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Generar pensamiento computacional aunado a
un aprendizaje significativo.

Generate computational thinking coupled with
meaningful learning.

Por: Sandra Patricia Motoa Sabala !

Resumen

El desarrollo del pensamiento computacional va mas alla de los saberes propios del area de
informatica y el manejo de un sin nimero de herramientas tecnoldgicas, el verdadero reto de la
educacion actual es el desarrollo del pensamiento computacional desde las diferentes asignaturas y
campos del saber en la escuela, en este sentido, en la medida que este tipo de pensamiento se logre
desarrollar, el educando se encontrara inmerso en la exigencia de otras habilidades del pensamiento
tales como: el pensamiento critico y reflexivo, ambos encaminados en la resolucion de problemas
del mundo real, bases fundamentales para la construcciéon de un aprendizaje significativo. Por
tanto, la incorporacién de estrategias para el desarrollo del pensamiento computacional exige,
ademas, ambientes de aprendizaje propicios para la construcciéon de conocimientos genuinamente
significativos y adaptados a las necesidades del entorno, con el fin de lograr en el aula ver cada
problema, como una posibilidad de mejoramiento social cercano y propio a su realidad, formando
ciudadanos capaces de afrontar los retos del siglo XXI y empoderados del mundo que les rodea.
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Abstract

The development of computational thinking goes beyond the knowledge of the area of computing
and the management of a number of technological tools, the real challenge of education is the
development of computational thinking from different subjects and fields of knowledge in school,
in this sense, as this type of thinking is developed, the student will find himself immersed in the
demand for other thinking skill such as: critical and reflective thinking, both animed as solving real-
world problems, fundamental foundations for the construction of meaningful learning. Therefore,
the incorporation of strategies for the development of computational thinking also requires learning
environments conducive to the construction of genuinely meaningful knowledge adapted to the
needs meaningful knowledge adapted to the needs of the environment. In order to be able to see
each problem in the classroom, as a possibility of social improvement close and proper to its reality,
training citizens capable of facing the challenges of the 21st century and empowered by the world
around them.

Keywords

Computational thinking, meaningful learning, teaching strategies, learning environments, learning
tools.

La educacion ha ido evolucionando a partir de la inclusién de las nuevas tecnologias de informacién y comunicacién en sus
procesos de enseflanza — aprendizaje, sin olvidar que “las bondades de sus caracteristicas alcanzan su potencial cuan-
do existe claridad (por parte de quien las incorpora)’” (UNESCO, 2016), En este sentido, surgen tendencias en el mundo
que pretenden reorientar la educacion como el elemento que permitira al ser humano mejorar el mundo, como lo propone
Prensky, M. (2016), tal como se observa en la Figura 1, en el cual se induce a un cambio de paradigma que trasciende de
un enfoque tradicional basado en un aprendizaje por contenidos, a un enfoque centrado en el aprendizaje orientado a través
de la resolucién de problemas del mundo real, construyendo un mundo mejor a partir de seres humanos apoderados en la
construccion de sus aprendizajes.

Figura 1. UNA MEJOR MANERA DE MEJORAR EL MUNDO A TRAVES DE LA

EDUCACION
EL PARADIGMA “ACADEMICO" DE AYER Y DE HOY
Nifios + Aprendiz Personas Mundo
contenid - aje - ‘mejoradas” - mejorado
0 (Intelectualme (talvez
nte) algun
dia)

——

Nifios + Solucione Mundo Personas
Prablema - s de nifios - mejorado - empodera

S del (Aprendiz (Ahora) das que

mundo aje) mejoran
el mundo
(Siempre)

