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Resumen La incorporacién temprana de Ciencias de la Computacién
en la educacién obligatoria es esencial para desarrollar el Pensamien-
to Computacional y Légico en la infancia. En un entorno influido por
tecnologias de Inteligencia Artificial, surge la necesidad de estrategias
pedagdgicas que promuevan el pensamiento critico activo desde la edu-
cacién inicial. La légica y el Pensamiento Loégico destacan como herra-
mientas clave ante estos retos. La Programacién Légica (PL), paradigma
fundamentado en la légica formal, favorece habilidades en el desarrollo
de pensamiento computacional y 1égico.

Sin embargo, la escasa formacién docente en PL dificulta su ensehan-
za efectiva. Asi, es necesario desarrollar iniciativas como experiencias de
PL en la educacién primaria, formaciéon docente especifica y sensibili-
zacién de responsables educativos. En 2024, en Neuquén, Argentina, se
impartié un taller de formacién docente en PL dirigido a nivel primario,
cuyos participantes desarrollaron proyectos finales integradores para su
acreditacién y encuestas exploratorias.

En este trabajo se describen los dispositivos de indagacién y observacion
disenados y se analiza el impacto disciplinar y didactico del taller, pre-
sentando resultados de las encuestas y proyectos finales. Los resultados
caracterizaron al grupo y revelaron saberes previos, opiniones sobre el
curso y percepciones sobre la PL en la educacién primaria. Asimismo, se
evalué el desarrollo de habilidades para crear material didactico enfocado
la ensenanza de la PL en nivel primario.

Los hallazgos impulsan a disenar nuevos espacios formativos que apoyen
la implementacién de la PL en el nivel primario, atendiendo a las opi-
niones y sugerencias de los participantes, reforzando su integracién en la
educacién basica.

Palabras Clave: Educacién Primaria, Formacién Docente, Educacién

en Ciencias de la Computacién, Educacién en Programacién Légica, Pro-
log
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Logic Programming at Primary School:
Analysis of a Teacher Training Program

Abstract The early integration of Computer Science into compul-
sory education is essential for developing Computational and Logical
Thinking in children. In a landscape increasingly influenced by Artificial
Intelligence technologies, there is a pressing need for pedagogical strate-
gies that actively promote critical thinking from an early age. Logic and
logical thinking emerge as essential tools in tackling these challenges.
Logic Programming (LP), a paradigm based on formal logic, enhances
skills in the development of computational and logical thinking. Howe-
ver, the limited teacher training in LP hinders its effective teaching.
To address this, initiatives such as LP experiences in primary educa-
tion, targeted teacher training, and raising awareness among educatio-
nal decision-makers are necessary. In 2024, a teacher training workshop
in LP for primary education was carried out in Neuquén, Argentina.
Participants developed integrative final projects for accreditation and
conducted exploratory surveys. This study outlines the inquiry and ob-
servation mechanisms designed for the workshop and analyses its discipli-
nary and didactic impact. It presents the results of surveys and the final
projects completed during the course. These findings characterise the
participants, revealing their prior knowledge, opinions about the course,
and perceptions of LP in primary education. Additionally, the develop-
ment of skills for creating educational materials focused on teaching LP
at the primary level was assessed. The results inform the design of new
training spaces that support the implementation of LP at the primary
level, incorporating participants’ opinions and suggestions to strengthen
its integration into basic education.

Keywords: Primary Educaction, Teacher Training Program, Compu-
ter Science Education, Logic Programming Education, Prolog

1. Introduccion

La comunidad cientifica internacional reconoce la importancia de desarrollar
el Pensamiento Computacional (PC) y el Pensamiento Légico en las infancias.
Por esta razoén, resulta fundamental la transicién de asignaturas centradas en las
tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) al abordaje de conceptos
rigurosos de Ciencias de la Computacién (CC) (Bocconi et al., 2022; Kafai y
Proctor, 2022).

En un mundo cada vez més atravesado por tecnologias basadas en Inteligencia
Artificial, diversos estudios advierten sobre los posibles efectos cognitivos del uso
intensivo de estas herramientas, particularmente en relacién con el pensamiento
critico (Gerlich, 2025} Lee et al.,|2025). En este sentido, se destaca la necesidad
de desarrollar estrategias pedagdgicas que fomenten un involucramiento activo
y reflexivo frente a estas tecnologias. Asi, la 16gica y el Pensamiento Légico se
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presentan como herramientas fundamentales para la formacién del pensamiento
critico desde las primeras etapas educativas.

