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Resumen

El articulo presenta la descripcidn de una serie de lenguajes y entornos de programacion que han sido utilizados en
actividades de aula con el fin de promover el pensamiento computacional. Para encontrar estas herramientas de sof-
tware se hizo una busqueda sistematica en la que se recopil6 informacion relacionada con iniciativas alrededor de Ibe-
roamérica que tuvieran como meta el desarrollo del pensamiento computacional a través de lenguajes y entornos de
programacion, de estas experiencias se tomaron las herramientas con mayor aceptacion y uso, las cuales caracterizan
y sefialan aspectos como, la particularidad del entorno utilizado, caracteristicas de uso, tipo de acceso (libre y gratui-
to), requisitos del sistema, lugares donde es posible conseguir material de apoyo para docentes y estudiantes, sitio ofi-
cial. El objetivo del estudio es brindar informacién a docentes interesados sobre herramientas de software, lenguajes
y entornos de programacion que puedan ser utilizados en propuestas para trabajar en aula con el fin de desarrollar las
habilidades concernientes al pensamiento computacional, la informacién compartida permite dar a conocer caracte-
risticas generales sobre catorce herramientas de software, que por sus particularidades resultan ttiles para aprendices,
novatos en el tema de programacién, por la manera en que se puede escribir el cddigo a través de bloques de arrastrar
y soltar o mediante una sintaxis sencillas; de igual manera resultan asequibles a todos los interesados en adquirir estas
herramientas, pues en su mayoria son libres y gratuitas.

Palabras Claves: lenguajes de programacién, entornos de programacién, pensamiento computacional, competencias
relacionadas con el pensamiento computacional.
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Abstract

The following article presents the description of a series of programming languages and environments that have been
used in classroom activities in order to promote computational thinking. To find these software tools, a systematic
search was carried out, in which information related to initiatives around Ibero-America that had as their goal the de-
velopment of computational thinking through programming languages and environments were collected. From these
experiences, the tools with the greatest acceptance and use, were taken and characterized; in this document are indi-
cated aspects such as: the particularity of the environment used, characteristics of use, type of access (available and
free), system requirements, places where it is possible to get support material for teachers and student, official site. The
objective of this article is to provide information to interested teachers in software tools, languages and programming
environments that can be used in a proposal to work in the classroom in order to develop skills related to computatio-
nal thinking, the shared information allows to publicize general characteristics of fourteen software tools, which due to
their peculiarities are useful for novice programming learners, due to the way in which the code can be written through
drag and drop blocks or through simple syntax; in the same way, they are accessible to all those interested in acquiring
these tools since they are mostly available and free.

Keywords: programming languages, programming environments, computational thinking, and competencies related

to computational thinking.

Introduccion

Desde hace aproximadamente 20 afios las po-
liticas TIC (Tecnologias de Informacién y co-
municaciéon) se hacen presente en los paises
Iberoamericanos, con el fin de proveer masiva-
mente a las instituciones educativas de dispo-
sitivos tecnoldgicos que puedan ser utilizados
en las aulas, para ello por medio de programas
tales como, Computadores Para Educar (CPE)
Colombia, Conectar Igualdad en Argentina, En-
laces en Chile y Plan Ceibal en Uruguay, hacen
entrega de equipos como, PC, laptop, tablet, ta-
bleros digitales y kits de robdtica entre otros. Al
contar con estos equipos en las instituciones se
hace necesario buscar la manera de integrarlos al
proceso educativo, de manera que se contrarreste
la inclusion acelerada que han tenido en los es-
pacios académicos, a la vez se puedan hacer uso
adecuado de los mismos a través de estrategias
pensadas desde lo pedagdgico para facilitar el de-
sarrollo de habilidades con las que deben contar
los estudiantes de hoy (Lugo, 2015). Por esto y
como complemento a los programas publicos ya
mencionados se generan iniciativas como, pro-
gramando con RITA y Enfoque basado en ga-
mificacion para el aprendizaje de un lenguaje de
programacion (Argentina), El uso de Scratch en
el desarrollo de la programacion légica como un
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aporte interdisciplinario (Brasil) , Desarrollo del
Pensamiento computacional con Scratch (Chile),
Programa Nacional de Informatica Educativa -
PRONIE (Costa Rica), Desatio STEM (Espana),
entre otras; estas iniciativas utilizan metodolo-
gias propias que pretenden ademads de incluir
los dispositivos tecnologicos en las aulas, fomen-
tar las competencias inherentes al pensamiento
computacional haciendo uso de lenguajes y en-
tornos de programacion, interés suscitado por la
importancia que tiene abordar este tipo de pen-
samiento que forma parte de las llamadas com-
petencias para el siglo XXI, que segiin Sanabria
y Romero (2018) son las habilidades que debe
poseer un ciudadano para tener un papel activo
en la sociedad.

Segtn la informacién encontrada en cada una
de las iniciativas se disefian actividades de aula
con base en los contenidos a abordar, el lugar
de implementacion, las caracteristicas del grupo
objetivo y las herramientas de software/hardwa-
re elegidas; estas experiencias segiin exponen
los documentos encontrados alcanzaron resul-
tados positivos por la correcta seleccion de he-
rramientas de software/hardware utilizadas y la
planeacion adecuada de las actividades para lle-
var acabo el trabajo en aula. Por estos resultados
destacados y al tener en cuenta lo comentado
por Stage (como se cit6 en Eduteka, 2008) don-
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de agrega que por medio de la programacion los
estudiantes encuentran diversas maneras de dar
solucién a problemas, evaluar opciones y antici-
par errores, que son caracteristicas relacionadas
al pensamiento computacional; se hace impor-
tante conocer las particularidades y potenciali-
dades de los lenguajes y entornos de programa-
cion utilizados en las propuestas, de modo que se
pueda proponer una lista de estas herramientas
en donde se describan los aspectos mas impor-
tantes junto con los sitios donde se pueda encon-
trar mayor cantidad de datos al respecto, con el
fin de brindar informacién a docentes y personas
interesadas en generar propuestas que fortalez-
can el desarrollo del pensamiento computacional
y que pueda ser utilizada en diversos entornos
educativos.

