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Abstract— Alice ® is one of the most used tools in learning
programming languages, given its usefulness to acquire skills in
problem solving and algorithmic thinking. This document presents
the results of the analysis of the use of the Alice platform as a tool
for learning programming from a literature review. We used the
most common databases in the area of computer science such as
ACM, IEE, among others; and taking into account a search
protocol, and some criteria, 24 articles were selected. Among the
findings are the effectiveness of the use of Alice as a learning
resource for introduction to programming, the amount of work in
English, and the weak validity of the experimental results.
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Resumen— Alice ® es una de las herramientas mds utilizadas
en el aprendizaje de lenguajes de programacion, dada su utilidad
para adquirir habilidades en la resolucion de problemas y en el
pensamiento algoritmico. En este documento se presentan los
resultados del andlisis del uso de la plataforma Alice como
herramienta para el aprendizaje de programacion a partir de una
revision de literatura. Se usaron las bases de datos mds comunes en
el drea de ciencias de la computacion como ACM, IEE, entre otras;
y tomando en cuenta un protocolo de biisqueda, y algunos criterios,
se seleccionaron 24 articulos. Entre los hallazgos se destaca la
efectividad del uso de Alice como recurso de aprendizaje para
introduccion a la programacion, la cantidad de trabajos en inglés, y
la débil validez de los resultados experimentales.

Palabras clave—Alice, programacion,
computacional.

pensamiento

1. INTRODUCCION

El rapido avance en la tecnologia, incluidos los datos
grandes (big data), el andlisis de datos (data analysis) y el
llamado “Internet de las cosas”, ha provocado un cambio
importante en el ambiente empresarial; debido a esta
tendencia, las oportunidades de negocios se estan volviendo
mas confiables sobre la factibilidad de digitalizar servicios, y
para cumplir con el requisito de experiencia técnica, algunos
paises comenzaron a fortalecer su sistema educativo en el area
de educacion informatica [1]. En un mundo en desarrollo y
ante cambios muy rapidos, es necesario enseflar a las
generaciones jovenes cOmMoO crear nuevos programas
informaticos en lugar de agotar los existentes [2]. Las
habilidades de los individuos en la programacion estan
surgiendo como una habilidad individual que requiere no solo
escribir un programa sino también usar habilidades de
pensamiento de alto nivel que las personas de hoy necesitan
incluir en sus cualidades [3].

En este contexto informatico, se acepta universalmente
que la programacion, en sus diversas formas, es un mecanismo
necesario para el desarrollo de los conceptos basicos del
pensamiento computacional y sus mejores practicas [4]. El
pensamiento computacional es un método de resolucion de
problemas que utiliza técnicas informaticas para resolver
problemas, disefar un sistema y comprender los
comportamientos del aprendizaje humano [5].

En la actualidad, los curriculos de ciencias de la
computacion o informatica de cualquier graduado
universitario en el mundo, tienen en comun al menos 60 a
80% en su contenido; sin embargo, en el Tercer mundo, la
brecha entre la educacion secundaria y el primer afio de los
cursos universitarios es demasiado amplia [6]. Los esfuerzos
sistematicos para llevar las ciencias de la computaciéon y el
pensamiento computacional a gran escala en las aulas de
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secundaria y preparatoria, y en general en la etapa K-12, estan
en marcha con planes de estudio que enfatizan la
promulgacion de auténticas habilidades de pensamiento
computacional, especialmente en el contexto de la
programacion en entornos basados en bloques [7].

Desde el punto de vista del estudiante, en general, se
considera que las ciencias de la computacion y la tecnologia
de la informacion son temas dificiles de entender [6]. Por otra
parte, aprender programacion tiene varios niveles de
complejidad; ademas de la sintaxis de la gramatica del
lenguaje, se incluye también, las normas utilizadas en un
lenguaje de programacion particular [8]. La retencion de
estudiantes en ciencias de la computacion se esta convirtiendo
en una seria preocupacion entre los educadores en muchas
instituciones educativas, donde se enfrenta una caida
significativa en la inscripcion en Ciencias de la Computacion
[9]. Por otro lado, los estudios en ciencias de la computacion,
y particularmente en programacion, han encontrado barreras
como la dislexia, entre otras, que tienen un impacto y limitan
la eficiencia de los procesos de desarrollo de software [10].

En cuanto a los recursos y estrategias de ensefianza, los
estudiantes que estan recibiendo clases de introduccion a la
programaciéon, a menudo estdn expuestos a las mismas
herramientas, problemas y enfoques pedagdgicos que han
existido durante los tultimos afios; aunque, ha habido un
cambio significativo en los lenguajes ensefiados y en los
paradigmas de programacién utilizados en estos cursos, los
estudiantes de hoy tienen experiencias diferentes con las
computadoras que los estudiantes de hace 20 afios [11]. Las
estrategias de ensefianza de la programacioén se han venido
estudiando en las ultimas décadas en busca de soluciones que
mitiguen las dificultades que se presenta en el proceso de
aprendizaje de estas competencias por parte de los estudiantes
[12].

