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RESUMEN

El siguiente articulo presenta la revision realizada a 50 experiencias encontradas en Iberoamérica,
cuyo objetivo es fomentar las competencias inherentes al pensamiento computacional a través de ac-
tividades de programacién o temas relacionados, de las 50 propuestas se analizan 37 minuciosamen-
te, porque abordan el grupo objeto de estudio, en este caso estudiantes de educacién bdsica, media y
primeros afios de universidad; cuentan con informacién acerca de la implementacion, las estrategias
utilizadas y los resultados obtenidos, de este modo se pueden conocer aspectos en la realizacién de
las mismas. Para encontrar la informacién referente a este tema se siguié un esquema de bisqueda
y revisién de documentos publicados en internet y otras fuentes documentales relacionadas (revistas
en linea, tesis, entre otros). Con base en la informacién se hizo un andlisis comparativo que mostré
caracteristicas de las experiencias, siendo Argentina el pais con mayor cantidad de iniciativas con un
32%; el tipo de herramientas software y hardware utilizado en un 50% es de disefio propio, junto
con herramientas libres; la zona de mayor aplicacién fue institucional con un 62%; el nivel educati-
vo con mayor implementacion fue el secundario; asi como otros aspectos relacionados con la puesta
en marcha de las propuestas. Se concluye que hay diversas estrategias que se pueden utilizar para
promover el pensamiento computacional, la informacién a la que se hace referencia en este articulo
sirve como orientacién en el disefio de nuevas propuestas adaptadas a los entornos educativos en los
cuales se quieren implementar.

Palabras Clave: Ensenanza de la programacion, educacién en tecnologia, pensamiento computacio-

nal, competencias tecnoldgicas, entornos de programacion.
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ABSTRACT

The following article presents the review carried out on 50 experiences found in Iberoamerica, who-
se objective is to promote the competences inherent to computational thinking through computer
programming activities or related topics. Of the 50 proposals, we analyzed 37 thoroughly, because
they address the target group, in this case students from basic and middle education and students
from the first years of university. They have information about the execution, the strategies used and
the results obtained, in this way we can know aspects about their implementation. To find informa-
tion regarding this topic, we followed a search scheme and review of documents published on the
Internet and other related documentary sources (online journals, thesis, among others). Based on
the information, we made a comparative analysis that showed characteristics of the experiences, such
as: the country with the largest number of initiatives, is Argentina with 32%; the type of software
and hardware tools used by 50% is of their own design, along with free tools; the area of the largest
application was institutional with a 62%; the educational level with the greatest implementation
was secondary; as well as other aspects related to the implementation of the proposals. It is con-
cluded that there are various strategies that can be used to promote computational thinking. The
information referred in this article, serves as a guidance in the design of new proposals adapted to
the educational environments in which they want to be implemented.

Keywords: Computer programming teaching, technology education, computational thinking, te-

chnological skills, computer programming environments.

INTRODUCCION

Hoy en dia, la integracién y uso de las tecnologias
como herramientas que favorecen los procesos
de ensenanza y de aprendizaje en las diferentes
asignaturas ha ganado terreno, por este motivo se
implementan diversos proyectos impulsados des-
de politicas puablicas alrededor de Iberoamérica,
como es el caso de Computadores Para Educar
en Colombia y Plan Ceibal en Uruguay, entre
otros. Estas iniciativas reconocen la importan-
cia de fomentar las competencias necesarias para
desempenarse en la sociedad del conocimiento,
designadas por la UNESCO como competencias
del siglo XXI, por este motivo buscan generar un
impacto favorable brindando acceso de este tipo
de tecnologias a la mayor cantidad de estudiantes
posible, reduciendo asi la brecha digital existente,
cuestién que se convierte en un desafio a abordar
en los procesos de integracién que se vienen ges-

tando (SITEAL, 2014).