Método

Para seleccionar la literatura estudiada, de la cual
se toma informacién para la generacién de este
articulo, se siguen pasos de la metodologia para
la revision sistematica Kitchenham (2004). En la
cual se tienen en cuenta los siguientes aspectos:
a. Se utilizan palabras claves y combinacion de
estas en espafiol, en inglés y en portugués, al-
gunas de ellas fueron: herramientas de software
para fortalecer el pensamiento computacional,
lenguajes de programacion, entornos de progra-
macion, desarrollo del pensamiento computacio-
nal, programacion para novatos.

b. Se realiza la revisién de informacién por me-
dio de fuentes documentales como:

o Librerfas digitales: IEEE Explore Digital Li-
brary, ACM Digital Library.

o Articulos publicados por diversas comunidades
cientificas: JENUI, RIBIE.

o Articulos publicados en actas de congresos:
Congreso internacional EDUTEC, Congreso
Internacional de Innovacién Educativa - CIIE,
TISE, CACIC, entre otros.

« Repositorios institucionales: Bdigital - Reposi-
torio U. Nacional de Colombia, SEDICI, DASH,
Repositorio U. Francisco José de Caldas RIUD,
Reposital UNAM.

« Portales académicos: Dialnet, RELPE, Portales

Educativos del MEN Colombia - Eduteka, Co-
lombia aprende.

 Motor de busqueda Google Academics.

c. Se eligen publicaciones realizadas entre 2007
y 2018.

d. Se definen criterios para incluir y excluir do-
cumentos.

Tabla 1. Criterios de inclusién y exclusion

Criterios para incluir Criterios para excluir

* Documentos informales o con el
texto incompleto.

e Publicaciones donde se muestran herramientas
de software o entornos y lenguajes de
programacion que fomentan el pensamiento  Publicaciones en otros idiomas que
computacional. no incluyera el esparol, portugués o

* Publicaciones que exponen los diversos inglés.
conceptos sobre pensamiento computacional.

* Publicaciones donde se describen las
herramientas de software o lenguajes y entornos
de programacion encontrados en los documentos
revisados.

o Publicaciones acerca de propuestas educativas
para el fortalecimiento del pensamiento
computacional.

* Publicaciones realizadas entre los afios 2007 y
2018.

Fuente: Elaboracién propia (2020)

Para continuar el proceso se realiza una lista con
las publicaciones que se han evaluado por me-
dio de los criterios para incluir o excluir docu-
mentos, de alli se eligen referencias que gufan la
buisqueda de documentos relacionados. Luego se
aplican nuevamente criterios para incluir o ex-
cluir los documentos que no cumplen los fines de
la busqueda, después se hace una seleccion con la
totalidad de documentos encontrados. Al contar
con esta informacién se toman las herramientas
de software, lenguajes y entornos utilizados en
las propuestas pedagogicas encontradas, las cua-
les sirven de insumo para describir y analizar la
informacion que se ha presentado en este articu-
lo.

Pensamiento computacional

Segun Wing (2011) el pensamiento computa-
cional estd relacionado con la actividad mental
para formular problemas que admita soluciones
computacionales y esta soluciéon puede ser dada
por la conjuncién de seres humanos y maqui-
nas (p.1). Acerca de las competencias, habilida-
des, conocimientos y actitudes pertenecientes
al pensamiento computacional existen diversas
acepciones, para este caso se toman las mads re-
presentativas (Barr y Stephenson, 2011; Wing,
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2011; ISTE y CSTA, 2011; Kemp, 2014; Linn,
Aho, Blake, Constable, Kafai, Kolodner y Brad-
ley, 2010; Sarmiento, Gorga y Sanz, 2016).

Tabla 2. Competencias relacionadas con el pensamiento compu-

tacional

Habilidades, conocimientos y actitudes pertenecientes al pensamiento computacional

e Presentar problemas que tengan solucién al hacer uso de dispositivos para el
procesamiento de informacién.

Reconocer la informacion principal abstrayendo datos relevantes.

A través del disefio de algoritmos lograr dar soluciones de manera ordenada.
Segmentar procesos, datos o problemas en partes reducidas que sean manipulables.
Antes de hacer las pruebas, proponer modelos de las posibles soluciones.

Probar los modelos propuestos para verificar si es adecuada la solucion.

Utilizar un proceso de solucion generalizado para dar solucion a problemas en diversas

situaciones.
Insistir y permanecer al trabajar con problemas complejos

Tener habilidad para llegar a acuerdos al trabajar en equipo.