La Programacién Légica (PL) es un paradigma de programacién, represen-
tacién del conocimiento y manejo de bases de datos basado en la logica formal.
A diferencia de los enfoques imperativos y orientados a objetos que predominan
en los planes de estudio tradicionales en CC, la PL permite resolver problemas
mediante la declaracién de hechos y reglas, en lugar de especificar paso a pa-
so como debe ejecutarse el proceso. En este paradigma convergen nociones de
computacién, pensamiento y légica (Kowalski, |2011). De este modo, la PL se
vuelve una préctica clave para el desarrollo de conocimientos especializados en
disciplinas STEM y para la promocién del pensamiento computacional y 1égico.

Este cambio de perspectiva implica tanto desafios como oportunidades es-
pecificas para docentes y estudiantes. Si bien en los dltimos anos se desplegaron
algunas iniciativas, se avanzé en la produccién de enfoques metodoldgicos y la
problematica comenzé a instalarse en la agenda cientifica, la PL y el Pensamien-
to Légico estan débilmente representados en las propuestas de ensenanza para
la educacién primaria.

En este contexto, Metajuego (Rodriguez y Cecchi, 2024) se reconoce a nivel
internacional como una propuesta metodoldgica innovadora (Semerikov et al.,
2025). Metajuego facilita la integracién de la PL en la educacién primaria a
través de estrategias gamificadas.

La docencia, las infancias y los agentes que deciden las politicas piblicas estan
valorando positivamente iniciativas realizadas en este contexto. En esta direc-
cién, se observa una fuerte demanda de docentes de nivel primario con formacién
en TIC (Monjelat et al., 2021)), CC y, en particular, en PL, con el propésito de
promover el desarrollo experiencias de aprendizaje significativas para sus estu-
diantes. Considerando lo expuesto, resulta fundamental llevar adelante acciones
de formacion docente, que pongan en relieve estos conceptos claves para una for-
macién integral en CC, y en PL en particular. Asimismo, es de interés conocer
el impacto de estas experiencias en la comunidad docente, y a su vez avanzar en
la definicién de enfoques metodolégicos para la formaciéon docente en el area de
la PL.

En el transcurso el curso lectivo 2024, en Neuquén, Argentina, se llevd a
cabo un taller de formacién docente en PL, destinado exclusivamente al nivel
primario. Finalizado el mismo, los participantes debieron realizar un proyecto
final que integraba los conocimientos tanto disciplinares como didacticos de la
PL. Por otra parte, se disené una encuesta como dispositivo de exploracién de
las opiniones y percepciones de los participantes sobre el taller. En (Cecchi y
Rodriguez, [2024), se presenta el disefio del taller, centrando la atencién sobre el
conocimiento en PL, los recursos didédcticos para su ensenanza, el conocimiento
pedagégico de la disciplina y el plan de accién. Asimismo, se explora la expe-
riencia sin ahondar en la descripcién detallada de los dispositivos de indagacién,
ni en el analisis exhaustivo de los resultados obtenidos.

En este trabajo se describen los dispositivos de indagacién y observacion di-
senados con el fin de analizar el impacto del taller desde los aspectos disciplinar
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y didéctico de la PL. Asimismo, se presentan los resultados obtenidos a partir
de la encuesta y de las producciones realizadas en los proyectos finales. Respec-
to del primer instrumento, se recuperaron datos que permitieron caracterizar al
grupo participante e identificar sus saberes previos, sus opiniones en relacién al
cursado, asi como sus apreciaciones acerca del lugar de la PL en la educacién
primaria. Respecto de las producciones realizadas, fue posible recuperar infor-
macién cualitativa en relacién al desarrollo de habilidades para la produccién de
material didactico destinado a la ensenanza de la PL en el Ambito de la educacién
primaria.

Este trabajo se estructura como sigue. En la Seccién [2] se describen los as-
pectos fundamentales de un trayecto formativo, detallando tres dimensiones del
mismo: conocimiento disciplinar sobre PL, conocimiento didéctico sobre PL y
recursos educativos para la ensenanza de la PL. En la Seccién [3] se presenta un
plan de encuentros y temaéticas abordadas en una experiencia formativa desple-
gada en el ano 2024. En la siguiente seccién, se describen los dispositivos de
indagacion de la propuesta formativa. En la Seccién [5|se exponen los resultados
obtenidos a partir de la aplicacién de los dispositivos de indagacién y observa-
cién. Finalmente, se presenta un analisis y conclusiones que permiten continuar
avanzando en el disenio de espacios formativos que acompanen la introduccién de
la PL en primaria, atendiendo a las sugerencias y opiniones de los participantes.