Al reconocerse el valor de los proyectos y de las
experiencias vinculadas a estos, sobre todo aque-
llas que fomentan el pensamiento computacional,

se hace importante explorar y profundizar las ca-
racteristicas de estas propuestas, indagar los esce-
narios educativos en los que se han desarrollado,
revisar el tipo de hardware y software utilizado,
reconocer los materiales disefiados para su imple-
mentacion y saber desde que enfoque se propone
desarrollar las competencias pertenecientes al pen-
samiento computacional, con el fin de conocer las
fortalezas de las estrategias utilizadas y contar con
un referente para desarrollar nuevas propuestas.
En esta revision bibliografica se realizé el andlisis
de experiencias desarrolladas en Iberoamérica con
el objetivo de conocer las estrategias y métodos
utilizados para fomentar el pensamiento com-
putacional, por este motivo se debié adoptar un
concepto acerca de este tipo de pensamiento.

Pensamiento computacional

Al realizar la revisién de documentos relaciona-
dos con el concepto y las caracteristicas referen-
tes al pensamiento computacional se encuentran
diversas acepciones tanto en dmbitos pedagdgi-

ISSN 2313-7878. Hamut'ay 6(3). Setiembre-diciembre 2019. Pdgs. 26-36

27



Pensamiento Computacional: Revisidn de experiencias y propuestas educativas implementadas en la dltima década en

Iberoamérica

cos como en dmbitos cientificos, para encontrar
informacién al respecto se puede revisar el tra-
bajo de investigacién: Anilisis de experiencias y
estrategias educativas con TIC para el desarrollo
del pensamiento computacional en estudiantes
de secundaria y primeros afios de universidad en
Iberoamérica (Sarmiento, Gorga, & Sanz, 2018).
Para este articulo, se adopta el termino propuesto
por Wings, (2011, p.1) el pensamiento computa-
cional es el proceso de pensamiento donde estdn
involucradas la formulacién de los problemas y
sus soluciones, donde las soluciones estdn repre-
sentadas en una forma que se pueden llevar a cabo
con eficacia por un agente de procesamiento de
informacién. Con respecto a las caracteristicas re-
lacionadas con este, los expertos definen diversas
caracteristicas (Figura 1) que identifican al pen-
samiento computacional (Barr & Stephenson,
2011; Wing, 2010; Iste & Csta, 2011; Kemp,
2014; Linn; et al., 2010; Sarmiento, Gorga, &
Sanz, 2016).

Implementar los
maodelos para
saber sila solucién
propuesta es
eficiente y efectiva

Habilidades,
conocimientosy
actitudes

Simular modelos
de las posibles
soluciones antes
de ponerlos a
prueba

Figura 1. Caracteristicas del Pensamiento Computacional.
Fuente: Elaboracién propia

Es necesario sefalar que segtin autoridades en el
tema sobre el desarrollo de competencias inhe-
rentes al pensamiento computacional (Kafai et
al.,, 2009; Guerrero, Nacional, & Luis, 2014).
Los entornos y lenguajes de programacién son
herramientas ideales para este tipo de trabajo, es
por esto que las experiencias analizadas se centran
en la ensefianza de la programacién por medio de
estas herramientas u otras afines.

MATERIALES Y METODOS

Participantes

La muestra seleccionada se realizé considerando
que es un estudio bibliogrifico y que la infor-
macién de interés estd relacionada con procesos
educativos que promueven el desarrollo del pensa-
miento computacional, siendo los tipos de docu-
mentos a indagar actas de congresos, articulos en
revistas y portales académicos, capitulos de libros,
informacién directa en los sitios web de las pro-
puestas, capitulos de tesis o reportes de investiga-
cién.

Instrumento

Para la recopilacién de informacién bibliografica
se utilizé un protocolo de btsqueda en el cual se
indagd acerca de: conceptos y definiciones sobre
pensamiento computacional (PC); habilidades re-
lacionadas con el desarrollo del pensamiento com-
putacional; propuestas educativas que promueven
el desarrollo de pensamiento computacional; mé-
todos y herramientas utilizadas para el desarrollo
del pensamiento computacional.

