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RESUMEN. Partiendo de los grandes retos y dificultades que trae consigo la industria del software hoy en dia, y la manera abrupta
en que cambia de una generacidn a otra, es necesario que los desarrolladores de software adquieran ciertas habilidades y conocimientos
desde edades tempranas, por tal motivo se llevé a cabo dos experiencias con nifios en edad escolar. En la primera experiencia se aplicé
el modelo de desarrollo para ensefiar a los nifios a programar denominado ChildProgramming, en la segunda experiencia se aplicé el
modelo ChildProgramming-G, el cual es una extensién que incluye técnicas de gamificacién. Durante las experiencias se pudo observar
que los modelos desarrollan un conocimiento homogéneo en los nifios, ademas de que se presentan algunos inconvenientes a la hora de
la planificacién y asignacién de las tareas dentro de los equipos de trabajo. Por tal motivo y para dar solucién a los inconvenientes
presentados se pretende incorporar al modelo ChildProgramming-G un conjunto de practicas basadas en la formacién de expertos
tematicos que desarrollen un sistema de memoria transactiva (SMT), garantizando la diferenciacién de conocimiento, ademas de la
coordinacién y la credibilidad dentro del equipo, que conlleven a un mayor rendimiento. En este articulo se describen las experiencias
llevadas a cabo y los conceptos relevantes acerca de la memoria transactiva, que serdn tomados en cuenta para la realizacién de las
practicas, las cuales hacen parte de un trabajo de investigacién en curso.

ABSTRACT. Based on the great challenges and difficulties that come with the software industry today, and the abrupt way it
changes from one generation to another, it is necessary that software developers acquire certain skills and knowledge from an early age,
for that reason He held two experiences with school-age children. In the first experiment the development model was used to teach
children how to program called ChildProgramming, in the second experiment the ChildProgramming-G model, which is an extension that
includes gamification techniques applied. During the experiments it was observed that a homogeneous models develop knowledge in
children, plus some disadvantages when planning and allocation of tasks within the teams are presented. For that reason and to solve the
problems presented is intended to incorporate the model ChildProgramming-G a set of solutions based on the formation of thematic
experts to develop a system transactive memory (SMT), ensuring differentiation of knowledge as well as practical the coordination and
credibility within the team, that lead to higher performance. This article describes the experiments carried out and relevant about the
memory transactivate concepts that will be taken into account for the implementation of practices, which are part of an ongoing research
are described.
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1. Introduccién

En la actualidad, la educacién debe estar al ritmo de las exigencias de una sociedad cambiante, que cada
dia busca descubrir alternativas tecnoldgicas, propuestas desde los mismos planes de estudio de las
instituciones educativas. Sin embargo, son pocas las instituciones que han implantado estos métodos de
ensefanza, debido a que no reconocen la importancia de fortalecer el desarrollo cognitivo de los estudiantes,
mediante la exploracién de herramientas tecnoldgicas que permitan adquirir nuevos conocimientos y
experiencias como parte integral de su formacién (Hurtado et al., 2012; Flannery, 2014). Segin estudios
realizados, muchos estudiantes carecen de habilidades como el pensamiento critico, el pensamiento analitico y

habilidades de resolucién de problemas. De acuerdo a la organizacién de NESTA del Reino Unido “se enfrenta
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a una escasez de personas relacionadas con la ciencia, la tecnologfia, la ingenieria y las matematicas (STEM)
(Jobs, 2011). Teniendo en cuenta estos aspectos, se llevé a cabo una primera experiencia donde se aplicé el
modelo de proceso ChildProgramming (ChP) para ensefiar a los nifios a programar, propuesto por Hurtado
(Hurtado et al., 2012; Hurtado, 2012), aplicado para este caso a nifios entre los 5 y 6 afios de edad. En el
transcurso de la primera experiencia, Garcia y Collazos (2012) propusieron un modelo denominado
ChildProgramming-G (ChP-G) como una extensién del modelo inicial ChP. Esta propuesta incorpora un

componente lddico mediante técnicas de gamificacién como lo son las dindmicas y mecénicas de juego,
involucrando la herramienta Scratch (Entorno de aprendizaje grafico ideal para la ensefanza de la
programacién).