Fuente: Educacién Superior, Revista Cientifica. Cepies vol 6 no 1 La Paz, mar. 2019
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Por lo anterior, el desarrollo del Pen-
samiento Computacional es importante
en todos los niveles educativos, pues,
permitira a los estudiantes de hoy con-
trolar la tecnologia del futuro, puesto
que “el pensamiento computacional im-
plica resolver problemas, disefar siste-
mas y comprender el comportamiento
humano, basandose en los conceptos
fundamentales de la informatica. El
pensamiento computacional incluye
una gama de herramientas mentales
que reflejan la amplitud del campo de
la informatica” (Wing, 2011). El desa-
rrollo y el fortalecimiento de habilida-
des para la resolucion de problemas,
implica ademas el uso de metodolo-
gias que generen en los estudiantes
interés, provocacion y compromiso
por realizar el esfuerzo de pensar or-
denadamente, ser conscientes de sus
procesos cognitivos y llegar a plantear
soluciones eficientes y pertinentes a
los problemas.

Ausubel plantea que “El aprendizaje
del alumno depende de la estructura
cognitiva previa que se relaciona con
la nueva informacion, debe entenderse
por estructura cognitiva, al conjunto de
conceptos, ideas que un individuo po-
see en un determinado campo del co-
nocimiento, asi como su organizacion”.
(Chavez, 2002).

Un verdadero aprendizaje
significativo

La caracteristica mas importante del
aprendizaje significativo establece la
interaccién entre los conocimientos
mas relevantes y las nuevas informa-
ciones, de tal forma que adquieren un
significado y son integradas a la estruc-
tura cognitiva que el estudiante posea.
Para Ausubel (1976), existen tres tipos
de aprendizaje significativo:

a) Aprendizaje de representaciones:
En el cual el estudiante construye un
significado por medio de la asociacién
de simbolos con sus referentes obje-
tivo.

b)Aprendizaje de conceptos: El estu-
diante abstrae a partir de las represen-
taciones significados a partir de pro-

cesos de formacion y asimilacion, las
cuales se pueden adquirir desde de la
experiencia directa.

c)Aprendizaje de proposiciones: No se
trata de asimilar simbolos o términos
aislados, sino, las ideas que resultan
de la combinacién logica de estas ad-
quiriendo un nuevo significado, el cual
se transforma en algo relevante y signi-
ficativo con estructura cognitiva.

“el estudiante adquiere la habi-
lidad de extraer datos del mundo
real y convertirlos en objetos
digitales, asociando de esta forma
un objeto concreto con una idea
abstracta, del cual, posteriormente
debe inferir y clasificar de forma
correcta el concepto general”

En este contexto, un aprendizaje sig-
nificativo se da cuando el nuevo cono-
cimiento se relaciona de forma clara y
estable con un conocimiento ya exis-
tente, por tanto, lo que se pretende con
el aprendizaje significativo es que el
estudiante interiorice los conocimien-
tos y los adapte a un conocimiento pre-
vio, generando un cambio de actitud,
si bien es cierto. Por el hecho de incur-
sionar dicho aprendizaje en el desarro-
llo del pensamiento computacional, el
estudiante estara motivado frente a la
relacion de ideas de forma légica con
un elemento existente e importante
para la estructura cognoscitiva, es aqui
donde juegan un papel muy importante
las representaciones graficas, puesto
que permiten organizar estructuras del
conocimiento desde un enfoque sisté-
mico y logico a partir de fases como
entrada de datos, procesamiento de
los mismos y salida de resultados, asi
mismo asociar de forma secuencial es-
tructuras ciclicas.

Adicional a lo anterior, el estudiante ad-
quiere la habilidad de extraer datos del
mundo real y convertirlos en objetos di-
gitales, asociando de esta forma un ob-
jeto concreto con una idea abstracta,
del cual, posteriormente debe inferir y
clasificar de forma correcta el concepto
general, destacando en este aspecto
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un aprendizaje de conceptos propio
del aprendizaje significativo, esto hace
que cualquier procedimiento o proce-
so del mundo real pueda llevarse a la
construccion de posibles soluciones
mediadas con TIC, mejorando la cali-
dad de vida al permitir la automatiza-
cion de procesos, lo cual hace parte
del aprendizaje de proposiciones.

