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RESUMEN 
En la actualidad la enseñanza de la 

programación ha adquirido una especial 
importancia. El Consejo Federal de 
Educación declaró de importancia 
estratégica para el sistema educativo 
argentino la enseñanza y el aprendizaje 
de la programación durante la 
escolaridad obligatoria, para fortalecer el 
desarrollo económico-social de la 
Nación. La demanda insatisfecha de la 
industria del software promueve la 
formación de perfiles profesionales para 
el desarrollo de software. Por otra parte, 
se sostiene que la programación fomenta 
habilidades vinculadas con el 
pensamiento computacional, habilidades 
requeridas en el siglo XXI para entender 
el mundo y la tecnología que nos rodea. 
En este proyecto se plantea el desarrollo 
de un marco de referencia para evaluar 
las características de las herramientas 
visuales o lúdicas utilizadas en la 
enseñanza inicial de la programación, y 
permita orientar a los docentes hacia la 
selección de las herramientas más 
adecuadas para incorporar en sus 
propuestas docentes, en función de los 
objetivos específicos de aprendizaje, 
nivel educativo de los niños o jóvenes y 
expectativas del docente. 

Palabras clave: Enseñanza de la 
programación inicial.  Herramientas 
visuales o lúdicas. Evaluación de calidad 
de software.  

 

CONTEXTO 
Esta propuesta es parte del plan de 

Trabajo Final de la Maestría en 
Tecnologías de la Información (UNNE), 
que se desarrolla en el marco del 
proyecto 16F016 “Promoción del 

Pensamiento Computacional para 
favorecer la formación en STEM”, 
acreditado por la Secretaría de Ciencia y 
Técnica de la Universidad Nacional del 
Nordeste (UNNE). 

1. INTRODUCCIÓN 
El crecimiento de la industria del 
software en nuestro país no es una 
novedad. “El sector industrial de 

software es uno de los que más ha 
crecido en Argentina durante la última 
década, e incluso actualmente Argentina 
ya exporta más software que carne” [1] 
El último reporte de la Cámara 
Empresarial de Software y Servicios 
Informáticos (CESSI), en función de 
datos del 2016 y expectativas del 2017, 
señala que en 2016 la industria del 
software volvió a generar empleo, 
dejando una demanda insatisfecha de 
más de 5.000 puestos sin cubrir [2]. 

Necesidad de Recursos Humanos  
Por otra parte, un estudio reciente señala 
que es evidente la producción limitada 
de graduados en STEM respecto de las 
necesidades del campo productivo y, la 
falta de masa crítica en capacidades para 
trabajar en la innovación digital [3]. 
Consciente de esta situación, diversas 
políticas públicas en nuestro país 
promueven la industria del software. Sin 
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embargo, éstas no solo apuntan al 
desarrollo del software, sino que van 
más allá, porque en la actualidad el 
mundo que nos rodea depende cada vez 
más del uso de la tecnología, que alcanza 
a las actividades profesionales, de 
educación, la comunicación en el trabajo 
y con los  vínculos afectivos, el tiempo 
de esparcimiento, entre otras, 
atravesadas por el uso de dispositivos 
tecnológicos, de los cuales pocos saben 
cómo funcionan, y del trabajo que 
realizan las personas que se desarrollan 
en ese campo. Es así que aprender a 
programar se ha transformado en los 
últimos años en un componente clave de 
las “competencias del Siglo XXI” [4]. 
Permite desarrollar habilidades de 
pensamiento que sirven para cualquier 
tipo de actividad, como la capacidad de 
abstracción y de planificación, la 
descomposición de problemas, el trabajo 
en equipo, entre otras. 