Por otro lado, para analizar las experiencias de ma-
nera uniforme se contemplaron un conjunto de
criterios descriptivos, de los cuales se hace referen-
cia en la Tabla 1.

Tabla 1

Criterios para andlisis de experiencias

Criterios descriptivos para el analisis de experiencias
+ Experiencias por pais
+ Zonas de aplicacion: nacional - institucional — aulico

« Ambitos de aplicacién: primario, secundario, universitario,
secundario/universitario

+ Enfoque para abordar el pensamiento computacional: So-
lucién de problemas académicos o del entorno. Actividades
relacionadas con robética, electrénica, programacion o temas
afines

* Herramientas y materiales disefiados

Fuente: Elaboracién propia (2019).

Haciendo uso de estos criterios de andlisis se re-
conocen las fortalezas de las propuestas y se logra
saber de qué manera abordan el desarrollo de las
competencias inherentes al pensamiento compu-
tacional.
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Tipo y disefio de estudio

En esta investigacion se realizé un estudio biblio-
grifico, que utiliza la estrategia de busqueda sis-
temdtica, basada en la etapa de planificacién de
la revisién propuesta por Barbara Kitchenham

(Kitchenham, 2004).

Procedimiento

El trabajo se realizé en dos momentos, en un pri-
mer momento se efectud la busqueda de informa-
cién utilizando la estrategia anteriormente nom-
brada, para lo cual se siguié un esquema como el
que se describe a continuacién:

a. Basqueda de documentos relacionados con
el pensamiento computacional por medio de
palabras claves, las palabras utilizadas para la
busqueda fueron: pensamiento computacional
(PC), conceptos PC, definicién PC, desarro-
llo del PC, experiencias con TIC, integracién
TIC, ensenanza de programacion.

b. Busqueda de informacién utilizando fuentes
documentales como: librerias digitales, arti-
culos publicados por diversas comunidades
cientificas, articulos publicados en actas de
congresos, repositorios académicos y universi-
tarios, portales académicos, revistas cientificas,
bases de datos internacionales, uso del busca-
dor Google Academics. Todos los documentos
con vigencia de los tltimos 10 afos de publi-
cacion.

c. Aplicacién de criterios para considerar la in-
clusién de documentos: documentos que in-
dagan el concepto de pensamiento compu-
tacional, propuestas educativas en las que se
fomenten el pensamiento computacional, do-
cumentos con propuestas de integracién TIC
en Iberoamérica, documentos que presentan
estandares para la promocién del pensamien-
to computacional, articulos sobre experiencias
de integracién en TIC realizadas en escuelas
primarias, secundarias y etapas iniciales de
universidad , documentos de propuestas sobre
ensenanza de la programacién.

d. Aplicacién de criterios para considerar la ex-
clusién de documentos: se descartaron aque-
llos articulos con texto incompleto, articulos

hallados en fuentes poco confiables, documen-
tos en idiomas que no sean espafol o inglés,
articulos con propuestas de ensenanza de pro-
gramacién que estén fuera del grupo objetivo.

Al realizar la busqueda respectiva y hacer el
proceso preliminar en donde se aplicaron los
criterios anteriormente nombrados, se logra
un listado de 195 documentos para ser leidos
y analizados. Estos trabajos listados generaron
nuevas busquedas tomando en cuenta las re-
ferencias bibliogréficas que podian servir para
este estudio, de igual manera se indagaron
otros escritos de los autores de referencia que
tuvieran relacién con la temdtica de interés.

e. Proceso para la seleccién final del documento:
Se aplican los mismos criterios de seleccidn, de
alli se obtuvo un resultado de 90 documentos
que sirvieron para indagar diversas propuestas
utilizadas para el andlisis realizado.

f. Herramienta utilizada para la gestién biblio-
grifica: Mendeley.