Es asi como, ademas de ser conscien-
tes de su propio aprendizaje de una
forma critica y enriquecedora, aporta
soluciones a un problema con los co-
nocimientos adquiridos, lo que le per-
mite enfrentarse a resolver situaciones
problémicas, plantearse nuevos retos,
defender sus ideas, trabajar en equipo,
adquirir las competencias necesarias
para el siglo XXI.

Estrategias didacticas hacia el desarro-
llo de las habilidades del pensamiento
computacional para el logro de apren-
dizajes significativos.

Estrategias didacticas son “un procedi-
miento organizado, formalizado y orien-
tado a la obtencion de una meta clara-
mente establecida.” (UNED, 2013), por
consiguiente, una estrategia didactica
es la estructura de procesos y proce-
dimientos, disefiados y gestionados
por docentes, con el fin de garantizar
el aprendizaje y una actitud apropiada
por parte del estudiante teniendo en
cuenta su contexto, los recursos y la
gestion de este.

Existen diversas estrategias e instru-
mentos (didacticos) que permiten ge-
nerar aprendizaje significativo, dentro
de los mas importantes tenemos:

Organizadores  previos los cuales
permiten adquirir en el estudiante un
significado cuando no cuenta con los
conocimientos necesarios para gene-
rar uno nuevo, mapas conceptuales
donde la informacién se organiza jerar-
quicamente destacandose los concep-
tos y sus relaciones (proposiciones),
diferenciacion progresiva y reconcilia-
cion integradora, los cuales permiten
en el educando identificar lo que es
importante y lo que es secundario, in-
tegrandose entre si para llegar a una
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conceptualizacién general, diagramas
V, el cual enfatiza la interaccion entre
el pensar y el hacer, “Las actividades
colaborativas, presenciales o virtua-
les, en pequefos grupos tienen gran
potencial para facilitar el aprendizaje
significativo porque viabilizan el inter-
cambio, la negociacion de significados,
y ponen al docente en la posicion de
mediador.” (Moreira M., 2012).

Uno de los primeros pasos en el proce-
so de ensefanza- aprendizaje, que el
facilitador debe tener en cuenta en pro
del aprendizaje significativo en el desa-
rrollo del pensamiento computacional,
es identificar el nivel de habilidades
primarias del estudiante, tales como:

1) comprension verbal: Aptitud para
comprender ideas textuales, 2) fluidez
verbal: Velocidad y variedad de pala-
bras que se pueden producir en un de-
terminado tiempo, 3) numérica:

Aptitud para resolver problemas mate-
maticos simples, 4) espacial: Habilidad
para visualizar objetos en varias di-
mensiones, 5) razonamiento: Habilidad
para solucionar problemas basados en
deducciones ldgicas. (Thurstone L. L.,
1981).

“Esas habilidades se ven favorecidas
con actividades y diversos entornos
de aprendizaje desde las primeras
etapas. Se trata del desarrollo de un
pensamiento especifico, de un pensa-
miento computacional.” (Zapata-Ros,
2015). Después de identificar el nivel
de habilidades primarias, se debe brin-
dar ayudas y proveer organizadores
previos adecuados con el fin que el es-
tudiante logre adquirir la significacién y
conceptualizacién que requiere.

Posteriormente se debe organizar la
ensefianza teniendo en cuenta la es-
tructura conceptual del contenido cu-
rricular, la utilizacién de organizadores
avanzados (si se requiere), la diferen-
ciacion progresiva y la reconciliacion
integradora.

Apropiar conceptos de forma significa-
tiva en un estudiante se puede desa-

rrollar en dos aspectos: El primero a
partir de la organizacién de estructuras
cognitivas, al elaborar y representar
procesos de forma légica con datos ex-
traidos del mundo real, conllevando a
la solucion de problemas reales a partir
de la automatizacion de la informacion
tomada del contexto; el segundo as-
pecto es la actitud, convirtiéndose esta
en uno de los aspectos mas importan-
tes, aclarando que como actitud no se
refiere sélo a la motivacion, sino a los
intereses propios del educando.