Fuente: Elaboracién propia (2020)

Por otro lado, se tiene en cuenta que, segun auto-
ridades en el tema sobre el desarrollo del pensa-
miento computacional (Kafai, Resnick, Maloney,
Monroy-Hernandez, Rusk, Eastmond y Silver-
man, 2009; Guerrero, Nacional y Luis, 2014), se-
fialan los entornos y lenguajes de programacion
como un medio para aprender a discernir pro-
blemas, proponer soluciones practicas, expresar
las soluciones de manera correcta, entre otras.
Motivo por el cual esta serie de herramientas de
software se emplean en las iniciativas encontra-
das y se eligen para ser caracterizadas en este ar-
ticulo.

Para definir las herramientas del pensamiento
computacional se han revisado las experiencias
educativas de Iberoamerica cuyo objetivo es fo-
mentar el pensamiento computacional a través
de lenguajes y entornos para enseflar progra-
macién o temas relacionados (Sarmiento, Gor-
ga y Sanz, 2018). Acerca de las herramientas de
software, lenguajes y entornos de programacion
encontradas se revisan algunas como por ejem-
plo Robot Inventor to Teach Algorithms - RITA,
desarrollada por el grupo de investigacién LINTI
en la Universidad Nacional de La Plata en Argen-
tina que al hacer uso de esta herramienta impulsa
un proyecto de articulacién universidad - escue-
la; el mismo grupo en otra experiencia, utiliza el
lenguaje Python para trabajar en el segundo afio
el Seminario de lenguajes en la facultad de infor-
matica, por medio de este lenguaje los estudiantes
ademas de aprender conceptos de programacion,
desarrollan aplicaciones ttiles para proyectos de
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investigacion, extension y otras catedras; de la
misma forma el grupo de Innovacién Educativa
Universidad Nacional de La Pampa, Argentina,
trabaja mediante el enfoque de gamificacién no-
ciones de programacion entre ellas: algoritmos,
estructuras y variables, haciendo uso de los en-
tornos de programacion Ligthbot y Scratch. En
Chile, también hacen aportes sobre el tema, al ge-
nerar varias propuestas, en la que se usa Scratch
y los robots de Lego para abordar fundamentos
de programacion y desarrollar competencias in-
herentes al pensamiento computacional. De esta
manera se eligen una diversidad de herramientas
de software, lenguajes y entornos de programa-
cion que se caracterizan a continuacion.

Lenguajes y entornos de programacién para el
desarrollo del pensamiento computacional
Expertos en el tema sefialan que, los lenguajes
y entornos de programacion permiten el de-
sarrollo de diversas habilidades y potencian el
aprendizaje en otras disciplinas mientras traba-
jan los conceptos de programacién. En este caso
se define al lenguaje de programacién como la
manera de comunicacion entre una persona con
una maquina, por medio de uso de simbolos y
reglas para definir una estructura, y el entorno
como un programa compuesto por una serie de
herramientas de programaciéon (Quiroz, Mufioz
y Noél, 2012).

Para un aprendizaje inicial de programacién
enfocada al desarrollo del pensamiento compu-
tacional existen herramientas de software que
tienen una buena aceptacién en comunidades
educativas interesadas por los resultados favo-
rables descritos en las experiencias revisadas, las
cuales hacen uso de estos lenguajes, al respecto
se detallara un conjunto de criterios descriptivos
como son: C1 nombre, C2 descripcion, C3 requi-
sitos software/hardware y C4 sitio web, que en-
marcan el lenguaje y entornos de programacion
para el desarrollo del pensamiento computacio-
nal, entre ellos estan: Alice, App Inventor, Astro-
Cédigo, Blocky Games, Kodu Game Lab, Light-
Bot, Minecraft Hora del Cédigo, Pilas Bloques,
Pilas Engine, PSelnt, Python, R.I.T.A Robot In-
ventor to Teach Algorithms, RoboMind, Scratch,
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Nombre: Alice

Descripcion: Alice es un entorno de programa-
cién libre con cédigo abierto, desarrollado en
Java por la Carnegie Mellon University en 2004,
en el se crean historias, juegos y videos que se
pueden compartir en el sitio web. Es un entorno
intuitivo y facil de usar por medio del cual los es-
tudiantes pueden aprender conceptos basicos de
programacion orientada a objetos, para construir
algoritmos se utilizan bloques drag and drop que
se visualizan de forma grafica, esto motiva a los
estudiantes porque pueden ejecutar la anima-
cion creada para verla paso a paso y de manera
inmediata. El entorno cuenta con una interfaz
atractiva por ser tridimensional, colorida y de
facil comprension, este aspecto incentivo a los
estudiantes a realizar las actividades que se les
proponen. Alice como herramienta de progra-
macion promueven aspectos relacionados con el
pensamiento computacional como el modelado,
la abstraccidn, el pensamiento algoritmico y la
modularizaciéon (Ramirez et al., 2011; Werner,
Denner, Bliesner y Rex, 2009).

Requisitos software/hardware: Existen versiones
para Windows Vista, XP, 2000, Windows 7 y 8,
asi como para Linux, Huayra, Ubuntu y RedHat,
procesador Pentium II, similar o superior, 1Gb
de memoria RAM. Para la versién Alice 3.1 se
recomienda tener 2GB de memoria RAM y tener
instalada Java JDK.