La programacioén para principiantes es cada vez mas
dificil de entender, ya que la mayoria de las herramientas
innovadoras envian a los estudiantes a un entorno en el que
deben desarrollar todo en un programa desde la nada con
habilidades de programacion intrascendentes y poco
conocimiento de conceptos de programacion [13]. La falta de
preparacion de los estudiantes en los programas de ciencias de
la computacion en la universidad puede ser el resultado del
hecho de que los cursos de ciencias de la computacion en el
sistema K-12 (Basica, secundaria, Preparatoria) estan
disminuyendo en el momento en que mas se necesitan [14].

El aprendizaje introductorio de lenguajes de
programacion ha llamado la atencion de los investigadores
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principalmente debido a las dificultades que presentan los
estudiantes en esta etapa temprana [15]. Existe una creciente
necesidad de medir el aprendizaje de los estudiantes de
pensamiento computacional en el contexto de la programacion
y también apoyar a todos los estudiantes a través de este
proceso de aprendizaje de resolucion de problemas
computacionales [7]. Las investigaciones existentes muestran
que ha habido una serie de problemas que enfrentan los
profesores que ensefian programacion a estudiantes de
pregrado; los resultados obtenidos por los estudiantes en
lenguajes de programacion en este nivel, han mostrado un
descenso drastico en los Gltimos afios; y, este es el caso en la
mayoria de las universidades [8].

Por otro lado, la popularidad de los lenguajes de
programacion para nifios, adolescentes y adultos jovenes, cuyo
objetivo es aumentar el interés por los temas informaticos en
las nuevas generaciones, ha estado creciendo recientemente
[16]; ademas, existe una necesidad mundial de promover el
compromiso de los jovenes con la informatica [17].

El uso de la visualizacion de programas con herramientas
informaticas educativas como Alice, Scratch y Greenfoot
continia ganando aceptacion como un enfoque educativo,
especialmente en las instituciones K-12 [18]. Cada vez mas,
estas instituciones K-12 estin prestando atencion a la
formacion del pensamiento computacional; y, una cantidad
considerable de ellas utilizan plataformas de programacion
visual basadas en bloques como Scratch, App Inventor y
Alice, entre otros [19].

Los lenguajes de programacion basados en bloques como
Alice, Scratch y Blockly se han convertido en herramientas
populares para la programacion de la educacion, sustentados
en investigaciones sustanciales que muestran que los lenguajes
basados en bloques son adecuados para la educacion de
introduccion a la programacion informatica [20]. Los primeros
entornos de programacion como Scratch, Alice, Kodu Game
Lab, Stencyl y muchos otros, estan disefiados para ofrecer una
experiencia agradable a niflos, jovenes e incluso adultos que
deseen aprender programacion de computadoras [16].

Las habilidades computacionales de pensamiento 16gico y
de resolucion de problemas, son extremadamente importantes
para que los estudiantes tengan éxito en el futuro, por lo que se
han creado varias plataformas de software, como Scratch,
jsnap!, MIT App Inventor y Alice, entre otras, para ayudar a
los estudiantes a desarrollar tales habilidades [21].

Alice [22], un entorno grafico interactivo de facil acceso
para la programacion de animaciones tridimensionales de
computadora, puede ser una herramienta util para ayudar a los
alumnos a adquirir habilidades en la resolucion de problemas
y en el pensamiento algoritmico, ya que crear animaciones con
este entorno, proporciona un conjunto natural de problemas
para resolver [23]. Alice es un innovador entorno de
programacion basado en bloques que facilita la creacion de
animaciones, la creacion de narrativas interactivas o la
programacién de juegos simples en 3D [22].

Alice es un entorno de programacion grafica integrado
dentro de un mundo tridimensional; es un entorno de
programacion orientado a objetos donde, ademas de la
programaciéon con bloques de enclavamiento graficos, el
programador tiene acceso inmediato al codigo Java que se ha
creado detras de la escena [4]. Alice es el primer enfoque que
encarna el paradigma del aprendizaje activo en el contexto de
la busqueda de codigos; su algoritmo esta disefiado para
aprovechar la retroalimentacién incremental parcial de un
usuario que puede anotar caracteristicas importantes y
simplemente etiquetar positivo y negativo, por lo que,
demuestra el rendimiento en tiempo real en la construccion de
una nueva consulta de busqueda [24].