En un segundo momento, al terminar la revi-
sién de los 90 documentos se seleccionaron 50
experiencias educativas de las cuales se tomaron
37 para hacer un andlisis comparativo, con el
objetivo de conocer la manera en que proponian
abordar y desarrollar las competencias inherentes
al pensamiento computacional, a las 13 restante
aunque no se les hizo un andlisis a fondo por falta
de documentacién suficiente para ello, se tuvie-
ron en cuenta porque son antecedentes relaciona-
dos al tema de investigacién.

ResurrADOS

A partir de la informacién recopilada en los docu-
mentos encontrados se consideraron 37 propues-
tas educativas que fueron examinadas y 13 mds
que son mencionadas en este articulo.

A continuacién, se presenta en la Tabla 2 cada
una de las propuestas analizadas con su pais de
origen y la manera en que focalizaron su trabajo,
que bien podia ser de manera nacional, institu-
cional o dulico.
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Tabla 2

Propuestas encontradas y su zona de aplicacién

Pais Nombre del proyecto Zona de

aplicacion

Argentina  Astro Cddigo. Un juego serio para Institucional
la introduccion de jévenes en los
conceptos basicos de la programacion
(La Plata)

Construccion de modelos y simulado-  Aulico

res con Squeak-Etoys como recurso

de aprendizaje en la escuela media

(Rosario)

Disefio de un juego basado en Inte- Institucional
raccion Tangible para la ensefianza de

Programacion (La Plata)

Desarrollando juegos educativos para  Institucional
incrementar la participacion de los

alumnos en una materia de programa-

cién (La Plata)

Enfoque basado en gamificacion Aulico

para el aprendizaje de un lenguaje de

programacion (Santa Rosa)

Entrenamiento en la programacion de  Institucional
la computadora a partir de una aplica-

cion para competencias (Neuquén)

Herramientas ludicas como apoyo Aulico

ala ensefianza de la programacion

(Corrientes)

JET: Java en Escuelas Técnicas — Institucional
Programando con RITA (La Plata)

Program.AR Nacional
Programando con Robots (La Plata) Institucional
Programacion de videojuegos (Puerto  Institucional
Madryn)

Proyecto GEMA (ltuzaingo) Institucional
Robética educativa (Tucuman) Institucional

Brasil El uso de Scratch en el desarrollo de Aulico
la programacion logica como un aporte
interdisciplinario (Vitoria)

Trabajar con la robética educativa en Institucional
la escuela primaria (Amazonas)

Colombia ~ CUPI2 (Bogotd) Institucional
Robética e Investigacion: Un medio Institucional
para la innovacion (Medellin)

Scratch + ABP, como estrategia para Aulico
el desarrollo del pensamiento compu-
tacional(Medellin)
Uso de un ambiente virtual competitivo  Institucional
para el aprendizaje de algoritmos y
programacion (Medellin)
Costa PRONIE Programa Nacional de Infor-  Nacional
Rica mética Educativa
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Pais Nombre del proyecto Zona de
aplicacion
Chile C™00 Corporacién para el Fomento Nacional
de la Ciencia de la Computacion en
Colegios
Desarrollo del Pensamiento computa-  Institucional
cional con Scratch (Santiago)
Experiencias Practicas con el Uso del  Institucional
Lenguaje de Programacion Scratch
para Desarrollar el Pensamiento
Algoritmico de Estudiantes en Chile
(Vifia del Mar)
Talleres de robética para nifios y ado-  Institucional
lescentes, Universidad de Valparaiso
(Valparaiso)
Taller de Jovenes Programadores Nacional
Un taller de robdtica para el apoyo Institucional
de la ensefianza de programacion de
computadores basado en estilos de
aprendizaje (Valparaiso)
Espafia Uso de Scratch y Lego Mindstorms Aulico
como Apoyo a la Docencia en Funda-
mentos de Programacion (Valparaiso)
Aprendiendo Programacion a través Institucional
de su ensefianza. Experiencia de
Aprendizaje-Servicio en la universidad
(Madrid)
Caodigo 21 (Navarra) Regional
Desafio STEM — Telefénica Fundacién ~ Nacional
mSchools (Catalufia- Barcelona) Institucional
Robética Mévil y Programacion en Institucional
Educacion Secundaria, Robocampeo-
nes (Fuentelabrada)
Xnergic (Barcelona) Institucional
Ecuador Scientific Kids University (Quito) Institucional
Robotica educativa (Soyapango) Aulico
ElSalva-  Los Mundos Virtuales: una plataforma  Institucional
dor para el desarrollo de habilidades de
programacion y de interaccion social
(Lima)
Peru Butia: Plataforma robética genérica Nacional