Sitio web: https://www.alice.org/

Nombre: App Inventor

Descripcion: App Inventor como aplicacion web
fue desarrollada en Java por Google en 2011, es
un Software libre con licencia Apache 2.0, su de-
sarrollo estd a cargo del Instituto Tecnolégico
de Massachusetts (MIT), este entorno permite
crear aplicaciones que se pueden usar en table-
tas y moviles con sistema operativo Android, su
interfaz es visual e intuitivo, permite programar
por medio de bloques drag and drop que resulta
ser muy parecido a Scratch, lo cual permite es-
cribir programas sin necesidad de usar cédigos.
El programa que se realice se puede ejecutar via
web o en la computadora, es posible probar la
aplicacion desarrollada por medio del editor de

bloques y el emulador, para luego compilarla y
utilizarla en cualquier dispositivo con sistema
operativo Android. Las creaciones y proyectos se
pueden guardar en la web y en la computadora,
esto facilita el acceso desde lugares remotos don-
de se tenga conexién a internet. App Inventor
permite usar elementos que son comunes en los
lenguajes de programacién como los bucles, las
variables y las condiciones entre otras, esta he-
rramienta puede servir para desarrollar el pen-
samiento logico y la habilidad para solucionar
problemas metddicamente (Universidad de Sala-
manca, 2015; Rederjo, 2013).

Requisitos software/hardware: existen versiones
para Windows, Mac, GNU / Linux. El programa
funciona en navegadores Firefox, Safari, Chro-
me, Explorer. Las aplicaciones creadas con App
Inventor funcionan dnicamente para sistemas
operativos Android.

Sitio web: http://appinventor.mit.edu/explore/

Nombre: AstroCédigo

Descripcion: es un desarrollo realizado en el 2017
para trabajo de grado en la Universidad Nacional
de La Plata, Argentina, AstroCddigo es un juego
serio que por medio de la gamificaciéon explica
conceptos de programacion para novatos, entre
ellos, algoritmos, secuenciacion, repeticion, ite-
racion y estructuras de control. El juego tiene
una tematica de ciencia ficciéon donde un astro-
nauta que es operado por el estudiante cumple
misiones en el espacio, a través del uso de blo-
ques drag and drop se solucionan las situaciones
propuestas por el juego (Bione y Miceli, 2017).
Al hacer uso de una herramienta web se pueden
crear escenarios personalizados de modo que los
docentes pueden hacer los escenarios que de-
seen, segun las metas que tengan planeadas con
los estudiantes. Se puede descargar gratuitamen-
te desde el sitio oficial.

Requisitos software/hardware: se debe contar
con conexién a internet, funciona en sistemas
operativos Windows, Linux, MacOS.

Sitio web: http://www.astrocodigo.com/

Nombre: Blocky Games
Descripcion: Blockly Games es un lenguaje grafi-
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co implementado en JavaScript que contiene una
serie de juegos educativos para ensefiar a progra-
mar, estd basado en la biblioteca Blocky. Su dise-
fo facilita el aprendizaje a las personas novatas
en el tema de programaciéon de computadoras,
mediante el juego los estudiantes se alistas para
usar otro tipo de lenguajes convencionales, se
animan a aprender a programar porque en los
desafios propuestos se puede avanzar a su propio
ritmo y aprender de los errores, utiliza bloques
drag and drop para representar conceptos de co-
digo, expresiones légicas, bucles y variables, de
este modo permite programar sin preocuparse
de la sintaxis. Es un programa de cédigo abierto,
libre y gratuito, se puede jugar en linea y ademas
los archivos ejecutables se descargan del sitio ofi-
cial y pueden ser utilizados en la computadora
aun sin tener internet.

Requisitos software/hardware: el programa onli-
ne es compatible con todos los navegadores, no
necesita gran capacidad de componentes en el
dispositivo donde se ejecuta, el archivo ejecuta-
ble funciona en el sistema operativo Windows.
Sitio de web: https://blockly-games.appspot.
com/

Nombre: Kodu Game Lab

Descripcion: es un lenguaje desarrollado por la-
boratorios Future Social Experiences (FUSE) de
Microsoft en el ailo 2009, se creo especificamente
para crear juegos por medio de su interfaz visual,
puede ser usado por nifos y adultos novatos en el
tema de la programacion, quienes logran disefiar
programas sin necesidad de escribir codigo, por
medio de una interfaz simple y basada en iconos
que contiene diversos escenarios y mundos, se
usan bloques drag and drop que se encastran en
paginas y estas a su vez forman lineas de progra-
macién que son llamadas reglas donde se con-
tienen las condiciones y acciones. Este lenguaje
promueve el ensayo y error para solucionar pro-
blemas, asi como también la creatividad, el desa-
rrollo de narraciones, también promueve en los
estudiantes el reconocimiento de patrones en el
codigo, las simulaciones mentales al anticipar el
proceso que se realizara al ejecutar el programa
creado, al predecir el comportamiento desde el

ISSN 2313-7878. Hamutay 7(3). Setiembre-Diciembre 2020. Pags. 86-97
91

coédigo (Microsoft Student Partners, 2010).

El programa se encuentra en el sitio oficial y su
descarga es gratuita, se puede ejecutar en una
computadora o en un Xbox, existen versiones en
inglés y en espafiol, cuenta con material de apoyo
donde se describen las funciones del programa.
Requisitos software/hardware: Sistema operativo
Windows Xp, Vista, 7,8 y 10. disponible como
juego Xbox 360 Live Indie.