Las caracteristicas de Alice como entorno para la creacion
de animaciones de computadora en 3D dirigidas a jovenes o
principiantes, y su idoneidad para la aparicion espontanea de
los estilos, sugiere que podria haber otras plataformas con
caracteristicas similares donde también se puedan observar e
incluso se puedan identificar nuevos y diferenciados estilos;
en este sentido, podrian estudiarse los entornos de
programacion mas tradicionales para establecer si sus usuarios
optan por algo analogo a los estilos como el de ALICE [15].

Los usuarios de Alice, pueden agregar los codigos al area
de trabajo de acuerdo con la logica de arrastrar y soltar para
crear un programa, por lo tanto, no tienen que lidiar con
errores debidos a la sintaxis [25].

Hay varios estudios que intentan demostrar la efectividad
del lenguaje de programacion Alice, pero hasta el trabajo de
Costa y Miranda [15], como ellos mismos lo afirman, no se
habia realizado ninguna revision sistematica de la literatura
que agregue y compare los diferentes resultados. El objetivo
de la investigacion presentada en este documento, es analizar
las diferentes experiencias desarrolladas con el software Alice
en diferentes contextos, y que sirva de soporte para posteriores
iniciativas. Este documento se inicia con una introduccién
general, que incluye una seccion sobre las caracteristicas y
ventajas de Alice; después de presentar la metodologia usada
en la revision de literatura, se presenta el analisis y discusion,
y las reflexiones finales.

A. Acerca de Alice

Alice es un entorno de programacion visual disefiado para
permitir a los programadores principiantes crear mundos
virtuales en 3D que incluyen animaciones y juegos. Alice
propuso utilizar el contexto de la animacion para introducir las
habilidades de computacion, ldgica y comunicacion, y los
conceptos fundamentales de programacion para los estudiantes
en las escuelas secundarias K-12 [26]. Al principio se pensé
como una herramienta para la creacion rapida de prototipos de
animaciones 3D, pero pronto sus creadores se dieron cuenta de
su potencial como primer entorno de programacion [27].
Disefiada como un lenguaje para introducir a un estudiante a la
programacion orientada a objetos y para ensefiar los conceptos
clave de programacion para crear peliculas animadas y
videojuegos simples [10].
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Alice es un entorno de programaciéon de graficos
interactivos en 3D diseflado para facilitar el desarrollo de
animaciones para contar historias, jugar juegos interactivos o
compartir videos en la Web [28]. Esta plataforma permite a los
usuarios con poco o ningin conocimiento previo de la
programacion de computadoras crear escenas tridimensionales
ricas en personajes, objetos, plantas, animales y otros
elementos [16].

Alice es una herramienta de ensefianza de c6digo abierto,
diseflada para proporcionar una exposiciéon por primera vez a
los alumnos sobre los conceptos basicos de la Programacion
Orientada a Objetos (OOP, Object-Oriented Programming)
[29]. Su disefio permite el aprendizaje por prueba y error, con
caracteristicas como arrastrar y soltar bloques de cddigo,
varios niveles de deshacer y rehacer, un portapapeles para el
almacenamiento temporal de fragmentos de codigo, tres
modos principales en la interfaz: configuracion de escena,
edicion de codigo y reproduccion de animacion, abundantes
modelos prediseiiados en una galeria, y otros [16].

Alice permite a los usuarios manipular objetos 3D en un
mundo 3D para crear peliculas animadas por programa;
permite acceder y manipular la informacion sobre cada objeto
individual independientemente de cualquier cddigo escrito
[30].

Como se resume en [16], en Alice, se crean escenas a
partir de etapas predefinidas y afiadiendo modelos 3D desde
una variada galeria; luego se escriben los movimientos,
conversaciones, cambios de propiedad y otras acciones de
animacion arrastrando y soltando instrucciones, métodos y
funciones en el area de scripting.

Alice es una herramienta educativa gratuita para ayudar a
crear una animacion, historia, juego interactivo o video dentro
de un entorno de programacion 3D [10]. Alice es una
herramienta para coordinar el trabajo en equipo basado en la
forma en que rastrea y visualiza las actividades a lo largo de
periodos de tiempo [16].

Entre otras ventajas del uso de Alice como recurso de
apoyo para el aprendizaje de programacion, ademas del libre
acceso (www.alice.org), con el soporte de la Carnegie Mellon
University, y con el apoyo de las marcas Oracle, Java,
Electronic Arts (EA) y la National Science Foundation (NSF),
es la disponibilidad de tutoriales [31, 32], los cuales facilitan
cualquier iniciativa a favor de la implementacion de este
entorno de programacion.

