de entornos de programacion visual.
Creacion de usuario en entorno online (Individual).
Realizacién de un primer Desafio.

Exploracion de proyectos disponibles.

Modificacién (remixado) de proyectos.

Game Jam

Actividades de reflexion y debate

Debatir y reflexionar sobre la potencialidad de la ensefianza de la
programacion en los diferentes niveles educativos.

Aprender a programar jugando.

Desarrollar el PC.

Resolver problemas y competencias digitales.

Desarrollar y compartir mediante un juego.

Desarrollo

La primera instancia se realizd con un encuentro presencial, en el mismo se

explicaron los objetivos y caracteristicas del Seminario taller. La mediacion

tecnolégica se realizé a través del ambiente de aprendizaje evirtual

(www.evirtual.unsl.edu.ar). En este espacio se puso a disposicion todo el
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material didactico, los recursos y actividades para abordar la reflexién y
debatir sobre el rol docente en la era de la informacién y los desafios de
educar en contextos de Tecnologias emergentes (Ver Figura 1). El ambiente
de aprendizaje se estructuré de manera amigable, posibilitando visualizar: el
foro de novedades, el foro de dudas y consultas, el diagnéstico inicial y el
enlace a la comunidad de aprendizaje, las dos unidades con lecturas
obligatorias que dan el encuadre tedrico al trabajo, enlaces a los recursos
digitales, espacios de comunicacidon y colaboracion. Ademads, se propuso

material complementario para quien quisiera profundizar en la tematica.

El aula virtual se complementé con una comunidad de aprendizaje
cerrada en Google+, para compartir las actividades realizadas. Google+ es
una plataforma integrada que permite a las personas organizarse en grupos
para compartir, debatir y reflexionar sobre un tema, siendo su potencial el

hecho de integrar varios servicios de Google.

a Docentes Conectados: El desafio del pensamiento computacional 2017 Acciones v

Contenido  Info  Miembros Progreso de aprendizaje

Contenido

@ Res-34-SCD17 Acciones ¥
sin leer pdf 67 KB 19. Sep 2018, 10:09

’ Foro de Novedades Acciones w

Gy

Mensajes (No leido): 5 (0) Nuevos mensajes: 0
Ultimo mensaje: desde Marcela Cristina Chiarani (mcchi), 18. Dic 2017, 11:18

? Foro de dudas y consultas Acciones v

(¢9)

Mensajes (No leido): 27 (11) Nuevos mensajes: 0
Ultimo mensaje: Hola profesora no veo noticias y nove... desde denisse adelina chiracovich vega (chelita3@hotmail.com), 08. Dic 2017, 11:47

tj Diagnostico Inicial Acciones w
#® Comunidad de aprendizaje Acciones v
{ Primer semana Acciones v

§ Segunda semana Acciones w

Figura 1: Estructura pedagdgico didactica del aula virtual (Fuente: elaboracién propia)
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Desde esta perspectiva, expandir el aula virtual con herramientas de
la web 2.0 permitid fortalecer los procesos de aprendizaje y proponer desafios
y compartir los desarrollos realizados por los grupos que se conformaron. Un

ejemplo de esto puede visualizarse en la Figura 2.

En la segunda instancia mediada por tecnologia, se desarrollaron
actividades recreativas en plataformas visuales de programacion. Como
ejemplo propusimos un desafio: ingresar al sitio de Lightbot
(http://lightbot.com/flash.html) y comentar en la comunidad de aprendizaje

hasta que nivel alcanzaron. Mientras que en la plataforma Scratch

(https://scratch.mit.edu) se propone explorar los proyectos desafios Colores,

Baila Sola o Laberinto, a fin de compartir en el foro sus logros y sus

inquietudes.

Para luego buscar y seleccionar proyectos existentes, remixarlos a fin de
apropiarse de los conceptos de programacion visual, y compartir el enlace al

proyecto e indicar que cambios le realizaron.