para la ensefianza de la informatica
(Uruguay)

Fuente: Contenidos resumidos de Artola et al.,(2014);
Astudillo, Bast & Willging,(2016); Capot & Espinoza,
(2015); Damian et al., (2015); Damian, Defosse & Sal-
vatierra, (2013); Feijoo et al., (2010); Harari & Tzancoff,
(2014); Lépez, Munoz & Barria, (2012); Moreno & Mon-
toya, (2013); Munoz et al., (2015); Queiruga et al., (2016);
Restrepo, (2013); Rosales et al., (2015); Tejera, Andrade,
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& Gindel,(2011); Tzancoff, & Queiruga, (2014); Vidal et
al, (2015).

Segtin el andlisis realizado a esta informacién,
se encontré que (Tabla 3): los paises con mayor
cantidad de experiencias halladas son Argentina
(35%) y Chile (19%), seguidas de Espana (16%)
y Colombia (11%). Las propuestas que se tuvie-
ron en cuenta para este andlisis como se dijo an-
teriormente no son las tnicas, pero son aquellas
que presentan informacién suficiente en cuanto a
la descripcién del trabajo realizado, objetivos, es-
trategias, métodos, implementacién, resultados,
para poder realizar el andlisis respectivo.

Tabla 3
Experiencias por paises
Pais Propuestas %

Argentina 35
Chile 19
Espafia 16
Colombia 1
Brasil 5
Costa Rica 2
El Salvador 3
Ecuador 3
Peru 3
Uruguay 3

Fuente: Elaboracién propia (2019).

Asi mismo se encuentra que porcentualmente las
zonas en las cuales se aplican los proyectos estin
distribuidas de la siguiente manera: institucional-
mente en un 62%, un 19% difundié las propues-
tas a nivel nacional o regional y otro 19% trabajé
proyectos dulicos (Tabla 4).

Tabla 4

Zonas de aplicacién

Zona de aplicacién  Propuestas %

Institucional 62
Nacional - regional 19
Aulico 19

Fuente: Elaboracién propia (2019).

Continuando con el andlisis realizado, se en-
contré que algunas de las propuestas, ademds de
desarrollar el pensamiento computacional, pro-
mueven estrategias para solucionar problemas

académicos como la desercién escolar, la dificul-
tad en el aprendizaje o la falta de material educati-
vo, de igual manera buscan satisfacer necesidades
de su entorno como brindar ayuda a personas con
discapacidad, disminuir la brecha educativa o in-
centivar vocaciones tecnoldgicas. Por otro lado se
observa que las propuestas se implementan en dm-
bitos de primaria, secundaria, a nivel universitario
y universitario - secundario integrado, centrdn-
dose en los proyectos de secundaria y universidad
debido a que las facultades se interesan en generar
propuestas de articulacién entre las instituciones,
con el fin de facilitar la transicién desde los es-
tablecimientos educativos de secundaria hacia las
universidades y de este modo favorecer la calidad
de los egresados de la escuela media (Queiruga &
Fava, 2014).