Aunque se pueden utilizar algoritmos y estructuras de
programacién complejas, solo se necesitan pocas lineas para
producir animaciones interesantes y divertidas, y, como en
otros entornos de programacioén por bloques, no son posibles
los errores de sintaxis; por lo que, estas caracteristicas hacen
de Alice una plataforma atractiva y agradable para aprender a
programar [16].

Los proyectos de investigacion en educaciéon en
informatica realizados por investigadores a través de las
fronteras internacionales pueden aprovechar oportunidades
excepcionales para un impacto mas amplio [18].
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El enfoque innovador de Alice en la ensefianza de la
programacion, ayuda a los educadores en el proceso de
instruccion y permite una asimilacion mas facil por parte de
los alumnos de los conceptos tradicionales que crean
programas [29].

El lenguaje y el entorno de programacion de Alice se han
utilizado con éxito para ensefiar a los estudiantes de nivel
basico los conceptos fundamentales de la programacion
orientada a objetos; si bien hay numerosos estudios sobre la
efectividad pedagogica del enfoque narrativo ofrecido por
Alice, la incorporacion de la perspectiva cultural en su
ensefianza presenta numerosos desafios y oportunidades [33].

II. METODOLOGIA

A. Revision de literatura

Una revision sistemdtica se define como una manera de
evaluar e interpretar toda la investigacién disponible relevante
respecto de una interrogante de investigacidn particular, en un
drea temdtica o fenémeno de interés [34]. Como ya se
menciond en la introduccion, el objetivo de esta investigacion
es analizar las diferentes experiencias desarrolladas con el
software Alice en diferentes contextos, y que sirva como una
aproximacion al estado del arte para posteriores iniciativas.

En una primera fase, se realiz0 una busqueda en las
principales bases de datos relacionadas con Ciencias de la
Computacion, Informatica y Educacion. Esta busqueda se
realizd durante el mes de diciembre de 2018 y tuvo como
restricciones:

(1) Estudios escritos en inglés o espafol; (2) publicados
entre el afio 2000, cuando se cred la plataforma Alice, hasta
2018; y (3) cada documento debe estar publicado en revista
cientifica (journal) o en memorias (Proceedings) de eventos
cientificos con su respectivo ISSN/ISBN, y su ubicacion
(URL/DOI). Los descriptores utilizados en el protocolo de
busqueda fueron “Alice”, “Programming” y “Software”. Dado
que el término “Alice” es utilizado en el campo de la
inteligencia artificial y en fisica nuclear, se tuvo que filtrar la
cantidad de articulos resultados de la busqueda, revisando el
resumen y el contenido del documento.

Para simplificar y mejorar el tiempo empleado en la
estrategia de busqueda se usaron los motores de la Association
for  Computing  Machinery (ACM  Digital  Library,
https://dl.acm.org/), del Institute of Electrical and Electronics

Engineers (IEEE Xplore® Digital Library,
https://ieeexplore.ieee.org/), de Google Académico
(https://scholar.google.es/), Microsoft Academic

(https://academic.microsoft.com/), del Education Resources
Information Center - ERIC (https://eric.ed.gov/), el Science
Direct (https://www.sciencedirect.com/) de Elseiver®, el
Springer Link (https://link.springer.com/) de Springer, el
Directory of Open Access Journal — DOAIJ (https://doaj.org/);
y para tomar en cuenta las corrientes de investigacion
regional, se incluyeron los recursos de SciELO - Scientific
Electronic Library Online (http://www scielo.org/), y Redalyc
- Red de Revistas Cientificas de América Latina y el Caribe,
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Espafla y Portugal (https://www redalyc.org/). En esta primera
fase se obtuvieron 130 articulos en todas las bases de datos
(Tabla 1).

TABLA1

NUMERO DE TRABAJOS IDENTIFICADOS POR LOS CRITERIOS DE
INVESTIGACION, INCLUSION Y EXCLUSION

de aplicacion de los diferentes experimentos se comparten
entre el sistema K-12 (Primaria, Basica, Secundaria y
Preparatoria) y el primer afio de la Universidad; sin embargo,
se destaca la preocupacion cada vez mas notable, del aumento
de estas iniciativas para niveles K-12, considerando que para
el nivel universitario se requiere que el estudiante tenga una
mayor habilidad en las competencias de programacion.