La primera propuesta de un marco teo-
rico general sobre como generar la mo-
tivacion fue de Keller y su modelo se
conoce con el acrénimo ARCS (aten-
cion, relevancia, confianza, satisfac-
cion) y su objetivo es tener un instru-
mento sistematico que permita motivar
el aprendizaje

Keller afirma que:

“las expectativas son el motor que anima a las
personas a incorporarse en el proceso educati-
vo.” (Keller J. M., 2009)

El modelo ARCS identifica cuatro com-
ponentes motivacionales:

e La estrategia de la atencién: Busca
despertar la curiosidad y mantener el
interés del educando.

e Estrategias de relevancia: A partir
de las necesidades de los aprendices,
sus intereses y motivos se basa el ob-
jetivo del aprendizaje.

e Estrategias de confianza: Genera
una expectativa positiva para el éxito
en el alcance de los logros.

e Estrategias de satisfaccion: “que
mantienen el refuerzo extrinseco e in-
trinseco, valorando el esfuerzo y los
logros en su justa medida” (Keller J.,
1983)

Este tipo de estrategias buscan gene-
rar condiciones propicias para la ad-
quisicion de habilidades referentes al
pensamiento critico, puesto que favo-
rece la adopcion de una actitud positi-
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va de trabajo que permita al estudiante
desarrollar su pensamiento, mejoran-
do el debate e intercambio de puntos
de vista para encontrar un verdadero
significado al contenido educativo, ge-
nerando una estructura mental propi-
cia para el desarrollo del pensamiento
computacional, teniendo en cuenta los
saberes previos para la construccion
de conocimientos, interactuando con
OVAS vy el profesor como facilitador en
la construccion de conocimientos sig-
nificativos, teniendo en cuenta que en
cada fase esta presente la motivacion
propuesta por Keller y una evaluacion
continua.

La intencion final es resaltar la impor-
tancia de las diferentes estrategias
didacticas que permiten el desarrollo
de las habilidades del pensamiento
computacional para el logro de apren-
dizajes significativos, cada una de las
estrategias aqui mencionadas proveen
material necesario para que la meta
final, es decir, el desarrollo del pensa-
miento computacional se fortalezca en
los estudiantes.

Ambiente de aprendizaje significati-
vo para el desarrollo del pensamiento
computacional.

Brindar un ambiente de aprendizaje
propicio para desarrollar un aprendiza-
je significativo requiere de elementos
importantes tales como:

e La experiencia como constructora
del conocimiento.

e El reconocimiento del contexto como
base inicial del aprendizaje.

e Generar aprendizaje significativo.

e Trabajo colaborativo como comple-
mento fundamental del aprendizaje.

e Saberes previos integrados a nue-
vos conocimientos producen cambios
mentales.

e La apropiacion de una estructura
I6gica que permita disefiar y construir
software.
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En concordancia con lo anterior para
lograr el objetivo propuesto, es ne-
cesario basarse en un disefio de am-
bientes de aprendizaje constructivista
EAC (Entornos de Aprendizaje Cons-
tructivista) planteado por David Jonas-
sen en el afio 2000, donde el objetivo
principal es el desarrollo de problemas
y la interpretacion de conceptos. (Jo-
nassen., 2000), siendo lo fundamental
lograr que el aprendizaje sea signifi-
cativo, pues nos da las herramientas
necesarias para la construccion de un
modelo instruccional estructurado de
manera secuencial y coherente, de a
fin de que el estudiante puede alcan-
zar los objetivos propuestos, a través
de la resolucion de las diferentes si-
tuaciones problema que debe resolver,
desarrollando habilidades propias del
pensamiento computacional. Es de
resaltar la importancia que los apor-
tes de Jonassen hacen en cuanto a al
disefio de ambientes de aprendizaje
motivadores e integradores de las TIC,
al igual que el trabajo colaborativo, as-
pectos preponderantes que se adaptan
a través de plataformas de aprendizaje
y el uso de herramientas online.