En la Tabla 5, se muestra el enfoque desde el cual
cada propuesta pretende desarrollar el pensa-
miento computacional, junto con el dmbito de

implementacién.
Tabla 5
Enfoque de la propuesta y 4mbitos de aplicacion
Propuestas y Experiencias ~ Tipo de estra-  Nivel de apli-
tegia cacion
Robética educativa (Argentina) Secundario
Robética educativa (El Secundario
Salvador)
Robética e Investigacion: Un Secundario
medio para la innovacion
Astro Cadigo. Un juego serio  Desarrollo del ~ Secundario
para la introduccion de jovenes  pensamiento
en los conceptos basicos de la  computacio-
programacion nal desde
la robdtica,
electronica,
programacion
otemas a
fines
Aprendiendo Programacion a Secundario
través de su ensefianza. Expe-
riencia de Aprendizaje-Servicio
en la universidad
Butia: Plataforma robotica Secundario
genérica para la ensefianza de
la informética
Caodigo 21 Secundario
Construccion de modelos y Secundario

simuladores con Squeak-Etoys
como recurso de aprendizaje
en la escuela media
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Propuestas y Experiencias  Tipo de estra-  Nivel de apli-
tegia cacion
Desafio STEM Secundario
Desarrollo del Pensamiento Sec//Un

computacional con Scratch

Secundario/
Universitario

Entrenamiento en la progra-
macion de la computadora a
partir de una aplicacion para
competencias

Experiencias Practicas con Secundario
el Uso del Lenguaje de Progra-

macién Scratch para Desarro-

llar el Pensamiento Algoritmico

de Estudiantes en Chile

Los Mundos Virtuales: una pla-
taforma para el desarrollo de
habilidades de programacion y
de interaccién social

Universitario

Secundario
Sec/Un
Sec/UN
Secundario

mSchools
Programando con Robots
Programacion de videojuegos

Programa Nacional de Infor-
matica Educativa PRONIE

Robética Mévil y Programa-
cién en Educacion Secundaria,
Robocampeones

Secundario

Scratch + ABP, como estra- Secundario
tegia para el desarrollo del

pensamiento computacional

Sec/UN

Secundario

Scientific Kids University

Taller de Jovenes Programa-
dores

Talleres de robotica para nifios Sec//Un
y adolescentes, Universidad

de Valparaiso

Trabajar con la robotica educa-
tiva en la escuela primaria

Primario

Uso de Scratch y Lego Universitario
Mindstorms como Apoyo a la
Docencia en Fundamentos de

Programacion

Uso de un ambiente virtual Universitario
competitivo para el aprendizaje

de algoritmos y programacion

Un taller de robatica para el Universitario
apoyo de la ensefianza de

programacion de computa-

dores basado en estilos de

aprendizaje

Xnergic Secundario

Fuente: Los contenidos fueron resumidos de Artola et al.,
(2014); Astudillo, Bast & Willging,(2016); Capot & Espi-
noza, (2015); Damian et al., (2015); Damian, Defosse &
Salvatierra, (2013); Feijoo et al., (2010); Harari & Tzan-
coff, (2014); Lépez, Munoz & Barrfa, (2012); Moreno &

Montoya, (2013); Mufioz et al., (2015); Queiruga et al.,
(2016); Restrepo, (2013); Rosales et al., (2015); Tejera,
Andrade, & Gindel,(2011); Tzancoff, & Queiruga, (2014);
Vidal et al., (2015).

Teniendo en cuenta la informacién revisada, se
encuentra que el 70% de las propuestas utilizan
la robética, electrénica, programacién o temas
relacionados para fomentar el pensamiento com-
putacional y aquellas que lo abordan desde la so-
lucién de problemas diversos son el 30% como se
presenta en la Tabla 6.

Tabla 6
Desarrollo del pensamiento computacional desde distintos
enfoques

Enfoque para fomentar el pensamiento  Propuestas %

computacional
Desde la electronica, robotica, 70
programacion y temas a fines
Resolucion de problemas académicos o 30
del entorno

Fuente: Elaboracién propia (2019).