Base de datos Fase 1 Fase 2
ACM Digital Library 26 8 ) TABLATI
IEEExplore Digital Library 34 - CARACTERISTICAS DE LOS ESTUDIOS SELECCIONADOS /FASE 2
Microsoft Academic 10 0 Autores (Aiio) Pais Nivel
Scholar Google 43 3 Assiter & Wiseman (2016) USA Secundaria (K-12)
. A Sabbagh, ety e,
130 24 Alshikhabobakr & Razak | Qatar ;
2017 secundaria (8\)/0 grado,
P c. . K-12
P’ara la fase 2, se tomo' como criterio (4) estudios AlTahat, Hasan, Taha & | | Universidad. Torah
experimentales o cuasi-experimentales y con resultados Shawar (2016) ordania niversidad, ler ano
cuantitativos. En la mayorfa de los casos, los documentos Emiratos
estaban disponibles en Google Académico, como se reporta en Biju, 2013 Arabes Universidad, ler afio
la fase 2; donde, se excluyeron los articulos repetidos Unidos _ _
(incluidos en otra base de datos). Adicionalmente, se revisaron Chang (2014) Taiwan Universidad, ler afio
las referencias bibliogréficas de los trabajos seleccionados. Cooper et al, 2013 Usa Universidad
En esta fase 2. se excluveron los articulos que no Dwarika & de Villiers (2015) Sudafrica Universidad, 2do afo
A y q Edwards, L. .
presentaban anélisis de datos, que no comparaban 'Ahce con Gersting & Tangaro (2007) USA Universidad, ler afio
otras plataformas para el aprendizaje de programacion, o que Fuertes, Gonzilez y | Colombia, Programadores
la informacion no era significativa para el analisis planteado Martinez (2018) Espaiia £
como objetivo de la investigacién. Garlick & Cankaya (2010) USA Universidad, ler afio
Finalmente, se consideraron 24 articulos para el andlisis Grover, Basu, Bienkowski, )
;. Eagle, Diana & Stamper USA Secundaria (K-12)
planteado, cuyas caracteristicas son presentadas en la Tabla II, (2017)
donde se incluye el pais donde se realizo la investigacion y el Hayat, Al-Shukaili & Sultan Oman Secundaria K12
nivel educativo. En el analisis de estos documentos se (2017)
considerd, el procedimiento utilizado en la investigacion, el Johnsgard & Donalds (2008) USA Um"gmdad
instrumento usado en la recopilacion de datos, el tamaifio de la Korucu & Atici (2018) Turquia Sto grado (K-12)
., . L. Morales, Gaytan & Fleck, . . .
muestra, la duracion del experimento, los objetivos del (2015b) Mexico Universidad
tudi los principales hallaz Tabla III). i
estudio, y, los principales gos (Tab ) Moskal, Lurie & USA Universidad
Cooper (2004)
I1L. D1 ION Y ANALISI Razak Gedawy, Dann & . )
SCUSIO SIS Slater (2016) Qatar Secundaria (K-12)
Los articulos seleccionados, 24 en total, provienen de las Ramirez-Gil, Lucio-Castillo,
bases de datos de ACM Digital Library (8) y IEEExplore | Garza-Saldafia, Garcia- Mexico Universidad
o . X Mundo & Vargas-Enriquez
Digital Library (7), ?1 resto de las otras fuentes; sin embargo, (2012)
la mayoria estdn disponibles en Scholar Google, solo que Salim, Hassan, Hamdi,
ACM Digital y IEEExplore tienen mejores opciones para la Youssef, Adel, Khattab & Egipto Universidad, ler afio
busqueda avanzada, lo que facilita el proceso de identificacion g;ﬁ:';‘zlo(()z%lo) Canadl Oniversidad
(Vie'trabajos. Vale la pena sen?lar, que no existe un formato Tabet, Gedawy,
unico para la presentacion de titulo, resumen y palabras clave, Alshikhabobakr & Razak Qatar Secundaria (K-12)
por lo que se dificulta identificar trabajos relevantes tomando (2016)
en cuenta solamente estas secciones, teniéndose que revisar el Wang, Mei, Lin, o ,
trabaio completo Chiu & Lin Tailandia Secundaria (K-12)
Jo compieto. : . , (2009)
En cuanto a las regiones, Estados Unidos y los paises del Zhang, Liu & China Universidad
medio oriente llevan la vanguardia, mientras que son escasas Pablos (2014)
las iniciativas desde Europa y Latinoamérica, lo cual Yildiz (2018) Turquia Secundaria (K-12)
representa una oportunidad para la investigacion. Los niveles
TABLA III