Q. Buscaren G

&
ﬁ.\‘ Silvana Carolina Olguin » Desafic v
- Scratch - Dibuja

Hola profe, yo modifique los colores de |a pelota, el laberinto, a la soratchumit edu

estrella le modifique el interior a un circulito, y también los LA'” z )

mensajes!’.

https://seratch.mit.edu/projects/ 184897325/ #editor
52 miembros - Privad - Afiadir un comentario +
I , Seratch - Desafio Game-2 &

remix-2
DOCE[’ITES scratch.mit.edu
‘ Marcela chiarani Propietario » Desafio v
5 2 Para continuar con los desafios, te proponco que coples el
p ensam [ento Marcela chiarani- genial, nos vemos el sabado. Animense a ponerle proyecto y propengas mejoras y modifiques el codigo para
. tambien sonido, 0 efectos visuales realizar tu desafio.

com PUtaClonal Liiana Elizabetn Ledesma: Pofe, o envio de ndevo .. e

scrateh.mit edu - Scrateh - Desafio Game-2 remix Eilos

GESTIONAR » ‘ . _ : no te elvides de compartir tu proyecto en la comunidad.
Afiadir un comentario H o
MOSTRARLOS 7 COMENTARIOS Q

0 S - i

Figura 2: Comunidad de aprendizaje (Fuente: elaboracion propia)
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En la tercera instancia, de caracter presencial, la estrategia utilizada
fue la Game Jam, que es un encuentro de desarrolladores (en nuestro caso
docentes) que tiene como propoésito la creacion de un juego en un corto
periodo de tiempo (3 hs. presenciales para planificar el juego y 6 hs. para
desarrollarlo y compartirlo en la comunidad). Los participantes, ya estaban
organizados en grupos desde el primer encuentro presencial del curso, han
estado aprendiendo como trabajar en Scratch_ y remixar proyectos. En el
ultimo encuentro presencial se llevd a cabo la Game Jam, orientada a la
creacion de videojuegos en Scratch (para mas detalle ver Anexo). Como
cierre de esta instancia compartieron el desarrollo creativo en la comunidad

de aprendizaje.

Se utilizé una metodologia de evaluacion en forma continua, formativa,
en busqueda de la retroalimentacion del proceso desarrollado por los alumnos
para el seguimiento del progreso y desarrollo individual y/o grupal, a partir
de la participacién en los foros, intervencién en la comunidad de aprendizaje
y ultimo encuentro presencial en el que se desarrollé la Game Jam. En la
comunidad de aprendizaje se realizd la instancia de evaluacidon de pares de

los juegos desarrollados por los grupos.

Resultados y conclusiones

Al Seminario Taller se inscribieron 47 docentes de la ciudad de Merlo, Tilisarao
y zona de Influencia. Solamente 19 terminaron, completando todas las

actividades acreditables para aprobar.

A modo de ejemplo mostramos uno de los trabajos realizados por un
grupo integrado por dos docentes. En la figura 3 se puede visualizar lo
registrado en el foro Game Jam, espacio para compartir con el resto de los
participantes el desarrollo del juego y socializar las experiencias,
conocimientos y habilidades adquiridas en el curso. Como asi también se

incluye el enlace al desarrollo del juego elaborado en Scratch por el grupo.
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Un punto a resaltar de este grupo, fue que en el diagndstico inicial, los
integrantes de NICKGame, a la pregunta ¢ES necesario tener conocimientos
de programacion? respondieron “es necesario tener conocimientos de

programacion” y a la pregunta éAlguna vez has programado? “Nunca

4/
programé”.
é) Asunto "Grupo NICGame" & Acciones -~
4 Todos los asuntos Sort by Posts Ordenar por Fecha

Marcela Cristina Chiarani (mcchi) | 11. N
Grupo NICGame

Nicolas y Florencia

Hola profe, adjunto el borrador del proyecto de juego de scratch, el mismo consta de un gato que debe
puntos.