En los resultados que obtuvo Garcia y Collazos (2012) se describe que los nifios tenfan inconvenientes a
la hora de planear y asignar las tareas dentro de los equipos. En las experiencias llevadas a cabo para esta
investigacién con los modelos ChP y ChP-G se pudo observar que se presentan los inconvenientes
mencionados por el autor. Ademas, teniendo en cuenta que estos modelos no consideran el desarrollo de
experticias, podemos suponer como hipdtesis que el conocimiento que se genera es homogéneo, originando
una sobrecarga de informacién sin que se identifiquen y referencien focos de conocimiento especializado
aunque en la practica existan. Hecho por el cual se cree se presentan los inconvenientes antes nombrados.
Investigaciones muestran que la coordinacién y la diferenciacién del conocimiento son especialmente
importantes para el desarrollo de software. El desconocer la experticia que cada miembro del equipo va
ganando, hace que se desaproveche la capacidad de éste para ser mas efectivo. Por lo tanto, se plantea la
incorporacién de un sistema de memoria transactiva (SMT) al modelo ChildProgramming-G, que permita la
formacién de expertos tematicos dentro del equipo, lo cual hara coincidir las tareas, los conocimientos y las
personas, promoviendo asi una mayor efectividad del talento humano, ademéas de promover en los nifios el
desarrollo de la creatividad y la Iégica como habilidades enfocadas a formar personas competentes capaces de
afrontar nuevos y mayores retos. Asimismo, fomentar el interés de los nifios por carreras de la ciencia y la
tecnologia, dado que es necesario que los profesionales en esta 4rea adquieran ciertas habilidades y
conocimientos desde edades muy tempranas (Hurtado et al., 2012; Hurtado, 2012)

2. Marco conceptual y trabajos relacionados

2.1. ChildProgramming y ChildProgramming-G

ChildProgramming es un modelo de desarrollo para ensefiar a los nifios a programar planteado por
Hurtado (Hurtado et al., 2012; Hurtado, 2012). El modelo conceptual se basé en tres principios
fundamentales: la Lddica, la Colaboracién y la Agilidad (Hurtado et al., 2012). Sin embargo, el proceso inicial
del modelo se desarroll$ teniendo en cuenta un componente cognitivo en lugar de ladico. Los autores
realizaron un estudio exploratorio del modelo el cual fue aplicado a un grupo de estudiantes entre 8 y 10 afios
de edad pertenecientes a los grados cuarto y quinto de basica primaria, seleccionando las practicas que mejor
resultado obtuvieron en los equipos, en términos de comportamiento, productividad y calidad del trabajo, las
cuales fueron incorporadas en el proceso ChP, el cual se basa en el marco de desarrollo Scrum, que
comprende las fases de: pre-juego, juego y postjuego (ver Figura 1), definidas por ChP segin los términos
de los nifos para su mayor entendimiento. Se desarroll$ la evaluacién del modelo propuesto con una actividad
de desarrollo de software utilizando la herramienta Scratch, logrando obtener como resultado un incremento
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tanto en la calidad de los productos como en la efectividad de los equipos. Mas adelante, Garcia y Collazos
(2012) argumentando la importancia del componente lddico dentro del aprendizaje y la ensefianza de la
programacién, y debido a que no habia sido incorporado explicitamente en el modelo, plantearon
ChildProgramming-G (ver Figura 2), una versién extendida del modelo inicial ChP, mediante técnicas de
gamificacién que incluye mecanicas y dindmicas de juego, ademds de los tipos de jugadores, esto con el
objetivo principal de incrementar la motivacién hacia el aprendizaje, el compromiso y el trabajo colaborativo.
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Figura 1. Ciclo de vida del proceso ChildProgramming. Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 2. Ciclo de vida del proceso ChildProgramming-G. Fuente: Elaboracién propia.