Enseñanza de la programación  
En apoyo a esta iniciativa, el Consejo 
Federal de Educación ha declarado de 
importancia estratégica para el sistema 
educativo argentino la enseñanza de la 
programación durante la escolaridad 
obligatoria, para fortalecer el desarrollo 
económico-social de la Nación. 
Por lo tanto, la enseñanza de la 
programación es una problemática que 
atraviesa todos los niveles [5], [6], [7]. 
Sin embargo, no es una tarea trivial. La 
investigación existente plantea muchas 
discusiones e ideas sobre la mejor 
manera de enseñar la programación 
introductoria, y las dificultades que 
enfrentan los estudiantes. Entre estas, el 
hecho de que los estudiantes consideran 
a la programación como una actividad 
puramente técnica en lugar de un 
conjunto de habilidades combinadas de 
resolución de problemas. Tienden a 
desarrollar un conocimiento superficial y 
no crean estrategias de resolución de 
problemas a través de la programación 
[8]. Por este motivo se implementan 
diferentes estrategias, entre las que 

sobresale la de enseñar con herramientas 
lúdicas [9], [10].  
En este contexto, cobra relevancia la 
elección de la herramienta a utilizar. En 
esta línea de investigación se propone la 
elaboración de un marco de referencia 
que brinde una guía a la hora de 
planificar un curso de enseñanza de 
programación introductoria. 

Herramientas lúdicas 
Los NPEs (Novice Programming 
Environments - Entornos de 
programación para principiantes) han 
tenido amplio reconocimiento en los 
últimos años, ya que la investigación ha 
demostrado que desempeñan un papel 
importante en la motivación de los 
nuevos programadores. En lugar de 
codificar instrucciones, un NPE ofrece 
características visuales que ocultan la 
complejidad de la sintaxis del lenguaje 
de programación, facilitando a los 
principiantes el uso de las estructuras 
algorítmicas básicas [11]. 
En [12] los autores presentan un modelo 
para desarrollar el pensamiento 
computacional basado en la 
programación visual. Este concepto se 
basa en la idea What You See Is What 
You Get (WYSIWYG), que evita a los 
programadores la escritura de código, ya 
que pueden usar bloques visuales para 
construir funcionalidades.  
Mediante una revisión de la literatura, se 
identificaron cinco factores de éxito para 
enseñar programación con un enfoque 
lúdico: la motivación del estudiante, la 
integración y la participación en clase, el 
enfoque centrado en el alumno, la 
interacción y retroalimentación, y la 
fluida integración del contenido 
educativo en el juego [13].  
Sin embargo, en [14] los autores señalan 
que, si la herramienta utilizada y los 
objetivos de aprendizaje no están 
alineados, podría no lograrse un gran 
efecto en el aprendizaje deseado. 
Señalan también la falta de certeza en la 
elección de la mejor herramienta para el 
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logro de los objetivos de aprendizaje, 
basada en los atributos de la misma. 

Marcos de referencia (MR) 
La utilización de un MR [15]:  
 Evita tener que crear indicadores, ya 

que están definidos en el modelo.  
 Permite disponer de un marco 

conceptual completo.  
 Proporciona objetivos y estándares 

iguales para todos, en muchos casos 
ampliamente contrastados.  

 Posibilita medir con los mismos 
criterios a lo largo del tiempo, por lo 
que es fácil detectar si se está 
avanzado en la dirección adecuada. 

Algunos marcos teóricos tienden a darle 
mucho énfasis a los aspectos técnicos del 
software educativo. Sin embargo, un 
diseño técnico sólido no garantiza el 
valor educativo. No solo se debe medir 
el software educativo como producto, 
sino también los procesos de enseñanza-
aprendizaje que facilita o potencia [16]. 
En este trabajo se propone construir un 
MR que permita realizar una evaluación 
integral de herramientas lúdicas. Se 
considera evaluar la calidad del producto 
mediante un estándar internacional. 
Estos permiten la definición de criterios 
de evaluación, la especificación de 
requerimientos, la descripción de 
componentes en relación a ellos y la 
identificación de desajustes de manera 
sistemática facilitando el proceso de 
evaluación y selección del software [17]. 