2. Programa de Formaciéon Docente

La formacién docente se posiciona como un pilar esencial en la transformacién
educativa, orientdndose hacia la preparacion de profesionales comprometidos y
respondiendo a los desafios de una sociedad en constante transformacién. En este
sentido, el programa propuesto busca desarrollar el Pensamiento Computacional
y el Pensamiento Loégico en la educaciéon primaria y promover la incorporacién
amplia de las Ciencias de la Computacién en el curriculum escolar.

El diseno de contenidos para el trayecto de formacion se estructura en torno
a tres dimensiones (Cecchi y Rodriguez, 2024):

Conocimiento Disciplinar sobre PL: aborda qué deberia y podria ser en-
senado.

Conocimiento Didé&ctico sobre PL: aborda cémo deberia ser ensenado.

Recursos Educativos para la ensenanza de la PL: aborda qué recursos
educativos deberian ser usados y por qué.

Respecto del conocimiento sobre PL, inicialmente, se introduce el concepto
de relaciones entre objetos. Se explica qué constituye una relacién, cémo identi-
ficarla en un texto en lenguaje natural y finalmente, cémo se modela, haciendo
énfasis en la determinacion de los objetos participantes y de su aridad. Bajo este
enfoque, el conocimiento sobre PL se propone en una progresiéon continua, don-
de es posible identificar estructuras relacionadas que asocian conceptos tedricos
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y préacticas (Rodriguez y Cecchi, 2024). Los contenidos desarrollados incluyen
hechos, variables, consultas y reglas, cada una asociada a practicas cognitivas es-
pecificas. En todos los casos, se trabaja inicialmente con estructuras sin variables
(ground) y luego en forma progresiva se incorpora esta nocién. Esta organiza-
cién permite intervenir de manera efectiva en problemas mediante el modelado,
la consulta y la inferencia de conocimiento.

La propuesta pedagdgica presentada en este curso de formacién para ensenar
PL a estudiantes de educacién primaria se basa en la gamificacién. Sus elementos
principales son una narrativa inmersiva y pistas o desafios que ayudan a ensenar
las estructuras de conocimiento relacionadas con PL. Estas herramientas mo-
tivan a los estudiantes a aprender de manera lidica y practica. La narrativa
inmersiva articula el aprendizaje mediante la creacién de mundos ficticios, don-
de los estudiantes asumen el rol de protagonistas. Narrativas como la busqueda
de personas u objetos, la resolucién de crimenes o la identificaciéon de problemas
ambientales permiten integrar los contenidos de PL en contextos atractivos. Den-
tro de estas historias, se presentan desafios breves y progresivamente complejos
que deben resolverse para avanzar. Un ejemplo es el caso Jugando a los detecti-
ves (Cecchi et al.,|2023|), donde los estudiantes resuelven un robo ocurrido en un
aeropuerto. En este juego, dividido en etapas, enfrentan desafios que requieren
aplicar practicas y conceptos de PL. Se les proporcionan pistas en lenguaje na-
tural que deben analizar y codificar en Prolog para llegar a la conclusién final:
identificar al ladrén. De esta forma, se combina el aprendizaje con el juego de
manera efectiva.

Finalmente, para asegurar la viabilidad de la ensenanza de la PL, se requiere
recursos educativos adecuados. En este sentido, las herramientas de programa-
cién que se utilicen para este rango etario deben cumplir con las caracteristicas
propuestas en (Grover y Pea, [2013} Guzdial, 2005} Papert, [1980; Resnick et al.,
2009). Asi, en este programa de formacion, se introduce: Blockly Prolog (Niklas
Holtz, |2024)), un lenguaje basado en bloques para el desarrollo de programas en
el paradigma de la PL. Blockly Prolog cumple con las caracteristicas deseadas.

Otro recurso educativo de importancia son las pistas. Cada pista constituye
un recurso didactico que presenta un problema en lenguaje natural, integrado
en la narrativa del juego, que plantea un desafio l6gico que los estudiantes de-
ben resolver codificindolo en Prolog. Estas pistas permiten modelar conceptos
bésicos de PL, como hechos y reglas, mientras los participantes avanzan en la
historia resolviendo un misterio. En la Figura[I] se presenta una pista y parte de
su resolucién con Blockly Prolog. Asimismo, se puede observar la forma en que
se introduce el juego y se crea un ambiente de inmersién, el que permite a las
ninas y a los ninos entrar en la narrativa propuesta.

El Pensamiento Légico, el Pensamiento Computacional y la PL se articulan
con temas del curriculo de la escuela primaria. En esta direccién, las tres di-
mensiones descriptas son atravesadas por experiencias de disefio participativo
de propuestas de ensenanza situadas en las aulas de los docentes en formacién.
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Caso
Robo en el Aeropuerto

AEROPUERTO
INTERNACIONAL
JUAN _ DOMINGO
& PERON

Abfrage | Aktiv:

Was soll gepriift werden? {and v}
Fakt (| Funktor Iy
Neia] Persona

Ki
onstante
L

Figural. Jugando a ser detectives: Pista 4 en lenguaje natural y parte del programa
Prolog que la resuelve (Cecchi et al., |2023).