CARACTERISTICAS DE LOS ESTUDIOS SELECCIONADOS /FASE 3

Instrumentos de
recopilacion de
datos

Autores (Aio) Procedimiento

Duracion del
experimento

Objetivo del

Muestra .
estudio

Principales hallazgos
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1 dia

Evaluar la
efectividad del Alice

Los participantes consideran que

el segundo grupo
utiliz6 Alice

grupo control

frente a un grupo de
control utilizando el
enfoque tradicional

ssiter 1seman aller ncuestas sesiones de como herramienta de aprendieron mucho, y que les
Assiter & Wi 2016 Tall E t 29 4 de 1 h ta d d h 1
hora cada uno) aprendizaje de gusto mucho la experiencia
programacion
-Entrenamiento y Explorar los
acompafiamiento a -Entrevistas a E150% de sus comentarios sobre
Al Sabbagh, Gedawy, losp cofesores Profesores 97 resultados de una Alicia fueron positivos.
Alshikhabobakr & Razak proleso . 1 afio academico prueba piloto y - E1 85% de los estudiantes opina
-Programacién con -Encuestas a estudiantes bas d d que su experiencia general con
(2017) Alice a los estudiantes pruebas o campo de Alice fue positivas
estudiantes Alice P
-56 estudiantes Evaluar el impacto de
-Un grupo (30 en grupo del uso de Alice en la . . »
Al-Tahat, Hasan, Taha & experimental uso control, 12 .. _|actitud y el rendimiento Alice tuvo um impacto positivo en el
. Encuestas 1 semestre académico . rendimiento y la actitud de las
Shawar (2016) Alice, y el Grupo alumnas, y 26 en de las ;studlantes enun | umnas hacia la programacion.
control no. grupo control, 9 curso introductorio de
alumnas) programacion
Evaluar la
-Un grupo control en efectividad del uso Alice es efectiva para ensefiar a
. un semestre y el Desempeiio de los 15 en cada 2 semestres . los estudiantes conceptos de
Biju (2013) . F . de Alice en el bt
grupo experimental participantes grupo academicos aprendizaje de programacion (prueba t
en otro - significativa).
programacion.
Demostrall' los La mayoria de los estudiantes
45 con efectos de Alice... en opinan positivamente de Alice y
. Scracth, y 35 Isemestre el rendimiento de los obtuvieron una mejor
Taiwan Encuestas ? . . S
Chang (2014) de ellos con académico estudiantes de comprension de los conceptos y
Alice introduccion a la abst;gccion:j:s incorporad_o’s enel
i 1Seno de programacion.
programacion
Un Grupo Resultados del Evaluar un nuevo “Los estudiaitcl:_s qui tomaron el
experimental trabajo desempefio de los curso con Alice obtuvieron
Cooper, Dann & Pausch P . J np 21 enfoque para el mejores resultados en CS1 que en
con Alice, y un participantes en . 12 meses N
(2013) - estudiantes aprendizaje de el grupo total, y
Grupo de control no Programacion I i significativamente mejores que
1 i csl programacion S :
tuvo clases con Alice ( ) los del Grupo Control.
Un Grupo 50-55 Investigar el impacto N )
experimental trabajo estudiantes de Alice en el Los resultados rl):m“’os motivan
. - . R o
Dwarika & de Villiers (2015) con Alice, y un Encuestas 48-49 grupo 1 semestre rendlmlento del incorporacién de Alice en el
Grupo de control no estudiante de Prog:
. control - rograma
tuvo clases con Alice programacion
Evaluar la
efectividad de
Edwards, Se desarroll6 el 15 con Alice, adapta'r 1'41ice alas Los estudiantes experimentaron
Gersting & T 2007 curso, y al final se Encuestas y 15 grupo 1 semestre tradiciones de resultados de aprendizaje
ersting angaro ( ) aplico la encuesta control narracion cultural y positivos para el curso.
singularidad
ambiental Hawai.
Se desarrollé un Identificar el
estudio cuantitativo lengua'j,e de,
de corte transversal programiliClon ;’lsual -Los programadores con Dislexia
Fuertes, Gonzalez y en 351 351 con ¢ que o prefieren Alice
. d Encuestas 39 - programadores con -Los programadores con riesgo
Martinez (2018) programadores, y, un dislexia interactiian de dislexia estin més satisfechos
estudio experimental meior con el uso de Alice
con 39 _ meor.
rooramadores -Validar Alice para
prog este grupo de interés
Medir el efecto de
Se usaron dos grupos usar una breve Los estudiantes que usaron Alice
de estudiantes. A una 82 para el 2 semestres introduccion a los obtuvieron calificaciones mas
cohorte se les ensefid -Encuestas grupo o fundamentos de la bajas y respondieron de mancra
. - . académicos L. menos favorable a Alice en la
Garlick & Cankaya, 2010 programacion con el -Prueba de experimental, (5 sesiones de 2 programacion a encuesta
lenguaje tradicional, desempefio y, 72 para el semanas) través de Alicia _La evidencia ancedética del uso

de Alicia con estudiantes mas
jovenes fue mas positiva.