Los pilares del modelo EAC son la pre-
gunta, los ejemplos, los temas, proyec-
tos o problemas, puesto que a partir de
aqui se inicia el constructo intelectual.

Cuando el aprendizaje parte de un
tema o pregunta, dicho cuestionamien-
to debe ser motivador y orientado al en-
cuentro de diversas respuestas e inclu-
so controvertidas entre si, al iniciar el
aprendizaje con un ejemplo, este debe
ser tomado del contexto permitiendo
en los educandos de esta forma rela-
cionar y construir las claves del apren-
dizaje; “El aprendizaje mediante ejem-
plos entronca los contextos reales; los
alumnos tienen que arreglarselas ante
situaciones complejas y pensar como
profesionales” (Belloch, 2013), es de
vital importancia para el desarrollo del
pensamiento computacional plantear
ejemplos desde diversas perspectivas
para lograr el éxito en el aprendizaje
esperado.

El aprendizaje basado en problemas

“integra cursos en un nivel curricular
y exige a los alumnos que auto-orien-
ten su aprendizaje mientras resuelven
numerosos ejemplos a lo largo de un
curriculo” (Belloch, 2013)

De esta forma, el modelo EAC para el
desarrollo del pensamiento computa-
cional implica generar en el estudiante
una postura critica y reflexiva a partir
del planteamiento de un problema,
donde en el enunciado el estudian-
te logre describir todos los factores
contextuales que lo rodean, asi como
la motivacion propiciada por una na-
rracion interesante y atractiva, razon
por la cual se deben representar los
problemas al integrar las TIC como
elementos de enganche para los estu-
diantes, puesto que representaran un
reto significativo para ellos.

Una caracteristica fundamental del
aprendizaje significativo es la actividad
consciente para que los alumnos es-
tén activos, una forma de lograrlo es a
partir de la manipulacion de objetos, es
asi como el elaborar un producto, ma-
nipular parametros, tomar decisiones,
influye de alguna forma en su entorno
y establece cambios actitudinales fren-
te a la consecucion del éxito ante la
creacion de un programa y/o alcance
de una meta establecida. La teoria de
la actividad describe las interacciones
transformadoras entre los alumnos, el
objeto sobre el que actua el alumno, y
las sefales y herramientas que media-
tizan esa interaccion.

Los estudiantes no logran apropiarse
de los problemas si no les dan apli-
cabilidad en su entorno, el autor del
modelo expresa “La fenomenologia, o
los micromundos, supone un modelo
simplificado, junto con las herramien-
tas de observacion y manipulacién ne-
cesarias para contrastar las hipotesis
de los alumnos sobre los problemas.”
(Jonassen, 1996).

Otros elementos que componen el mo-
delo EAC son: “a) las fuentes de infor-
macion y analogias complementarias
relacionadas que ayudan a la compren-
sion del problema e indican posibles
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soluciones; b) las herramientas cogniti-
vas ayudan a los alumnos a interpretar
y manipular los diferentes aspectos del
problema; c) las herramientas de con-
versacion/colaboraciéon permiten a las
comunidades de alumnos negociar y
colaborar en la elaboracion del signifi-
cado del problema; y d) los sistemas
de apoyo social/contextual contribuyen
a que los alumnos pongan en practica
el EAC.” (Belloch, 2013), con el fin de
lograr que estos elementos realmente
sean apropiados por el estudiante de-
ben estar acompafados de sistemas
de apoyo fundamentales tales como
ejemplos de uso y/o apropiacion de co-
nocimientos.

e Las fuentes de informacion y ana-
logias complementarias: Las fuentes
de informacion permiten compilar to-
das las herramientas necesarias para
que el estudiante pueda interpretar y
representar el problema, adquirir nue-
va informacién seleccionada, que le
permitan llegar a una hipétesis.