3. Experiencia Formativa: Recorrido por los Encuentros
y Tematicas Abordadas

El programa de formacién de docentes desarrollado tiene dos propdsitos; por
un lado, pretende desarrollar habilidades y conocimientos para ensenar PL a sus
alumnos. Por otro lado, busca ayudar a disenar lecciones para ensenar PL en
escenarios contextualizados.

Esta primer experiencia formativa se llevé a cabo durante el primer semes-
tre del afio 2024, en la ciudad de Neuquén, Argentina, y fue estructurado en
una serie 5 encuentros presenciales de 3 horas cada uno. Asistieron al taller 53
docentes de escuelas primarias, de los que 32 lo completaron. Los docentes no
estaban familiarizados con conceptos de logica de primer orden, ni contaban con
conocimientos previos sobre PL; ademads, la mayoria tampoco tenia experiencia
en programacion en general.

En cada clase se explor6 un corpus de conocimientos diferente, conectandolo
con temas del curriculo escolar y con practicas de pensamiento computacional
y légico. Asi, los maestros participantes utilizaron su experiencia docente en el
nivel primario y los temas abordados sobre PL para crear posibles entornos de
aprendizaje para sus aula. En la Tabla [1| se presenta un resumen del recorrido
por las tres dimensiones mencionadas en la seccién anterior, estructurada por

clases (Cecchi y Rodriguez, |2024]).
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Tabla 1. Recorrido de los temas abordados por clases en la experiencia formativa
docente en Programacion Logica.
* Précticas relacionadas con el Pensamiento Légico.

Practicas relacionadas con el Pensamiento Computacional.

Clase Conocimientos Conocimientos Recursos para
sobre PL didacticos sobre PL ensenar PL
01 Relaciones, objetos y ari- Programacién en bloques; Introduccién a Blockly

dad; conectores ldgicos relaciones entre objetos*; Prolog: hechos, constan-
bésicos; modelado de re- patrones en  problemas tes y consultas atémicas.
laciones; hechos, cons- similares’; disefio partici-

tantes y consultas atémi- pativo de clases usando

cas. relaciones.

02 Variables y consultas Aprendizaje basado en pro- Blockly Prolog: variables
conjuntivas con varia- blemas; diseno participativo y consultas conjuntivas
bles. de clases con variables y con- con variables.

sultas conjuntivas.

03 Reglas y reconocimiento Identificacién ~ de  argu- Reglas, operaciones 16gi-
de reglas recursivas sim- mentos’;  generacién de cas y matemdticas en
ples. abstracciones’; aprendizaje Blockly Prolog.

basado en problemas; diseno
participativo con reglas no

recursivas.
04 Consolidacién y cone- Gamificacién; aprendizaje Transicién de programa-
xi6n de temas previos. basado en proyectos . cién en bloques a Prolog
en texto.
05 Integrado con lo pe- Diseno participativo de Integracién de conoci-

dagdgico y los recursos secuencias didécticas en mientos en secuencias
escenarios contextualizados. contextualizadas,  pro-
Ejemplo: desafios ecoldgi- gramadas en Blockly.
CoS.

Como etapa final del taller, se solicité a los docentes de primaria disefiar un
proyecto final, en el que se integren las tres dimensiones, destinado a enseniar PL
a sus estudiantes, esto es, contextualizado en el grado en el que estaba ejerciendo.

El diseno participativo llevado adelante involucra activamente a los docentes
en la creacién de secuencias didacticas para la ensenanza del PL. Este enfoque
garantiza que el producto disenado satisfaga las necesidades de sus alumnos
y sea practico para su uso (DiSalvo et al., [2017). Los métodos basados en el
diseno participativo también permiten a los profesores mejorar iterativamente
sus disenos, a la vez que contribuyen a una comprension mas profunda de la PL.

4. Dispositivos de Indagacién y Observacion

A fin de indagar sobre la propuesta formativa se abordan aspectos meto-
dolégicos y de aprendizaje a través de dos dispositivos. Primero, se exploran las
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opiniones obtenidas mediante una encuesta estructurada, y luego se analizan las
propuestas disenadas por los docentes como parte del proceso participativo.

Encuesta

Con el objetivo de conocer las opiniones sobre la propuesta de quienes partici-
paron, se disené y administré una encuesta posterior a la experiencia, destinada
a aquellas personas que finalizaron el ciclo de formacién. Esta encuesta incluia
19 preguntas mayormente en formato de escala Likert.