Estándar ISO/IEC 25010 
Permite identificar las características de 
calidad relevantes para establecer 
criterios de satisfacción y las medidas 
correspondientes. Está compuesto por 
ocho características y subcaracterísticas 
de calidad. Para este trabajo se propone 
el análisis y selección de las 
características y subcaracterísticas que 
resulten relevantes para una evaluación 
sistemática y práctica de las 
herramientas lúdicas para la enseñanza 
de la programación.  

Existen numerosos trabajos sobre 
evaluación de calidad de dispositivos 
con fines educativos [16], [18], [19]. 
Todos los autores coinciden en que a la 
hora de evaluar estos artefactos es 
necesario considerar dos aspectos: 
 calidad desde el punto de vista 

técnico  
 calidad en cuanto al impacto en el 

aprendizaje. 
En [20] se realiza un análisis de varios 
modelos en los que surgen dos 
categorías importantes en la evaluación 
de software educativo: la dimensión 
pedagógica y la técnica. La parte 
pedagógica contempla las características 
de los destinatarios, los objetivos de 
enseñanza, los contenidos y el 
aprendizaje que promueve la aplicación. 
Desde el punto de vista técnico se 
resaltan la usabilidad y las características 
de la interface. 

Criterios para determinar el impacto 
en el aprendizaje 
En [21] se analizan trabajos relacionados 
al uso de los JS, y los autores concluyen 
que su uso incrementa 
significativamente el aprendizaje en el 
área de la Informática. Señalan también 
que en los artículos que se revisaron, el 
aspecto que más se evaluó además del 
aprendizaje fue la motivación. Esto se 
debe a que la motivación es considerada 
como un factor importante que describe 
lo que hace un buen juego 
independientemente de sus cualidades 
educativas [22]. En una experiencia 
basada en el desarrollo de actividades 
lúdicas presentada en [9] se concluyó 
que esta metodología permitió despertar 
el interés de los alumnos y consolidar 
conceptos básicos de programación. 

2. LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN Y 
DESARROLLO 

En esta línea, se proponen las siguientes 
actividades: 
 Profundizar el conocimiento sobre 

marcos metodológicos que sustentan 
la evaluación de software, desde el 
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punto de vista de la ingeniería del 
software y desde los procesos de 
enseñanza-aprendizaje que potencia. 

 Relevar y evaluar herramientas 
utilizadas en la enseñanza inicial de la 
programación, y realizar una 
clasificación según sus características 

 Definir criterios de evaluación de las 
herramientas, en función de los 
distintos aspectos que surgirán de la 
etapa de relevamiento y evaluación. 

 Diseñar un marco de referencia que 
oficie de guía en la selección de la 
herramienta más apropiada para el 
logro de los objetivos de aprendizaje. 

 Validar el marco de referencia en una 
situación concreta, a definir de 
acuerdo a las posibilidades de acceso 
a los distintos ámbitos educativos. 

3. RESULTADOS ESPERADOS 
Se espera obtener un marco de referencia 
que oriente la selección de las 
herramientas visuales o lúdicas 
orientadas a la enseñanza inicial de la 
programación. 
Este aporte facilitará a los docentes de 
los niveles educativos no universitarios, 
contar con información que les orientará 
hacia la selección de las herramientas 
más adecuadas para incorporar en sus 
propuestas docentes, en función de los 
objetivos específicos de aprendizaje, 
nivel educativo de los niños o jóvenes y 
expectativas del docente. 
Este recurso contribuirá a facilitar el 
logro de los objetivos de las políticas 
públicas que fomentan la incorporación 
de la programación en la escuela, como 
una competencia necesaria para la 
formación del siglo XXI. 

4. FORMACIÓN DE RECURSOS 
HUMANOS 

En esta línea participan dos 
investigadoras formadas y una tesista de 
posgrado que realiza su trabajo final para 
obtener el título de Magister en 
Tecnologías de la Información, oferta 
interinstitucional entre la UNNE y 

UNAM, dictado 2016-2017.  
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