Existen diversas herramientas TIC que
permiten realizar procesos de desarro-
llo en el pensamiento computacional
con grandes niveles de motivacion, in-
ternet es uno de ellos, puesto que per-
mite la navegacion a nivel global, sin
embargo, para la aplicabilidad es im-
portante que la informacién brindada al
estudiante sea solo la necesaria para
resolver cada uno de los ejercicios y/o
actividades propuestos.

Como ya se ha dicho antes, para que
un aprendizaje sea significativo se de-
ben tener en cuenta los saberes pre-
vios, pero cuando el estudiante no
cuenta con ningun conocimiento inicial,
el EAC plantea la elaboracién del mo-
delo mental a partir de ejemplos rela-
cionados, es decir, se proporcionan
ejemplos de estudios de casos con
contextos y planteamientos similares
que propongan al estudiante las he-
rramientas suficientes para encontrar
pautas que conlleven a la solucion del
problema y la comprension del mismo,
respondiendo de esta forma al desarro-
llo de una de las dimensiones basicas
del pensamiento critico y caracteristica
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fundamental en el pensamiento com-
putacional: “la dimensién légica que
se corresponde con el acto de juzgar,
relacionar los significados entre las pa-
labras y los enunciados”. (Ennis c. p.,
2017)

e Herramientas Cognitivas: Esta fase
hace referencia a las herramientas para
la elaboracion del conocimiento de
todo sujeto educable, el conocimiento
y/o aprendizaje desarrollan habilidades
y destrezas requeridas para la solucién
de problemas en diferentes contextos y
areas de conocimiento. Toda pregunta,
caso, problema o proyecto exige una
estructura mental y/o demanda cogni-
tiva, en diferentes escalas. Para ello el
entorno de aprendizaje debe propor-
cionar herramientas en pro de la edifi-
cacion del conocimiento.

Las herramientas informaticas son
apoyo fundamental en la elaboracién
de herramientas cognitivas en los es-
tudiantes; los medios didacticos /o sof-
tware ofrecen escenarios diferenciado-
res y participativos donde el estudiante
es un actor protagonista de su propio
conocimiento. En este sentido (Coll,
Mauri, Onrubia, 2009) (Pons, 2009)
“afirman que las TIC se emplean de
manera especifica para apoyar o am-
plificar las habilidades de conocimiento
que se utilizan en procesos complejos
de resolucién de problemas.”, también
encontramos otra concepcién por :

(Kommer, 1992) menciona:

“Las herramientas cognitivas son herramientas
informéticas que pueden generalizarse y cuyo
proposito es abordar y facilitar tipos especificos
de procedimientos cognitivos” donde los
dispositivos permiten visualizar ( representar),
organizar, automatizar o representar las
técnicas de pensamiento.

Podemos concluir que las herramien-
tas cognitivas, representan el proceso
de aprender y por ello cada tarea cog-
nitiva requiere un proceso o herramien-
ta especial, tal como lo propone Jonas-
sen en el modelo EAC:

a) Herramientas de representacion de
problemas/ejercicios:

(Henning, 1996) , expone: “Los mode-
los mentales que los alumnos tienen
de los objetos, los sistemas y cualquier
otro fendbmeno, poseen unos compo-
nentes visuales y espaciales” Por tanto
se considera a las herramientas visua-
les relevantes para razonar, construir
y visualizar imagenes para la com-
prension de los diversos fendmenos;
dentro de estas herramientas visuales
aparecen un sin numero de empresas
desarrolladoras de software, en el am-
bito educativo que manejan entornos
de programacion graficos, de facil ma-
nejo e intuicién, integran y permiten la
solucién de problemas de diferentes
contextos y areas de conocimiento a
través de instrucciones que funcionan
mediante la unién légica de bloques.

En esta via, en el siglo XX aparece
(SCRATCH, Alice, Kodu, Applnventor,
entre otros) con una gran acogida en
los sistemas educativos a nivel mun-
dial; en el cual SCRATCH con su ver-
sion inicial 1.0 progresiva a 3.0 impacta
el proceso de ensefanza-aprendizaje,
siendo éste una alternativa para crear
tecnologia, solucionar problemas, de-
sarrollar proyectos y compartir ideas.

b) Herramientas para hacer modelos
sobre el conocimiento estatico y dina-
mico.