Los ejes de la misma se centraron en recuperar datos sobre las valoraciones
en torno a la presentacion en general del curso, el material utilizado, los ejemplos
empleados, los tiempos adjudicados, asi como la cantidad de encuentros, entre
otras. Asimismo, se les consulté sobre sus percepciones en torno al lugar de la PL
en la educacion primaria y también sobre sus propios conocimientos en relacién
con la PL y con la programacion en general. De igual modo, se incluyeron datos
demograficos que permitieron caracterizar al grupo participante. Finalmente,
también se proporcionaron preguntas abiertas que ofrecian espacios para sugerir
modificaciones y sefialar aspectos positivos de la formacién.

De este modo, el dispositivo de indagacién se estructura en tres secciones.
La primera destinada a recuperar informacién que permita caracterizar al grupo
participantes. La segunda seccion intenta recuperar apreciaciones de las personas
participantes sobre la experiencia formativa. Finalmente, la seccién tres esta
orientada a conocer sobre el lugar donde la docencia ubica a la PL en el &mbito
de la educacién primaria.

Los datos recolectados en las preguntas con escalas de Likert fueron analiza-
dos por medio de la estadistica descriptiva, sumando las valoraciones que fueron
senaladas en las preguntas abiertas.

Categorias de andlisis de secuencias didacticas producidas para la
ensenanza del PL

Por otra parte, cada docente al finalizar el trayecto participd del proceso de
diseno de una propuesta de ensefianza de la PL en escenarios singulares. Se trata
de propuestas didéacticas contextualizadas a escenarios tecnolégicos, curriculares
y sociales particulares. Asi, el segundo dispositivo para estudiar y analizar el
desarrollo del curso consiste en las producciones elaboradas.

Para la observacién de las producciones presentadas se definieron como ca-
tegorias de analisis: aspectos relacionados a Conocimiento Disciplinar sobre PL,
Conocimiento Didactico sobre PL y Recursos Educativos para la ensenanza de la
PL. Nuestro enfoque implica estudiar el despliegue de las categorias de anélisis
en cada produccién presentada, con la intencién de generar una representacion
de la integracién de practicas, conceptos y perspectivas trabajadas en el curso,
en las propuestas de ensenanza elaborados por los docentes.
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5. Resultados

Los resultados reportados en esta seccién se derivan de la aplicacién de los
dispositivos de indagacién y observacién previamente presentados. En este senti-
do, se integran recursos cualitativos y cuantitativos con el propdsito de componer
una comprensién global de la propuesta formativa.

5.1. Resultados obtenidos a partir de analizar las encuestas

La encuesta se administré al finalizar el cursado del taller y fue respondida
por 16 docentes. El 56,3 % de las personas participantes se encuentra dentro del
rango etario 40-49 afios, y el 37,5 % entre 30 y 39 afios. Por otro lado, el 87,5 % de
las personas senala ser de género femenino, mientras que sélo un 12,5 % responde
al género masculino.

En cuanto a la antigiiedad en la docencia, el 50 % cuenta con entre 5 y 14
anos de experiencia, un 25 % indica menos de 5 afios y otro 25 % menciona una
trayectoria de entre 15-24 anos. En este sentido, se observa que la mayoria de
las personas docentes participantes tienen més de 30 anos de edad y entre 5
y 14 anos de experiencia docente. En relacion a los conocimientos previos en
programacioén, el 68,8 % menciona contar con algo de experiencia en cualquier
lenguaje, mientras que el 31,3% no cuenta con ninguna de experiencia sobre
programacion.

Opiniones sobre la experiencia formativa: En la encuesta se relevaron
diferentes aspectos que permitieran conocer las opiniones de las personas parti-
cipantes respecto al cursado de la instancia formativa, que servirdan de insumos
para repensar futuros dictados.

Una de las preguntas consultaba sobre la estructura metodoldgica adoptada
para abordar los temas en cada clase, que considera cuatro momentos: pre-
sentacion del problema y herramientas, disenio participativo de una solucién al
problema, implementacion o codificacién de la solucién aportada y discusion. El
68,6 % de las personas estuvo muy de acuerdo en que la forma fue adecuada,
mientras que el 31,3 % estuvo de acuerdo.