Grover, Basu, Bienkowski,

Se aplic prueba

-Explorar enfoques
para medir y evaluar

El marco propuesto para el uso
de analisis basados en hipotesis
conduce a una mejor

grupo control no.

programacion I

. . -Prueba basada en o - las habilidades de interpretacion de las acciones de
Eagle, Diana & Stamper piloto en dos cursos competencias* 27y, 28 1 afio académico pensamiento Jos estudiantes para evaluar las
(2017) de secundaria computacional de los habilidades en entornos de
estudiantes programacion basados en
bloques.
i Evaluar la La mavoria de los ados
- extracurriculares dadas . e . a mayoria de los encuestados
Hayat, Al-Shukaili & Sultan p -Sesiones y tareas = . factibilidad de Alice favorecieron el cambio en el
y
por voluntaries 1 afio académico . » oo
(2017) universitarios -Encuesta en la programacion a enfoque hacia la pedagogia de la
nivel escolar informatica.
El grupo Evaluar la Los estudiantes disfrutaron
. P - . trabajando con Alice.
Johnsgard & Donalds (2008) experlmenta} tuvo Desempeno del 106, 3,7 con 4 afios efectividad qe Ahce Sintieron que el proyecto Alice
clase con Alice, el estudiante Alice en el aprendizaje de

fue una experiencia de
aprendizaje valiosa
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Determinar las
situaciones de
concienciacion - Lassituaciones de
.. . . I semestre metacognitiva de los concienciacién metacognitiva de
Korucu & Atici (2018) Turquia -Encuesta especial 186 Jémi & los estudiantes que reciben
academico ?Sm iantes 996 educacion de programacion con
reciben educacion en Alice aumentaron
programacion 3-B
con Alice.
-Identificar estilos de
uso del Alice Se identifs ilos d
MOrales a tall Fleck . ~ . -5¢ 1dentiticaron estilos de U.SO
» Gay & ? Talleres de trabajo Encuesta 24 Evaluar el' impacto -A la mayoria le gusto trabajar
(2015b) de usar Alice en el con Alice
aprendizaje de
programacion
El grupo -Evaluar el
Moskal, Lurie & experimental tuvo Desempeiio del - rendlm'lento de los -+ mejord el rendimiento y la
) Ali ! cudiant 36 1 afio estudiantes con retencion de los estudiantes y sus
COOPel' (2004) ¢ a:uesoczgntr(l)(l:en’oe cstudiante aplicacion de Alice actitudes hacia la informatica
grup en Programacion
- Probar efectividad
del plan de estudios, Alrededor del 67.6% (7)/76% (9
Razak Gedawy, Dann & | Prueba piloto a cursos ~ o los materiales de rededor del 67.6% (7)/76% (9)
d . Encuesta 400 1 afio académico instruceién v 1 de los estudiantes respondieron
Slater (2016) € programacion instruccion y 1os las preguntas correctamente,.
nuevos modelos 3-D
en la galeria Alice.
-En el grupo experimental el
; . . . 100 _Evaluar el impacto indice de reprobacion
RamlreZ-Gll’.. Lucm-?astnllo, Un grupo Rendimiento 50 grupo de Alice en la ’ fue del 19 % mientras que en el
Garza-Saldafia, Garcia- experimental uso L ; 1 semestre S grupo control fue del 30 %.
Mundo & Vareas-Enriquez Alice y ¢l grupo estudiantil experimental, académico ensefianza de la “Se logro elevar el interés de los
un g q control no (Evaluacion final) 50 grupo programacion alumnos por aprender a
(2012) control programar de un
90% aun 95%
369 Lo
Después de ensefar a S -Medir el impacto de A . i
. . 8 ] articiparon 8 -Aprender con Alice fue una
Salim, Hassan, Hamdi, | Alicey de recopilar y p en }Zl Alice en la experiencia beneficiosa para los
Youssef, Adel, Khattab & calificar los proyectos Encuesta 1 afio académico enseflanza de la estudiantes que se exponen por
’ > proy Proyecto, 55 ) 1 ion di
1 4 10 rimera vez a la programacion de
- s
El-Raml (2010) de los estudiantes, se on la programacion p prog
realiz6 una encuesta encuesta computadoras
Los dos grupos tuvieron .
clases tradicionales en el -D'et'ermlnar la‘ El desempedio del grupo
lenguaje C. En cada Encuesta combinada 1 aflo académico y cfectividad de 'Ahce experimental que aprendié
Sykes (2007) clase el grupo - 83 . como herramienta . ;-
: I tuvo una con competencias medio . . programacion con Alice es
experimental tuv para la instruccion en superior al grupo control
media l;)lra més con Informatica. )
ice
El -Los estudiantes con
. grupc; B _Determinar antecedentes en Alice
experimental ~ L. 4 as faci
Tabet, Gedawy, curs];ron un aﬁ(f C())l’l Desempefio del 70 grupo A efectividad del uso encontraron Py;hgln mas facil y
. . , ~ L. . . agradable.
Alshikhabobakr & Razak Alice y luego (A) estudiante (examen 71 gruno B 2 afios académicos de Alice y Plthop -El rendimiento con Python de
(2016) otro afio con Python. inal) para ¢l aprendizaje los estudiantes con antecedentes
de programacion de Alice fue superior a los que no
lo tenian.
L El grupo - Investigar la o »
‘Wang, Mei, Lin, experimental 1vo viabilidad de usar a -_El gfrupto .'All(,e :e de§empenol
Chiu & Lin Clas];s con Alice y el Encuesta 166 2 meses Alice en la signiica l;::;;nce ffjor quee
(2009) control con C++ ensefianza de -
programacion
Todos tenian clase de -Determinar la
. teorfa. En las clases -Encuesta efectividad de Alice
Zhang, Liu & précticas, el grupo -Desempeiio del 52, 1 semestre como herramienta -Se encontraron diferencias
Pablos (2014) experimental utilizé estudiante (examen 26 con Alice académico lai - significativas en los grupos
Alice y el grupo control final) para la 1nst1'u(fc10n en
us6 lenguaje Java. Informatica.
- Los resultados de la
investigacion muestran que la
Un grupo -Determinar el efecto enseﬁsanza (:)ehpmgfgramgciéln con
s experimental con -Encuesta especial 110, 55 cada 1 semestre de Alice y Scratch en craich ha afectado ¢
p P y
Yildiz (2018) Al - démi 1 - p) compromiso y las habilidades de
ice y otro con con competencias grupo académico a ensefianza de pensamiento reflexivo de los
Schatch programacion estudiantes para resolver
problemas de manera mas
positiva que Alice
En los procedimientos para el desarrollo de los sin embargo, no se reportan aspectos de validez y fiabilidad de

