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Resumen

La inclusion de las practicas cientificas en la educacién brinda oportunidades para que el
estudiantado se acerque a como se construye el conocimiento cientifico. En este contexto,
se considera que el desafio de la alfabetizacion cientifica es generar instancias en las cuales
las y los estudiantes realicen analisis en torno a cuestiones sociocientificas. En las Ciencias
de la Computacion se desarrollé el concepto de alfabetizacion computacional el cual
reconoce las potencialidades de la programacién no sélo en la informatica, sino en otros
campos. En funcion de ello se propuso una investigacién con el fin de estudiar los
aprendizajes que se construyen cuando se ponen en sinergia las practicas cientificas y la
programacion en la escuela secundaria. Los principales resultados indican que la secuencia

didactica disefiada promueve la formacion cientifico-tecnoldgica del estudiantado.
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Introduccioén

Las practicas cientificas (PC) generan contextos para que el estudiantado se
aproxime al desarrollo de habilidades que son propias de las ciencias acercandose a cdmo
se construye conocimiento cientifico (Osborne, 2014). Por PC se entiende a aquellas que
son puestas en juego por investigadoras e investigadores al generar y evaluar el
conocimiento cientifico donde confluyen aspectos epistémicos, cognitivos y socioculturales.
Referentes en el area (Jiménez Aleixandre y Crujeiras Pérez, 2017; Osborne, 2014) indican
la importancia de involucrar al estudiantado en actividades cognitivas, discursivas y
sociales que le permitan desarrollar razonamientos, habilidades y argumentaciones
caracteristicas de las ciencias. Considerando lo anterior, la educacién cientifica no busca
crear nuevos conocimientos, sino ayudar a las y los estudiantes a comprender un cuerpo
de conocimiento para tomar decisiones sobre asuntos sociocientificos (Osborne, 2014).

Desde las Ciencias de la Computacion se desarrollé el concepto de alfabetizacion

computacional que, teniendo diferentes denominaciones, se encuentra basado en las ideas
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de Papert, Kemeny y Kurtz sobre las potencialidades de la programacion en el aprendizaje,
no solo de la informatica sino en otros campos y disciplinas (Vee, 2013). En este contexto,
la programacion se esta alejando del dominio exclusivo de la computacién volviéndose
relevante en otros campos. De hecho, en la construccion del conocimiento cientifico, las
simulaciones computacionales reorientaron las practicas de investigacion.

En este escenario, surge el interés de investigar los aprendizajes que se generan al

integrar las PC y la programacion en la escuela secundaria.

Construccion metodoldgica

La investigacién se enmarca dentro de una tesis doctoral (Doctorado en Educacidn
en Ciencias Basicas y Tecnologia, Universidad Nacional de Cordoba) la cual se realiz6 desde
la metodologia DBR las cuales se orientan a generar conocimientos que permitan analizar
y transformar contextos educativos (Scott et al., 2020).

El trabajo de campo se llevd a cabo en la escuela ProA Sede Capital (Cordoba,
Argentina) en un 4° afio (estudiantes de entre 15 y 16 afios de edad) en los espacios
curriculares de Biologia, Estructura y almacenamiento de datos II y Desarrollo de interfaces
y usabilidad. Durante el primer ciclo, se co-disend la secuencia didactica (preparacioén) la
cual se implementd durante 5 semanas (implementacion). Durante el desarrollo de las
clases se utilizaron diferentes instrumentos para la recoleccién de datos que implican

metodologias cualitativas y cuantitativas para su analisis (analisis).

Resultados

El disefo didactico se estructuré alrededor del concepto de epigenética a través de
actividades que incluian a las PC de la argumentacion, indagacién y modelizacién, esta
ultima, a través de la construccion de modelos codificados en JavaScript.

Se les consultdé a las y los estudiantes respecto a las similitudes que podian
encontrar entre el cédigo bioldgico y el codigo programado en JavaScript. En cuanto a la
finalidad del codigo bioldgico se encontraron respuestas del tipo "Le indica a la célula que
proteina tiene que generar” mientras que para el proposito de un codigo en JavaScript
indicaron "Crea funciones y programas”. Respecto a la escritura del codigo bioldgico se
indica que "Su proceso de escritura es A, T, C, G, pero luego de la transcripcion la T se
transforma en una U” mientras que en JavaScript "Su proceso de escritura es a través de
arreglos, variables, funciones, etc.” Considerando la reprogramacion de los cédigos “E/
codigo genético se puede reprogramar utilizando el sistema CRISPR-Cas9”y en JavaScript
"La reprogramacion es al ver algun error revisar el codigo y ver como se podria resolver”.
Las respuestas brindadas permiten inferir que las y los estudiantes pudieron establecer
relaciones entre el cddigo genético y los cddigos de JavaScript estableciendo similitudes y

diferencias en base a diferentes criterios.
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En otra instancia se les pregunté a las y los estudiantes sobre qué habian aprendido
a lo largo de las actividades. Un 60% hizo referencia a conceptos relacionados a la biologia,
un 30% indicé que aprendid cuestiones relacionadas a la biologia y a la programacion
mientras que el 10% restante hizo alusidon a otras cuestiones. Estos resultados se asemejan
a los reportados por Fussero y Occelli (2022) quienes investigaron sobre la integracion de
la modelizacién y la programacion con Scratch en el aprendizaje de la ingenieria genética
en la cual las y los estudiantes pudieron teorizar y modelizar saberes de biologia vy

acercarse a conceptos de las Ciencias de la Computacion.

Reflexiones finales

La presencia de la tecnologia como mediadora de las acciones de la vida cotidiana
exige habilidades digitales para que las personas utilicen -y creen- tecnologias de modo
critico y reflexivo. Los resultados preliminares indicarian que, a partir de las actividades
propuestas, el estudiantado construyé conocimientos para su formacion cientifico-
tecnoldgica. En publicaciones posteriores se reportara sobre la caracterizacién de las PC,

los conocimientos de epigenética construidos y los tipos de estructuras de datos utilizados
por las y los estudiantes al participar de las secuencias didacticas disefiadas para la

investigacion.
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