En cuanto al material utilizado en las clases, el 56,3 % estuvo muy de acuerdo
con que era adecuado y el 43,8 % estuvo de acuerdo. En el mismo sentido, la
encuesta indagd sobre los ejemplos o problemas empleados durante el dictado, y
si estaban de acuerdo con que habian sido adecuados para abordar cada concepto.
El 62,5% estuvo muy de acuerdo, el 25% de acuerdo y el 12,5% mostré una
postura neutral. En relacion con este tema, se consulté al grupo participante si
tenian alguna sugerencia de ejemplos. Cuatro personas aportaron sus opiniones
en este espacio opcional, sugiriendo trabajar con Los Argentos, que ellos puedan
seleccionar los ejemplos en funcién de los intereses de sus estudiantes o contar
con la posibilidad de ver un caso ya realizado.

Otro aspecto consultado fue asignacion de tiempos a cada momento duran-
te las clases. En relacién con ello, el 43,8 % estuvo muy de acuerdo en que los
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B simple-Muy simple [l Algo complejo Complejo-Muy complejo
Relaciones unarias
Relaciones binarias
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Figura 2. Percepcién de la docencia acerca de la complejidad de conceptos de PL

tiempos asignados en clase fueron adecuados para completar las tareas. Asimis-
mo, otro 43,6 % estuvo de acuerdo con esta afirmacién y el 12,5 % se mantuvo
neutral, ni de acuerdo ni en desacuerdo.

Otra dimensién relevada en cuanto a la dindmica de la clase ha sido la opi-
nién del grupo participante sobre la cantidad de encuentros. Las opiniones son
variadas, aunque solo un pequeno porcentaje se encuentra en desacuerdo con la
cantidad de clases, mientras que la mayoria considera que fueron adecuados.

La Figura [2] muestra que los conceptos considerados de menor complejidad
son Relaciones Unarias y Relaciones Binarias. El 81,25 % considera que el con-
cepto de Relaciones Unarias es Muy Simple o Simple (Muy Simple 12,5% y
Simple 68,75 %) y 75,0 % que el concepto de Relaciones Binarias es Muy Simple
o Simple (Muy Simple 6,25 % y Simple 68,75 %). El 50 % considera que el con-
cepto de Relaciones n-arias es muy Simple o simple (Muy Simple 6,25 % y Simple
43,75 %) y 56,25 % que el concepto de Consultas es muy Simple o simple (Muy
Simple 6,25 % y Simple 50 %). El 18,75, opina que el tema Consultas es comple-
jo. El 31,25 % considera que el concepto de Variables es simple y 12,5 % que el
concepto de Reglas es simple. Mientras, el 18,75 afirma que el tema Variables es
complejo o muy complejo (Complejo 6,25 % y Muy Complejo 12,5 %) v 31,25 %
sostiene que el tema Reglas es complejo, nadie opina que es muy Complejo.

Para ampliar los datos obtenidos, se realizaron también algunas preguntas
abiertas donde se invitaba al grupo docente participante a brindar sugerencias
en cuanto a la presentacion de la clase, asi como también a senalar tanto aspectos
positivos como negativos de la capacitacion.

En relacién con estos puntos, en los que participé solo una pequena parte de
la muestra, se senialan como aspectos positivos la claridad de la explicacién, el
acompanamiento y la buena predisposiciéon docente, asi como la posibilidad que
ofrece el curso para ayudar a pensar, siendo interesante para el nivel.

En cuanto a los aspectos negativos, se hace referencia a una mayor interaccién
en la plataforma al momento de realizar los ejercicios, la posibilidad de contar
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Séptimo 13 (81.3%)

Sexto 13 (81.3%)

Quinto 9 (56.3%)

Cuarto 6 (37.5%)
Tercero 4 (25%)
Segundo 0 ({0%)

Primero 0 {0%)

Figura 3. Grados donde la docencia considera adecuado ensenar PL

con una devolucién para visualizar los errores, el uso de foros de consulta, asi
como, mayor cantidad de encuentros y de practicas.

Opiniones sobre el lugar de la PL en la ensenanza primaria: Por otro
lado, la encuesta incluyé preguntas que permitieran conocer el lugar que el grupo
docente asigna a la PL en cuanto a la ensenanza en primaria. En relacién con este
aspecto, se consulté sobre la utilidad de lo aprendido en clase para el trabajo
aulico. Se observa un pleno acuerdo en cuanto a la utilidad de lo aprendido,
dando cuenta del valor que el grupo docente otorga a los contenidos trabajados.

Por otro lado, también se les consulté su percepcién sobre la afirmacion
de si la PL es una eleccion deseable para la escuela primaria. En relacién con
ello, también se observa acuerdo aunque en este punto el porcentaje de maximo
acuerdo es menor. El 81,3 % manifiesta estar De acuerdo o muy de acuerdo con
la afirmacion, el 18,8 % estd algo de acuerdo y nadie expresa estar en desacuerdo.

Para profundizar en este punto, se consulté también sobre en qué grados con-
sideraban que serfa adecuado ensefiar PL. Al respecto se observa en la Figura [3]
que los porcentajes mayores se encuentran relacionados con los tultimos grados
de la primaria.