Por otra parte, se encuentra que las propuestas
implementadas en el dmbito primario son del
3%, en el dmbito universitario del 22% y las
implementadas en un dmbito universitario — se-
cundario son de 24%, el 4mbito con mayor por-
centaje es el secundario con un 51% (Tabla 7).
Como se menciond anteriormente esto se debe al
interés de las instituciones por lograr la calidad de
los egresados y favorecer la continuidad de los es-
tudiantes de secundaria en carreras universitarias
relacionadas con esta drea del conocimiento.

Tabla 7
Ambitos de aplicacién
Ambito Propuestas %
Secundario 51
Universitario y secundario 24
Universitario 22
Primario 3

Fuente: Elaboracién propia (2019).

Con respecto a las herramientas y materiales uti-
lizados se encontré que la mayoria de propuestas
desarrollaron hardware, software o entornos, jun-
to con los materiales necesarios, guias, manuales,
tutoriales, sitios web, para la aplicacién de sus es-
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trategias educativas. En la Figura 2 se nombran
las propuestas que desarrollaron plataforma y ma-
terial documental, junto con las que disefaron el
software y hardware utilizado.

Plataforma virtual y material documental

* C*00 Corporacion para el Fomento de la Ciencia de la Computacion en
Colegios

* Codigo21 CUPI2

* Desafio STEM

* mSchools

* Program.AR

* Programa Nacional de Informéatica Educativa PRONIE

* Uso de un ambiente virtual competitivo para el aprendizaje de algoritmos
y programacion

* Robética Mévil y Programacion en Educacion Secundaria
Robocampeones

* Un taller de robotica para el apoyo de la ensefianza de programacion de
computadores basado en estilos de aprendizaje

Hardware, software y materiales

* AstroCodigo. Un juego serio para la introduccién de jovenes en los
conceptos basicos de la programacion.

 Butia: Plataforma robdtica genérica para la ensefianza de la informatica

* Disefio de un juego basado en Interaccion Tangible para la ensefianza
de Programacion

 Entrenamiento en la programacion de la computadora a partir de una
aplicacion para competencias

* JET: Java en Escuelas Técnicas, Programando con RITA

« Programando con Robots

» Robética educativa

Figura 2. Herramientas y materiales propios disefiados para
las propuestas educativas
Fuente: elaboracién propia (2019).

Teniendo en cuenta la informacién analizada se
encontré que 17 de las propuestas hacen uso de
materiales y herramientas con disefio propios,
junto con software libre y gratuito, las demds ex-
periencias hacen uso de software y hardware de
autor, combinado con software libre y gratuito.

El aporte que se encontré segln la revisién rea-
lizada, estd relacionado con la manera en que es-
tas experiencias integran las TIC de forma eficaz
en los procesos educativos, con el fin de fomen-
tar habilidades relacionadas con el pensamiento
computacional, las propuestas analizadas adaptan
las actividades y sus contenidos teniendo en cuen-
ta el contexto donde se desarrollan, para hacer uso
de herramientas de software y hardware adecua-
das al medio y a las necesidades. Por otro lado, se
observa que cada una de ellas pretenden abordar
el desarrollo de las habilidades, conocimientos y
actitudes inherentes al pensamiento computacio-
nal mencionadas al inicio de este articulo.

A continuacién, se presentan las propuestas con-
sideradas, pero que no fueron incluidas en el and-
lisis que se muestra en este articulo por la poca
informacién que se encontré referente a ellas,
cabe anadir que aunque no se incluyen en las an-
teriores tablas, son importantes en el momento de
reconocer que algunas de ellas son pioneras en la
integracién de las TIC en Iberoamérica y se debe
continuar con la busqueda de informacién pu-
blicada recientemente donde se haga referencia a
su implementacién y a sus resultados, de modo
que contribuya a complementar el estudio de esta
temdtica.