Sitio web: https://www.kodugamelab.com/

Nombre: LightBot

Descripcion: Es un programa desarrollado por
Danny Yaroslavski de Lightbot Inc. lanzado en
el 2008, cuyo objetivo es ensefiar conceptos de
programacion enfrentando a los estudiantes a
retos donde construyen algoritmos inconsciente-
mente para superar el nivel en que se encuentran.
La interfaz es amigable, cuenta con un escenario
de casillas con colores y algunas indicaciones en
texto, tiene un personaje que es un robot, el cual
debe ser programado por medio de instrucciones
al usar botones que representan acciones cuya
finalidad es encontrar la casilla de salida, en el
recuadro de accion se utilizan botones que cuen-
tan con movimientos de distintas direcciones
como avanzar, saltar, girar 90 grados en diversos
sentidos y encender la bombilla. Al terminar la
programacion se pulsa el botén de ejecutar para
probar el procedimiento, si este es correcto y el
robot termina el recorrido, la casilla de salida
se enciende y se continta con otro nivel. Ligth-
bot hace parte de la iniciativa Hora del Cédigo,
donde los usuarios cuentan con varios niveles de
practicas (Yaroslavski, 2014; Saturio, Garcia, y
Hernandez, 2015).

Requisitos software/hardware: existe una version
paga para Mac, Android y Windows cuenta con
version de algunos niveles gratuitos que se puede
jugar en linea o descargar y la versién lightbot
hour of code disponible en el sitio.

Sitio web: https://lightbot.com/hocflash.html
https://lightbot.com/hour-of-code.html

Nombre: Minecraft Hora del Cédigo
Descripcién: Minecraft es un videojuego para
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construir mundos, el nombre Minecraf esta com-
puesto por dos actividades, excavar y construir,
en ella se propone un desafio donde se debe so-
brevivir a medios hostiles, fue creado por Mar-
kus Persson para Mojang AB, la primera version
estuvo disponible en el 2009 y lanzado en el 2011
(Villa, 2013). En el afio 2014 la empresa Mojang
fue adquirida por Microsoft y el juego fue in-
tegrado al movimiento La Hora del Cédigo en
el afo 2015 gracias al interés de Microsoft por
utilizar las tecnologias en el aula y como medio
para promover la enseflanza de la programacion
en todo el mundo, para poder integrar el jue-
go Code.org junto a Mojang, crearon la version
gratuita Minecraft Hora del Coédigo, ademas de
esta creacion Microsoft continua aportando en la
construccién de herramientas educativas como
es el caso del lanzamiento de Minecraf Education
Edition, lanzada en 2016 con costo de 5 délares
anuales para cada usuario.

Requisitos software/hardware: la versiéon comer-
cial de Minecraft esta diseiada para consolas, or-
denador y dispositivos moéviles, para acceder a la
version Hora del Cédigo se puede jugar en linea
o descargar la version que funciona en Windows
7,8010.

Sitio web: https://code.org/minecraft
https://www.minecraft.net/es-es

Nombre: Pilas Bloques

Descripcion: es un entorno de programacion
desarrollado por el proyecto Program.AR. Con
el interés de ensefar conceptos basicos de pro-
gramacion basado en Pilas Engine, propone pe-
queilos desafios que se resuelven al programar
usando bloques drag and drop, cuenta con varios
niveles de dificultad en los cuales se debe utilizar
estrategias para la solucién de problemas que se
resuelven por medio del disefio de algoritmos, la
modularizacién y el uso de diversos bloques en-
tre ellos comandos, procedimientos y repeticio-
nes. Pilas Bloques es un programa creado especi-
ficamente para el uso educativo dentro del aula,
fue disefiado para acompanar secuencias didac-
ticas enfocadas a ensefiar programacién desde la
escuela, cuenta con una interfaz sencilla, es una
herramienta gratuita y libre, en idioma espanol,

en el sitio oficial se encuentra material educativo
como apoyo de docentes y estudiantes, es posible
realizar actividades en linea y también se cuenta
con una version descargable (Artiles, 2019).
Requisitos software/hardware: La aplicaciéon al
ser instalada, ocupa normalmente entre 100 MB
y 200 MB de disco duro segun el sistema ope-
rativo, requiere entre 100 MB y 200 MB de me-
moria RAM también segun el sistema operativo,
funciona correctamente en navegadores Mozilla
Firefox y Google Chrome, requiere Windows 7
SP1 o superior de 32 6 64 bits. Puede correrse
en cualquier version de Mac OS version 10.9 o
superior, para Linux se puede instalar en Huayra
2, Ubuntu 12.04, Debian 8 y posteriores.

Sitio web: http://pilasbloques.program.ar/.

Nombre: Pilas Engine

Descripcion: inspirado en las teorias de Seymour
Papert, es un proyecto desarrollado por Hugo
Ruscitti lanzado el 1 de agosto de 2010, es una
herramienta de programacion sencilla y llamati-
va para construir videojuegos, se enfoca en es-
tudiantes sin conocimientos previos, novatos o
casuales interesados en aprender a programar.
Cuenta en su interfaz con actores y ejemplos que
se pueden usar para construir un juego rapida-
mente, estas rutinas pueden ser modificadas y fa-
cilitan el desarrollo, se pueden afiadir comporta-
mientos para hacer una creacion interactiva, a su
vez se puede visualizar las instrucciones escritas
mientras se programa. Pilas Engine tiene version
en espafol, se puede descargar del sitio oficial, es
libre y gratuito de licencia LGPL, se puede co-
piar, modificar y distribuir libremente, posee ma-
terial y videotutoriales educativos. Por ser basado
en Phyton las instrucciones que se utilizan para
programar son sencillas, el entorno se modifica
continuamente gracias al aporte y colaboracion
de los participantes en la comunidad de progra-
madores, quienes colaboran en el desarrollo de la
herramienta; cualquier persona interesada puede
hacer parte de la comunidad (Ruscitti, 2016).
Requisitos software/hardware: es compatible con
Mac OS X, Windows y Gnu/Linux. Se puede tra-
bajar en linea en los navegadores Mozilla Firefox
y Google Chrome, no necesita gran capacidad de
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maquina para poderse ejecutar.
Sitio web: http://pilas-engine.com.ar/