experimentos, el uso de grupos experimentales y grupos de
control es frecuente; sin embargo, en algunos trabajos, son
usados los talleres (Workshop) dada la limitacién de acceso o
de tiempo. El uso de encuestas como herramienta de
investigacion para conocer la percepcidon que tienen los
estudiantes del desempefio en el programa es predominante,

dichos instrumentos. Algunos instrumentos incluyen aspectos
técnicos que van mas alla de las percepciones, y que evaliian
objetivamente competencias relacionadas con el dominio de la
plataforma Alice.

Aunque la mayoria usa la encuesta como herramienta de
recopilacion de datos, no se presentan suficientes evidencias
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de validez de este instrumento para apoyar las conclusiones
dadas, lo que representa una gran oportunidad para mejorar los
protocolos de investigacidon, y sustentar cientificamente los
resultados reportados.

Los tamafios de muestras, en la mayoria de los casos,
estan limitados por la disponibilidad de la matricula de los
cursos donde se imparte introduccién a la programacion; por
lo que, para tamafios grandes de muestra, se requiere mayor
cantidad de tiempo, lo que no necesariamente revela la calidad
de los resultados de la investigacion.

En cuanto a los objetivos de la investigacion, la mayoria
busca determinar el efecto del uso de la plataforma Alice
como recurso de aprendizaje de introduccion a la
programacién, muchos comparandolo con las opciones
tradicionales, y otros, con recursos parecidos a Alice.

Aunque en la mayoria de los hallazgos se destaca la
efectividad del uso de Alice, algunos trabajos plantean algunas
debilidades de esta plataforma, las cuales deben tomarse en
cuenta para futuras investigaciones.

IV. REFLEXIONES FINALES

Las ciencias de la computacion, informatica y el
pensamiento computacional, representan actualmente un tema
emergente en el contexto global. Las iniciativas de desarrollo
y aprovechamiento de los recursos para facilitar el aprendizaje
de la programacion para nuevos estudiantes, es de interés en la
comunidad cientifico académica, y ya se presentan resultados
de las buenas practicas en los niveles K-12 (Basica,
Secundaria y Preparatoria), asi como en los primeros afios de
las carreras.

La mayoria de las iniciativas de experiencias con la
plataforma Alice en el aprendizaje de introduccion
programacién, evidencian la efectividad de esta plataforma
como recurso de apoyo en este complejo proceso. Asi mismo,
se reportan experiencias en casos de inclusion de estudiantes
de género femenino, grupos culturales, y de personas con
dislexia, entre otros colectivos.

Se destaca la poca productividad de investigadores de
Latinoamérica, con experiencias aisladas en México y
Colombia. Por otro lado, se destaca el poco énfasis en la
validez de los resultados reportados en la mayoria de los
casos, por lo que se recomienda sustentar este aspecto en
futuras investigaciones.
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