5.2. Resultados obtenidos a través de observar las producciones

Para acreditar el taller los docentes disenaron un proyecto final para la en-
senianza de la PL en el que se integraron las tres dimensiones. Este trabajo tenia
como poblacién destinataria a sus estudiantes, esto es, debia estar contextua-
lizado en el grado en el que estaba ejerciendo. El mismo fue realizado por 13
docentes, divididos en 5 grupos: 4 de 3 integrantes y 1 con un solo integrante.

Conocimiento Didactico sobre PL: Para esta categoria se enfocé la obser-
vacion sobre tres aspectos: enlace con un contenido curricular para la educacién
primaria, pertinencia de la narrativa en relacion a los intereses y posibilidades
de las ninas y nifios, e identificacién de roles que asumen los participantes (es-
tudiantes y docentes).
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Mayoritariamente, las propuestas de ensenanza presentadas logran enlazar el
problema de ensenar sobre PL con un cuerpo de conocimiento presente en los
disenos curriculares para la educacién primaria. Los ejes teméticos seleccionados
estan vinculados a las areas de Ciencias Naturales y de Ciencias Sociales El En-
tre los ejes tematicos adoptados, se observa la presencia de tépicos socialmente
relevantes, como Problemas ambientales de Argentina, Clasificacion de seres vi-
vos, Fauna de Neuquén y Cambios climdticos, entre otros. Solamente una de las
propuestas no identifica explicitamente cudl es el cuerpo de conocimiento que
estd buscando explorar.

Todas las propuestas, proponen narrativas que se ubican en la zona de interés
de sus estudiantes, resultan relevantes a la problematica abordada y tienen posi-
bilidades de ofrecer un cubrimiento no arbitrario de las practicas y los conceptos
de la PL. Aunque en un caso se observa que es necesario un mayor refinamiento
en la formulacién, en todas se identifica con claridad cuél es la estructura de la
narrativa y cudles sus objetivos.

En general, la formulacién del objetivo es clara y resulta posible de ser com-
prendida por sus estudiantes. En todos los casos, la narrativa se articula en la
buisqueda de resolver un problema, encontrar algo o descubrir a un personaje.
Por ejemplo, una de las propuestas identifica como objetivo, en un escenario
ficticio, determinar qué evento natural extremo se aproxima para alertar tem-
pranamente a la poblacién. Los nifios y ninas resolveran una coleccién de pistas
para lograr identificar ese evento.

Cada propuesta describe cuéles roles asumen los estudiantes y los docentes en
las historias. En este contexto los ninos y las ninas personifican roles protagéni-
cos de las historias que colaboran con otros personajes interpretados por sus
docentes. En un caso, los estudiantes asumen el rol de guardianes de la tierra y
sus docentes cientificos y cientificas que requieren ayuda para salvar el planeta.
En otro caso, seran meteorélogos que deben averiguar, para después comuni-
car las novedades en los noticieros de television, en periédicos y redes sociales.
Finalmente, en uno de los trabajos se pudo observar que, si bien el rol de los
estudiantes y docentes es claro, no estd inmerso con claridad en una narrativa.

Para favorecer el proceso de inmersién a la historia, cada presentacién pro-
pone una forma particular de entrar al juego. Se busca que los ninos y las ninas
logren sumergirse en los contextos singulares de cada historia, donde las herra-
mientas de la PL se ubican como objetos para pensar soluciones a los distintos
desafios. Cada propuesta expone una forma particular de inmersion, en general
se apoyan en recursos de escenificacién, donde docentes y estudiantes asumen
distintos roles en la historia. Una de las presentaciones propone una forma no-
vedosa que incluye una inmersién real por el ambiente de la barda.

Conocimiento Disciplinar sobre PL: Para analizar esta categoria se enfoco
la atencién sobre la posibilidad de formular satisfactoriamente hechos, reglas y
consultas embebidas en las narrativas disenadas, en formato de pistas o desafios

3 Documento Curricular De la Escuela Primaria Neuquina. Aprobado por Resolucién
1265/07.
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para sus estudiantes. En general, las propuestas arman al menos tres pistas que
resultan consistentes con la narrativa. Se observa que las formulacién de las
pistas podria estar expresada de forma més precisa, de modo que aporte mayor
informacién para facilitar la derivacién de hechos, reglas y consultas.

Todas, logran expresar relaciones unarias y codificarlas como hechos en Pro-
log. La mitad de los casos incorporan relaciones binarias con codificaciéon con-
sistente. Finalmente, una presentaciéon muestra debilidades en la formulacion de
relaciones binarias y ternarias.