2.2. Sistema de memoria transactiva

Wegner (Sanchez-Manzanares et al., 2006) plantea que las personas se utilizan mutuamente como ayudas
externas de memoria, lo cual facilita el desarrollo de “un sistema compartido para adquirir, almacenar y
recuperar la informacién”. La teoria del sistema de memoria transactiva, indica que para que exista un
intercambio efectivo del conocimiento, los miembros de este deben ser capaces de identificar quien posee que
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conocimiento, es decir “quien sabe qué” (Hsu et al. 2012), esto permitird al equipo compartir de manera
efectiva el conocimiento que se encuentra distribuido entre ellos (Taglieri, 2010). Por consiguiente el sistema
de memoria transactiva, reduce la carga de informacién de los miembros del equipo, ya que se divide el trabajo
cognitivo. Dado esto, se dice que el sistema de memoria transactiva se desarrolla cuando los miembros de un
equipo poseen diferentes conocimientos, son precisos o exactos en el reconocimiento de la experiencia de los
demis y pueden comunicarse ficilmente para combinar sus conocimientos cuando sea necesario
(Kitaygorodskaya, 2006). Una ventaja de la memoria compartida es promover el uso més eficiente de los
recursos humanos, puesto que a nivel de equipo se puede conseguir un mayor rendimiento en las actividades
que se estén llevando a cabo, haciendo coincidir las tareas, los conocimientos y las personas (Hsu et al. 2012).
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2.2.1. Elementos para la formacién de los sistemas de memoria transactiva

Revisando la literatura acerca de los sistemas de memoria transactiva se encontrd que las investigaciones
han adoptado dos enfoques para su estudio, ya sea a través de sus manifestaciones cognitivas o a través de los
comportamientos, tomando estos dos enfoques como base para extraer los elementos necesarios para el
desarrollo de los sistemas de memoria transactiva, A continuacién se describen los elementos que hacen parte
de estos enfoques.

2.2.1.1. Enfoque de comportamiento

Uno de los enfoques en el que se centran los sistemas de memoria transactiva es en el comportamiento
de las personas, en cémo los miembros de equipos comparten la informacién de sus areas de especializacién.
Wegner sugirié que la memoria transactiva se compone de tres comportamientos como son: la actualizacién
de directorios, asignacién de informacién y la coordinacién de recuperacién.

Directorios de actualizacién

La actualizacién de directorio es el proceso por medio del cual los integrantes de un equipo crean y revisan
sus percepciones de “quien sabe qué” o mediante el intercambio de solicitar informacién a los compafieros
de equipo. Este proceso consta de dos directorios los cuales se denominan “auto-directorio” y “directorio de
los demas”. Por consiguiente el directorio de actualizacién, permite que las personas sean capaces de reconocer
donde reside la experiencia dentro de la red, el experto sera la persona o las personas que son percibidas por

tener un mayor conocimiento sobre algin tema teniendo como base estos dos directorios (Pearsall, 2008;
Palazzolo et al., 2006).

e  Auto-directorio: se utiliza para mantener un registro de los propios niveles de conocimiento.
o  Directorio de los demais: en este directorio las personas mantiene las percepciones de lo que saben
los demés miembros de la red.

Asignacién de la informacién

La asignacién de informacién es un elemento importante debido a que este comportamiento puede sefialar
la identificacién de expertos en el equipo, ademas de proporcionar apoyo informativo a los expertos. Significa
que cuando las personas reciben nueva informacién, en lugar de recepcionar esa informacién en su memoria
personal, esa informacién puede ser asignada a otra persona en el equipo que tiene una mejor y mas
desarrollada estructura de directorios, es decir que la informacién se asigna a la persona que es percibida por
el equipo como el experto en el tema (Palazzolo et al., 2006).

Coordinacién de recuperacién

A través de este comportamiento las personas utilizan su directorio de actualizacién para acceder o solicitar
informacién o conocimiento a areas de especializacién de los compafieros del equipo, lo que muestra una
comprensién de cémo se distribuye el conocimiento dentro del equipo.
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2.2.1.2. Enfoque cognitivo

Las investigaciones han mostrado que los sistemas de memoria transactiva también se centran en
manifestaciones cognitivas en el equipo. Moreland fue uno de los primeros en proponer dimensiones cognitivas
de la memoria transactiva, en su investigacién determind que los equipos que son entrenados de manera
conjunta desarrollan mas plenamente la memoria transactiva, esto debido a que hay una mayor conciencia de
la distribucién del conocimiento individual dentro del equipo. Este reconocimiento de la experiencia permite a
los integrantes del equipo buscar la informacién en el compafiero correcto y mejorar la coordinacién de la
experiencia, lo que implicaria un mejor rendimiento. Identificaron tres factores que representan los
componentes cognitivos de los sistemas de memoria transactiva: la diferenciacién de memoria, la credibilidad
de tareas y la coordinacién de tareas. Mas adelante Lewis continué esta linea de investigacién, cambiando el
nombre de estos tres factores por: especializacién, credibilidad y coordinacién (Pearsall, 2008; Palazzolo et al.,

2006).
Especializacién

Al igual que la diferenciacién de la memoria, la especializacién hace referencia a la experiencia que se
encuentra distribuida dentro del equipo.