Jonassen establece la idea de que
puede haber para estas necesarias
funciones cognitivas dos tipos de he-
rramientas de representacion: las esta-
ticas y las dinamicas.

Las herramientas estaticas contem-
plan un conjunto de herramientas que
constituyen un recurso del que se pue-
de obtener informacién y conocimiento
y los dinamicos relacionan a los mode-
los de simulacién.

Actualmente las herramientas multime-
diales y de realidad aumentada permi-
ten una mayor interaccion real, lo que
permite en el estudiante generar mayor
acercamiento a su contexto, alto nivel
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motivacional y promotor de verdaderos
aprendizajes significativos, estas he-
rramientas se encuentran relacionadas
con el modelo de simulacién.

c) Herramientas de apoyo al rendi-
miento:

Estas herramientas permiten automa-
tizar procesos, algoritmos o rutinas en
pro de la optimizacion de tiempo y acti-
vidades cognitivas necesarias en acti-
vidades especificas.

d) Herramientas para recopilar infor-
macion

Relacionado con herramientas orien-
tadas para leer, interpretar, clasificar
desde una postura critica y selectiva de
informacion relevante en pro del pro-
ceso de aprendizaje. Esteban (2013)
manifiesta: “las herramientas orienta-
das a familiarizarse con motores de
busqueda documentales, bases de da-
tos y fuentes de informacion en la red
son destrezas requeridas para facilitar
y acelerar los procesos de aprender”.

e Herramientas de conversacion/
colaboracion: Otra fase importante en
este modelo son las herramientas de
conversacion y colaboracion, puesto
que permiten trascender barreras de
tiempo y espacio al propiciar organiza-
ciones sociales de trabajo para juntos
resolver un problema, paralelo a ello
induce a los estudiantes en la cons-
truccion de conocimiento de manera
conjunta y socialmente compartido.

En este sentido las plataformas vir-
tuales son de gran apoyo como he-
rramienta cognitiva en un ambiente
colaborativo, por ejemplo, Moodle,
esta herramienta es una plataforma
de aprendizaje disefiada para propor-
cionarles a educadores, administrado-
res y estudiantes un sistema integra-
do unico, robusto y seguro para crear
ambientes de aprendizaje. Moodle es
proporcionado gratuitamente como
programa de Codigo Abierto, bajo la
Licencia Publica General GNU (GNU
General Public License).
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Moodle como plataforma de aprendi-
zaje permite la integracion de OVAS,
recursos y estrategias, encaminadas
a desarrollar el pensamiento compu-
tacional bajo un modelo constructivista
con interaccion y flexibilidad en la en-
sefianza, el cual favorece el aprendiza-
je colaborativo y a la vez el autoapren-
dizaje en el aula y en el EVA; cabe
resaltar de la plataforma la eliminacion
de barreras espacio-temporales entre
profesor y estudiantes.

e Los sistemas de apoyo social/con-
textual.: El aprendizaje se encuentra
ligado a formar parte de una comuni-
dad, por tanto no se puede concebir
como ente alejado del contacto social,
por ello son importantes los procesos
de interaccion y solucién conjunta de
problemas; por esta razon toma mucha
importancia los entornos virtuales que
promueven espacios sociales colabo-
rativos al facilitar el intercambio de in-
formacién como lo es la pizarra virtual
Padlet, el cual permite la participacion
de los estudiantes al brindar opiniones,
enlaces de videos, imagenes y cual-
quier elemento que aporte a un obje-
tivo.

“La colaboracion es un método de en-
seflanza que utiliza la interacciéon so-
cial como medio para la construccion
del conocimiento” (Dennen, 2000) en-
tre pares para un intercambio de expe-
riencias, ideas, evaluacion de resulta-
dos, cuestionamientos y propuestas,
facilita de una forma mas agradable la
concepcion de saberes y nuevas es-
tructuras mentales.