Nombre: PSelnt

Descripcion: PSelnt, Pseudo Intérprete, es un en-
torno educativo desarrollado por Pablo Novara,
lanzado en diciembre de 2003, util en la ensefian-
za basica de programacién como estructuras de
control, variables, expresiones, etc. Y el desarro-
llo de la légica de programacién, pensado para
estudiantes novatos, facilita la escritura de algo-
ritmos por medio de herramientas que ayudan a
revisar los errores, su interfaz es simple e intui-
tiva, como complemento tiene un editor de dia-
gramas de flujo, cuenta con numerosas ayudas y
recursos didacticos como los ejemplos donde se
exponen la aplicacion de estructuras basicas, la
version existente es en espafiol. Es un programa
con versiones para Windows, GNU/Linux y ma-
cOS con licencia GPL que permite el uso libre y
gratuito, se puede descargar de su sitio oficial.
Requisitos software/hardware: compatible con
Windows, GNU/Linux y Mac OS X. el tamafio
de su instalador es de 7 Mb en Windows.

Sitio web: http://pseint.sourceforge.net/

Nombre: Python

Descripcion: programa desarrollado por el in-
vestigador holandés Guido Van Rossum para el
Centrum Wiskunde & Informatica en los Paises
Bajos en los afnos 90, donde se pueden escribir
con pocas lineas de codigo programas comple-
tos por su sintaxis y semantica sencilla, cuenta
con librerias de varios propositos que posibilitan
a los estudiantes explorar funciones variadas que
se pueden realizar con el lenguaje como, inter-
faces graficas y aplicaciones web (Lovos, Gibelli,
y Bertone, 2014). Python es lenguaje orientado
a objetos, multiplataforma, interpretado y con
tipado dindmico, posee licencia “Python Sof-
tware Foundation License” de c6digo abierto, se
encuentra disponible para descargarse en el sitio
oficial. Segtin Ortiz (2010) en el articulo “Phyton
como primer lenguaje de programacién” men-
ciona que ademas de ser orientado a objetos so-
porta un tipo de programacion funcional y pro-
cedural, comparado con Java o C cuenta con una
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sintaxis sencilla y consistente, al utilizar tipado
dindmico es posible trabajar programas scripts
junto con aplicaciones de gran tamafo. Se mo-
difica continuamente mediante la comunidad
con la que cuenta, conformada con personas in-
teresada en su desarrollo, Phyton es utilizado en
entornos educativos para llevar programacion
experimental.

Requisitos software/hardware: cuenta con ver-
siones para Windows, Mac, Linux, Aix, IBMj,
Solaris, entre otros. No necesita gran capacidad
de maquina para ser ejecutado.

Sitio web: https://www.python.org/

Nombre: R.I.T.A Robot Inventor to Teach Algori-
thms

Descripcion: R.IT.A. fue desarrollado por el gru-
po de investigacion LINTI como tesis de grado
en la Universidad Nacional de La Plata afio 2012,
integra los frameworks OpenBlocks y Roboco-
de, es un juego didactico con el cual se pueden
trabajar conceptos basicos de programacion, fo-
menta el pensamiento computacional, el analisis,
la creatividad, junto con el trabajo en equipo, la
resolucion de problemas y la transferencia de co-
nocimientos en diferentes contextos. El entorno
permite programar juegos de estrategia en el cual
los robots programados deben sobrevivir a bata-
llas, se programan por medio de bloques estilo
Lego drag and drop que se encastran y se pue-
den visualizar en cdédigo Java. RI.T.A motiva el
interés porque se puede visualizar lo que se ha
programado en el mismo instante y porque es-
cribir cédigo con bloques resulta agradable para
los estudiantes, puesto que no necesitan conocer
acerca de sintaxis de programacion, el cédigo ge-
nerado se compilla en Java y se ejecuta en el esce-
nario brindado por Robocode, en el que es posi-
ble comprobar las acciones programadas para ser
corregidas en caso de ser necesario, asi mismo
resulta interesante para los estudiantes disefiar
estrategias de ataque y defensa para competir con
sus compaiieros y lograr ganar las batallas (Ay-
bar, Querigua, Banchoft, Kimura, y Brown, 2017;
Aybar, Queiruga, Kimura, Brown y Goméz, 2015;
Aybar, Queiruga, y Banchoft, 2012).

Requisitos software/hardware: tiene versiones
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para Windows y Linux, es entorno libre y gratui-
to de codigo abierto, con licencia GNU GPL.
Sitio de descarga: https://github.com/vaybar/
RITA

Nombre: RoboMind

Descripcion: Es un programa de simulacién con
robots que se mueven, fue desarrollado por Ar-
vid Halma estudiante de la Universidad de Am-
sterdam, lanzado en 2005, disefiado para ense-
flar programacion a estudiantes interesados en
aprender pero que no cuentan con ningun tipo
de conocimiento acerca del tema, es un lenguaje
de programacién con interfaz sencilla en el que
se puede programar rapidamente, por medio del
cual se aprenden conceptos basicos mientras se
programa un robot para cumplir ciertas tareas,
el entorno consigue acercar a los estudiantes a
areas relacionadas con la inteligencia artificial y
la robética, se pueden crear programas propios
al seguir principios que rigen a los lenguajes de
programacion comunes, sin necesidad de entor-
nos de desarrollo ni compiladores externos por-
que RoboMind cuenta con un entorno comple-
tamente integrado que permite revisar su script
en el momento que se requiera, cuenta con 24
idiomas entre ellos aleman, turco, arabe, sueco,
chino, polaco, espaiiol, holandés, francés, griego.
Es un programa gratuito al cual no se le puede
modificar el cddigo, descargable de su sitio oficial
(Ministerio de Educacion, 2018).