Proyectos en los que no se conocen caracteristicas
de la implementacion y resultados

* Roboeduca, red de robotica educativa (Argentina)

* Daleacepta (Argentina)

* Desarrollo de un lenguaje de programacion y entorno de desarrollo que
facilite la programacion de robots LEGO mindstorms (Chile)

* Concurso Latinoamericano de Proyectos Estudiantiles de Ciencia y
Tecnologia

* Pensamiento Computacional a través de la Programacion: Paradigma de
Aprendizaje (Espafia)

* ProBot: Juego para el aprendizaje de l6gica de Programacién (Colombia)

* Proyecto Robotica Montevideo Oeste Incorporacion de la Robotica en
Escuelas de TC (URUGUAY)

* Proyecto Descubre (Espafia)

Proyectos nacionales en donde no se especifica las

estrategias y métodos utilizados en la implementacion

* Plan Nacional Integral de Educacion Digital - PLANIED Argentina)
» Computadores Para Educar-CPE (Colomba)

 Programa "Cerrando la brecha del conocimiento" (El Salvador)

« Plan Ceibal (Uruguay)

« Proyecto Enlaces(Chiie)

Figura 3. Propuestas no incluidas en las tablas de anilisis
anteriores
Fuente: elaboracién propia (2019).

DiscusiON Yy CONCLUSIONES

La recopilacién de informacién realizada permi-
tié indagar, revisar y describir aspectos referentes
a una serie de propuestas implementadas alrede-
dor de Iberoamérica con el fin de desarrollar las
competencias inherentes al pensamiento compu-
tacional.

A partir del estudio elaborado se reconocen ca-
racteristicas especificas de cada una de las expe-
riencias, de este modo se brinda informacién
relacionada con las estrategias utilizadas en su
implementacidn, aspectos que pueden orientar a
instituciones o docentes para la generacién y dise-
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fio de nuevas propuestas que vinculen este tipo de
temdtica. Se puede observar que el pais que brin-
da mayor informacién acerca de la puesta en mar-
cha y la estrategia utilizada en las experiencias es
Argentina, seguida de Chile y Espafia. Ademis, se
encontré que las propuestas son implementadas
de manera nacional o regional, también en aula,
pero sobre todo de manera institucional y se desa-
rrollan en niveles de secundaria con el objetivo de
fortalecer el pensamiento computacional para asi
lograr una adecuada transicién de los estudiantes
desde la escuela a la universidad. Por otro lado,
se hallé que las estrategias utilizadas para abor-
dar las competencias inherentes al pensamiento
computacional son diversas y entre ellas estdn la
solucién de problemas o satisfaccién de necesida-
des académicas y del entorno, junto con el ma-
nejo de herramientas robdticas, electrénicas y de
programacién. De igual manera se hallé que la
mitad de las propuestas disefan y desarrollan sus
propios materiales y herramientas tanto hardware
como software, complementdndolas para algunas
actividades con herramientas de autor.

Este articulo permite conocer ciertas caracteris-
ticas de una serie de propuestas y experiencias,
cabe resaltar que no son las dnicas y es importan-
te continuar indagando acerca de ellas, puesto
que no se debe olvidar la constante evolucién y el
interés que despierta esta temdtica en el entorno
educativo, motivo por el cual es importante con-
tinuar trabajando esta linea de investigacién hasta
precisar cudles son las estrategias que ofrecen me-
jores resultados y la manera adecuada de abordar
el desarrollo del pensamiento computacional.

Aunque en el articulo se nombran programas na-
cionales para la integracién de tecnologias que
tienen mds de 10 afios de implementacidn, es im-
portante tenerlos en cuenta porque han sido pio-
neros en el disefio de estrategias para incorporar
las TIC en el aula y lograr el desarrollo de habili-
dades en el uso de dispositivos tecnoldgicos tanto
de estudiantes como docentes de las instituciones
publicas en cada uno de los paises.

La revisién que se hace en este articulo ofrece la
oportunidad de reconocer algunas caracteristicas
de las estrategias y métodos utilizados en las pro-
puestas estudiadas, que pueden ser adaptadas al

entorno educativo en el que se desea implementar
y de esta manera generar nuevas experiencias en
pro del desarrollo del pensamiento computacional.
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