La utilizaciéon de variables y constantes resulta adecuada para definicién de
hechos, reglas y consultas. Todas las propuesta incorporan el uso de constantes
para la definicién de hechos, y constantes y variables, para consultas y reglas.
La aplicacién de estos conocimientos es pertinente para construir soluciones sa-
tisfactorias a las pistas planteadas.

Las soluciones presentadas incluyen la definicion de reglas, como forma de
establecer relaciones entre hechos. En general formulan estructuras simples de
cabeza y cuerpo, donde el cuerpo se especifica con un hecho. Estas reglas incor-
poran adecuadamente el uso de variables. Una propuesta usa conjunciones para
combinar dos hechos en el cuerpo de una regla. Una de las presentaciones, no
utiliza reglas.

En todos los casos se utilizan consultas para realizar preguntas sobre la base
de conocimiento construida. Estas usan variables y constantes en forma perti-
nente a la resolucién de la pista. Se trata de consultas simples sobre un hecho o
una regla.

Recursos Educativos para la ensenanza de la PL: Esta categoria se ob-
serva en dos dimensiones. Por una parte se analiza las habilidades demostradas
para la produccién de materiales educativos para la ensenanza situada de la PL.
Por otra parte, se examina el uso apropiado de Blockly Prolog para codificar
hechos, reglas y consultas producidas.

Los docentes fueron parte de un proceso de diseno participativo que buscé
articular conceptos y practicas sobre PL, particulares de los escenarios escola-
res y recursos metodolégicos basados en Metajuego para producir propuestas
de ensenanza situadas. En este contexto demuestran habilidades para secuen-
ciar pistas que resultan consistentes con la narrativa y permitan la exploracién
gradual de préacticas y conceptos sobre PL.

En algunos casos se observa que la formulacién de las pistas podria ser mas
explicita en relacién a la coleccién de hechos o reglas que se busca derivar. Sin
embargo, son explicitas en relacién a las consultas sobre la base de conocimiento.
Cada propuesta de ensefianza suma una versiéon del cédigo Prolog derivado de
cada pista, en este aspecto no se observan grandes inconsistencias en el proceso
de codificacién. Blockly Prolog no parece presentar mayores dificultares para
codificar hechos, reglas y consultas producidas
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6. Discusién y Conclusiones

Los resultados obtenidos ponen en relieve aspectos de interés sobre los que
enfocar la atencion: el Conocimiento Disciplinar, el Conocimiento Didactico y
los Recursos Educativos para la ensenanza de la PL.

Respecto del primer aspecto, se observa coincidencia en relacién a la comple-
jidad en diferentes niicleos de conocimiento. Los resultados obtenidos a partir de
analizar las encuestas, como los recuperados a través de observar las produccio-
nes elaboradas, muestran que la formulacién de relaciones y consultas resultan
simples, mientras la produccion de reglas se observa como mas complejo, aunque
dentro de la zona de los aprendizajes posibles.

Por otra parte, la seleccién del cuerpo de conocimiento es apreciada como
viable en la educacién primaria y apoyada por la produccién de propuestas de
ensefianza situadas a diferentes escenarios escolares.

Estas observaciones sugieren que el cuerpo de conocimiento es apropiado
para los trayectos de formacién docentes continua y para la educacién primaria.
Se considera que existen ntcleos de conocimiento disciplinares de la PL, que
requieren un tratamiento particular en el abordaje del concepto y durante la
produccién de propuestas de ensenianza.

Por otra parte, el eje de elementos del Conocimiento Didactico Disciplinar se
revisa especialmente sobre la observacién de producciones. A partir de analizar
la propuestas de ensenanza se considera que la docencia demuestra facilidad para
apropiar el Metajuego como enfoque metodolégico, tanto como solvencia para
proponer narrativas situadas y para enlazar contenidos curriculares. Sobre cada
produccién, se observo que el conocimiento de PL es disciplinarmente consisten-
te, que el diseno pedagdgico es adecuado para sus estudiantes y que los recursos
didécticos elegidos son capaces de sustentar la actividad.

Finalmente, respecto de la dimensién de los Recursos Educativos para la en-
senianza de la PL, los docentes, en el marco de un proceso de diseno participativo
y en colaboracion con especialistas en didéactica de la PL, estdn en condiciones
de producir propuestas de ensefianza mas adaptadas a las necesidades de su
alumnado. Las secuencias producidas resultan situadas a contextos curriculares
y sociales singulares para los que fueron disenadas. El didlogo constructivo con
especialistas aumenta las posibilidades de integraciéon consistente y rigurosa de
la PL encuadrados en el enfoque metodolégico del Metajuego.
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