Requisitos software/hardware: Cuenta con ver-
siones para Windows, Linux y Mac OS, no ne-
cesita gran capacidad de maquina para poderse
ejecutar.

Sitio web: https://www.robomind.net/en/index.
html

Nombre: Scratch

Descripcion: entorno de programacioén creado
por el laboratorio “Lifelong Kindergarten” MIT
de la Universidad de California en el afio 2007,
basado en “Squeak”, permite el desarrollo de ha-
bilidades computacionales por medio del apren-
dizaje de programacion sin necesidad de tener
conocimientos anticipados sobre este tema, su
interfaz es atractiva e intuitiva y por medio de

bloques de colores drag and drop se pueden dar
instrucciones para crear animaciones, videojue-
gos y pequefios proyectos, sin necesidad de es-
cribir lineas de c6digo, sino que por medio de los
bloques encastrados se logra programar hacien-
do uso de los escenarios y personajes que brinda
el programa o que pueden ser creados segun el
interés del estudiante. De este modo es posible
aprender conceptos basicos de programacion
como variables, repeticiones, condiciones, entre
otros. Se puede acceder al entorno en linea o se
realiza la descarga del instalador para PC desde
su sitio oficial, también puede ser instalado en
su version para Tablet, es un programa multi-
plataforma y multilenguaje, libre y gratuito, esta
disponible en mas de 40 idiomas. Scratch cuenta
con una comunidad en linea donde se pueden
publicar proyectos y creaciones para permitir el
trabajo colaborativo, de modo que todos aportan
para mejorar y redisefar los trabajos comparti-
dos, de esta manera se posibilitan crear aplica-
ciones complejas que una sola persona no habria
podido generar. Otro uso para Scratch es el de-
sarrollo de proyectos en robética con tecnolo-
gia hardware libre, que mediante la variante del
entorno llamada S4A (Scratch para Arduino)
creada por Citilab, puede controlar una tarjeta
de Arduino haciendo uso de instrucciones en
Scratch (Brennan y Resnick, 2012; Sanchez de la
Calle y Hernandez, 2016; Vazquez-cano y Delga-
do, 2015).

Requisitos software/hardware: Windows XP vy
superiores, Mac OS X 10.4 y posteriores, Linux,
cuenta con licencia GPLv2 y Scratch Source Code
License. La configuracién de la pantalla debe ser
800x480 o mas, 16 bits de color o mds, para su
instalacion necesita espacio en disco de por lo
menos 120 megabytes.

Sitio web: https://scratch.mit.edu/

A continuacion, en la Tabla 3 y 4 se muestran las
observaciones generales de los lenguajes y entor-
nos de programacion revisados, donde se resume
la informacion de los criterios con los cuales se
analizaron.

Tabla 3. Descripcion de lenguajes un entorno de programacion
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Nombre(C1) Descripcion(C2) Requerimientos (C3) Sitio
Web(C4)
Alice Libre y de cédigo abierto Windows 7y 8, VistaXPy  https://www.al
Creacion de juegos, historiasy 2000 Linux ice.org/
video 2 Gb de memoria RAM,
Comunidad en Internet minimo 1 GB
Interfaz ludica Java JDK
Bloques drag and drop
App Inventor  Ensefianza bésica de Mac 0S X 10.5, 10.6 http://appinve

programacion

Software Libre bajo la licencia
Apache 2.0

Disefio aplicaciones para
moviles y tablet Android

Windows XP, Vista,7 y
posteriores

Ubuntu 8 +, 5 + Debian,
posteriores
Navegadores, Mozilla

Bloques drag and drop Firefox 3.6 o superior

Ensefianza basica de Safari 5.0 o superior

programacion Google Chrome 4.0 o
superior

Microsoft Internet
Explorer 7 o superior

ntor.mit.edu/e
xplore/

Comunidad libre
Ensefianza basica de
programacion

RIT.A  Juego de programacion
Arrastre de bloques y
conectores

Puede visualizarse en
Java

Gratuita y de c6digo
abierto licencia GNU
GPL

Windows y Linux

https://github.co
m/vaybar/RITA

Scratch ~ Programacion bésica
Interfaz atractiva
Bloques de arrastrar y
soltar

Libre y gratuito
Comunidad libre
Crea aplicacignes
robéticas con

Windows XP y posteriores

Mac OS X 10.4 o posterior
Pantalla (Display): 800x480 o més
Por lo menos 120 megabytes

q%‘hlgnte: Elaboracion propia (2020)