“La cooperacion en la resolucion de un
problema requiere la toma de decisio-
nes conjunta, y continua a través de
actividades de creacion de un consen-
so para llegar a una elaboracion del co-
nocimiento compartida socialmente y a
la comprension del problema” (Belloch,
2013)

Por tanto, el debate produce metaco-
nocimiento, puesto que todos los que
participan del proceso proporcionan y
reciben un conocimiento, que esta en
constante realimentacion y crecimien-

to; dentro de esta etapa también jue-
ga un papel importante una plataforma
virtual que permita la interaccion entre
estudiantes y docentes, tal como lo
ofrece la plataforma virtual Moodle por
medio de sus foros y chats on-line.

Existe otro tipo de apoyos pedagdgicos
para el aprendizaje en los EAC tales
como: “A) el modelado, la modeliza-
cion proporciona al alumno un ejemplo
de rendimiento deseado. El modelar
es una estrategia educativa aplicada
en los EAC y puede ser de dos tipos:
la del comportamiento del rendimiento
evidente y la cognitiva. B) el tutor, las
estrategias de modelizacion se centran
en saber cdmo operan los actores ex-
pertos. El papel de la tutoria es motivar
a los alumnos a partir del analisis de
sus representaciones, dando respues-
tas y consejos de cdmo realizar sus ta-
reas y, C) el soporte, que proporciona
modelos temporales para respaldar el
aprendizaje y la representacion de los
alumnos mas alla de sus capacidades.”
(Guerrero Hernandez, 2014).

Como conclusién, el modelo EAC pro-
puesto por Jonnasen es una estrate-
gia auxiliar de aprendizaje que apoya
procesos de desarrollo enfocados al
pensamiento computacional a partir
de aprendizajes significativos en el
estudiante, puesto que permite garan-
tizar la cohesion entre los elementos
pedagogicos y las herramientas com-
putacionales para mediar en la cons-
truccion y/o profundizacion de conoci-
miento, ademas de generar cambios
en las estructuras mentales y actitudi-
nales en los estudiantes.

El disponer de un material estructurado
de forma légica y pedagdgica, brinda la
posibilidad de motivar a los estudian-
tes en la consecucion de sus metas y
generar en ellos una actitud de querer
profundizar en la adquisicion de nue-
vos aprendizajes y facilitar la relacion
entre los conocimientos previos y los
nuevos, adicional a lo anterior las con-
diciones ambientales de aprendizaje
cambian al permitir al estudiante inte-
ractuar con sus pares rompiendo ba-
rreras de distancia — tiempo y al mismo
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tiempo se siente parte de una comuni-
dad al participar de espacios sociales
apoyados en la colaboracion y la coo-
peracion.

Los ambientes de aprendizaje son fun-
damentales para lograr los resultados
propuestos, de tal forma que permiten
guiar al estudiante hacia la interpre-
taciéon y la resolucion de problemas a
partir de una situacion real y/o proyec-
to, ayudado por diferentes programas
para el analisis como: SCRATCH, ro-
bdtica, disefio de objetos tridimensio-
nales, realidad aumentada, herramien-
tas tecnoldgicas colaborativas online,
sistema de apoyo social plataforma
Moodle y con el apoyo de la informa-
cion que le brinde su entorno para la
consecucion de resultados, en este
sentido, dentro de las caracteristicas
mas relevantes de los ambientes de
aprendizaje se pueden destacar el tra-
bajo colaborativo y la construccion del
conocimiento basado en la experien-
cia, todo lo anterior partiendo de los
saberes previos integrados al nuevo
conocimiento para garantizar un apren-
dizaje significativo, por estas razones
este tipo de ambientes son claves para
potenciar el pensamiento computacio-
nal en los estudiantes y que estos se
empoderen de tal forma que los pro-
blemas sean visualizados como posi-
bilidades para construir algo nuevo o
mejor y no como una frustracion.
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