& Adjuntos
scratch-proyecto de juego.jpg

Responder Editar Im primir Eliminar Corzurar No imics
Marcela Cristina Chiarani (mcchi) | 13 201
Grupo NICKGame
Ahora a empezar a desarrollar |a propuesta.
Exitos
ponder E Imprimir Ehim Ce: o tei

Grupo NICKGame

==
1 Grupo NICKGame
saltar sobre un animal o auto, si toca el objeto que pasa por debajo pierde el juego y si logra saltarlo, suma

Hola profe, le comparto link del juego que desarrollamos segin el borrador que hicimos la anterior clase,
espero le guste.

Equipo: Nicolas Funes y Florencia Funes
https://scratch.mit.edu/projects/186952927 /=editor

Responder Editsr Imprimir Sliminar Censurar No leido

Figura 3: Ejemplo de participacidn de un grupo en el Foro Game Jam (Fuente: elaboracién propia)

Aun siendo la primera vez que el grupo participaba en una Game Jam,
lograron superar el desafio y lograron presentar su proyecto, publicado en:
https://Scratch.mit.edu/projects/186952927/#editor

Para el grupo que disefid y llevd adelante el seminario taller, los
objetivos propuestos se cumplieron en gran medida. No obstante pudimos
observar que un 40,5% de docentes que se inscribieron al curso no lo
terminaron, lo que nos lleva a redisefiar el seminario taller con un crédito
horario mas amplio y centrado en la ensefanza de la programacién visual,

trasladando la Game Jam a una instancia posterior. Propiciar la ensefanza
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del PC a docentes de las escuelas seguira siendo un desafio, entendiendo que

€s un proceso continuo que recién estamos empezando a transitar.
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Anexo

Seminario Taller Docentes Conectados: El desafio del pensamiento

computacional

La GAME JAM es un evento en los que los participantes desarrollan un prototipo y
experimentan la creacion de videojuegos con nuevas ideas, con poca o ninguna
preparacion previa. Es una reunidon inspiradora y sinérgica para favorecer la
creatividad. En el ambito especifico de los videojuegos, consideramos las Game Jam
como conjuncién de los vocablos Game (juego) y Jam (en referencia a sesién). Es un

Modelo pedagdgico que puede ser llevado a las aulas

Expectativas de logro:

El objetivo de la Game Jam es fomentar la innovacion, experimentacion y el
desarrollo de juegos recreativo. La finalidad es impulsar el desarrollo de los

videojuegos por docentes y alumnos en San Luis.

Metodologia de la GAME JAM

e Todos los grupos tendran la misma informacién y oportunidad para

participar. Utilizaran Scratch_ para el desarrollo del juego.

o Cada grupo elegira un tema especifico sobre el cual se debe desarrollar
el juego y la tematica sera compartida en la comunidad de aprendizaje

antes de iniciar el juego.

e Al final de las 3 Horas, los participantes deben entregar su disefio del
video juego (Prototipo), y seran publicados en el foro de la Game Jam

para ser vistos por los otros equipos.

e Cada grupo debera compartir el enlace donde se aloja el juego
desarrollado en Scratch

Contenidos:
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DOCENTES
CONECTADOS

Herramientas de programacion visual Scratch, papel, lapiz, etc.

Actividades

1.

Se trabajara en grupos de no mas de 3 participantes/docentes para
fomentar la cooperacion y el trabajo en equipo para desarrollar un
juego.

Cada equipo pensara en un nombre para el grupo, se tomaran una
selfie y lo registrard en la comunidad de aprendizaje de Docentes

Conectados.

Cada equipo pensara el disefio de su video juego (Prototipo, beta 1), y
lo plasmara en papel y lapiz.

Una vez terminado el evento, cada equipo comunicara al resto de los
participantes su desarrollo (juego) dentro del foro Game Jam. En el
cual se compartiran las experiencias en procura de socializar
conocimientos y habilidades adquiridas, y el enlace al desarrollo del

juego elaborado en Scratch.

Evaluacion: Para acreditar esta instancia deben completar las 4 actividades

propuestas

Tiempo estipulado de trabajo:

DC-N
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e Actividad presencial: 3hs. reloj

e Actividad no-presencial: 6hs. Reloj (aproximado)
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