https://scratch.
mit.edu/

Astro Codigo

Ensefianza basica de

Contar con conexion a

http://www.ast

programacion internet rocodigo.com/
Bloques drag and drop Windows, Linux o MacOS
Juego de desafios
Blocky Games ~ Juegos educativos Navegadores Chrome, https://blockly
Bloques drag and drop Firefox, Safari, Operae IE -
Ensefanza basica de No necesita gran games.appspot
programacion capacidades de .com/
Libre y gratuito de cédigo componentes para que el
abierto programa pueda ser
ejecutado
Kodu Interfaz simple Windows 10, Windows 7, https://www.k
Basada en iconos Windows 8, Windows Vista odugamelab.c
Ensenanza bésica de o Windows XP om/
programacio'.n Tarjeta grdfica compatible
Libre y gratuita con DirectX 9.0c y Shader
Model 2.0 o superior
Light Bot Ensefanza basica de Windows, Mac, Androidy ~ https://lightbo
programacion Iphone t.com/hocflash
Juego de casillas con escenario .html
tridimensional
Interfaz amigable
Utiliza botones que
representan las acciones
Minecraft Ensenanza bésica de Windows 7 o Windows 10.  https://hourof
Hora del programacion code.com/es/le
Codigo Versiones especiales gratuitas arn

y libres

Juego dd I Rlpboracion propia (2020).

Tabla 2 Descripcion de lenguajes un entornos de programacion

Nombre Descripcién(C2) Requerimientos (C3) Sitio Web(C4)
(cn
Pilas Ensenanza bésica de 100 MB y 200 MB de espacio en http://pilasbloq
Bloques  programacion disco y en memoria RAM ues.program.ar/
Bloques drag and drop Motzilla Firefox y Google Chrome
Libre y gratuita ‘Windows 7 o posterior
Juego de desafios Mac OS mayor a 10.9
Huayra 2 y posteriores, Ubuntu
12.04 y posteriores, Debian 8 y
posteriores
Pilas Diseiio de video juegos Windows, Gnu/Linux y Mac OS X http://pilas-
Engine  Ensefianza basica de No necesita gran capacidades de engine.com.ar/
programacion componentes para que el
Instrucciones escritas programa pueda ser ejecutado
Libre y gratuita bajo la
licencia LGPL
Comunidad abierta
PSelnt  PseudoCédigo permite Microsoft Windows, GNU/Linux  http://pseint.sou
editar e interpretar y Mac OS X rceforge.net/
programas escritos Poca capacidades de componentes
Ensefanza basica de para que el programa pueda ser
Programacion ejecutado
Libre y gratuito GPLv2
Python  Programas escritos Windows, Mac,Linux, Aix, IBMi,  http://www.pyg
sintaxis sencilla Solaris ame.org

Licencia de codigo
abierto

Lenguaje orientado a
objetos

No necesita gran capacidades de
componentes para que el
programa pueda ser ejecutado
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Conclusiones

La cantidad de lenguajes y entornos de progra-
macion analizados es pequena, por lo tanto, no
es posible brindar conclusiones categéricas, pero
permite dar a conocer caracteristicas generales
de manera que se convierte en una guia util de
docentes o personas interesadas en la temdtica
acerca del desarrollo de las competencias concer-
nientes al pensamiento computacional.

Con la informacién recopilada se realiza un and-
lisis donde se compara las caracteristicas de los
lenguajes y entornos de programacion revisados,
de esta manera se definen los siguientes resulta-
dos:

Entre los lenguajes descritos (Alice, App Inven-
tor, AstroCodigo, Blocky Game, Kodu, LightBot,
Minecraft hora del cédigo, Pilas Bloques, R.I.T.A,
RoboMind, Scratch se encuentran aquellos que
son ideales para introducir al tema de programa-
cién, pueden ser utilizados con estudiantes no-
vatos que no cuenten con conocimientos previos
gracias a su facilidad de uso, puesto que se pro-
grama por medio de bloques drag and drop y su
interfaz es intuitiva.

Aunque los lenguajes de programacion orientada
a objetos son utilizados por personas con algin
tipo de experiencia en este tema, los entornos
descritos en este estudio permiten de manera
sencilla entender y aprender la sintaxis de los
principales lenguajes de script.

Los lenguajes y entornos de programacion des-
critos cuentan con interfaces graficas llamativas
y amigables, que motivan a los estudiantes en su
aprendizaje puesto que muestran los resultados
de la codificacién al momento de ser escritos si el
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estudiante lo ejecuta.

La mayoria de lenguajes y entornos descritos son
libres y gratuitos, esto implica la posibilidad de
ser utilizado por toda clase de estudiantes, so-
bre todo los que no cuentan con recursos eco-
ndmicos para comprar programas, brindandoles
la oportunidad de acceder a estas herramientas
para su aprendizaje.

Para concluir, este articulo describe diversas he-
rramientas de software que fueron utilizadas en
iniciativas encontradas alrededor de Iberoaméri-
ca cuyo objetivo estaba centrado en el desarrollo
de las competencias concernientes al pensamien-
to computacional. La informacién brindada sirve
para observar detalladamente las caracteristicas
de los lenguajes de programacion, de tal mane-
ra que se pueda seleccionar la herramienta mas
conveniente segun el grupo objetivo al que se es-
pera llegar y la meta pedagogica por lograr. Una
recomendacion a tener en cuenta es que, aun-
que las herramientas se pueden utilizar sin res-
triccion alguna, por ser libres y gratuitas, su uso
debe ser planificado por medio de metodologias
que guie el proceso para el disefio de actividades
de aula donde se tengan en cuenta los objetivos
proyectados y los contenidos tematicos a abor-
dar. Para los docentes interesados en este tema, la
informacion proporcionada en el articulo brin-
da una idea de las potencialidades de cada una
de las herramientas, caracteristicas que se puede
verificar y complementar visitando los sitios web
oficiales, cuyo link se encuentra en cada una de
las descripciones.
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