Credibilidad
La credibilidad se refiere a la confianza en la fiabilidad de las experticias de los integrantes del equipo.
Coordinacién

La coordinacién se refiere a la capacidad del equipo para integrar sin problemas sus esfuerzos y
conocimientos cuando los requieran o los necesiten.

2.3. Trabajos relacionados

Los equipos de desarrollo de software que se encuentran en entornos distribuidos, enfrentan retos
particulares para intercambiar sus conocimientos. Desde la perspectiva de los sistemas de memoria transactiva
Chen [2] buscan explorar los comportamientos y relaciones entre los SMT, el intercambio de conocimiento y
la calidad de la comunicacién. Este estudio utilizé las medidas de Lewis para medir la diferenciacién y la
credibilidad del conocimiento, y la medida propuesta por Faraj y Sproull (Sproull, 2014) para medir la
ubicacién del conocimiento. En el estudio participaron 72 desarrolladores de software libre. Los resultados
indicaron que los SMT contribuyeron en gran medida al desempefio de estos equipos, puesto que se
evidencié que saber dénde se localiza el conocimiento, ayuda a que los desarrolladores se acerquen a los
expertos cuando sea necesario y de esta manera se ayuda al aprendizaje del equipo. Por otro lado la
credibilidad del conocimiento impacta de manera favorable la comunicacién y el intercambio de conocimiento
entre los desarrolladores de software, pues la confianza entre los miembros del equipo permite entablar una
comunicacién mas abierta y precisa. Estas contribuciones también son validas para equipos de software no
distribuidos.

Otras investigaciones han justificado la relacién positiva que existe entre el intercambio de conocimiento y
el grado en que un equipo completa la tarea. Por ejemplo Faraj y Sproull (Sproull, 2014), argumentan que
debido a que el desarrollo de software es un trabajo que requiere de conocimiento, uno de sus recursos mas
importantes es la experiencia. Aunque, la sola experiencia no garantiza que se obtendran productos de alta
calidad, al igual que otros recursos la experiencia también debe ser coordinada. La dificil coordinacién, las
dificultades en el intercambio e integracién del conocimiento fueron factores que dificultaron los resultados de
un proyecto de un estudio observacional de un equipo de desarrollo de software. Por esto, los autores
proponen la coordinacién de la experiencia como un elemento importante en la coordinacién del trabajo en
equipo. Plantean que esta coordinacién se basa en procesos cognitivos, socialmente compartidos, que se
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desarrollan y evolucionan para cumplir con tareas que requieren de habilidades y conocimientos, ademas
sugieren que los integrantes del equipo deben saber diferenciar los conocimientos de los demés cuando lo
necesiten. Este estudio explora la coordinacién de la experiencia a través de 69 equipos pertenecientes
a la divisién de desarrollo de aplicaciones de una empresa de alta tecnologia. En el estudio se desarrollaron
medidas para la coordinacién de la experiencia, la coordinacién administrativa, experiencia profesional,
métodos de desarrollo de software, presencia de experiencia, eficacia y eficiencia en un equipo. Se concluyé
que la coordinacién de la experiencia afecta positivamente el rendimiento de un equipo, esto por encima de
factores tradicionales como la coordinacién administrativa y la presencia de la experiencia. Estos
resultados apoyan los argumentos de otras investigaciones, donde se afirma que las mejoras en los procesos
sociales en el desarrollo de software, es un area donde se pueden obtener grandes beneficios para aumentar
el rendimiento del desarrollo de software.
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Estos trabajos encuentran que el intercambio de conocimiento y la coordinacién de la experiencia pueden
ser una forma en la que los equipos de desarrollo de software obtendrdn un mejor rendimiento en sus
actividades, puesto que el desarrollo de software es un proceso donde los desarrolladores comparten e
integran sus conocimientos especializados. En nuestra investigacién la experticia sera el elemento central con
el cual se trabajara el modelo ChildProgramming-G, donde los expertos que se formen a través de las
practicas, deberdn aportar sus conocimientos al equipo para que en conjunto coordinen e intercambien sus
conocimientos y de esta manera planeen estrategias que los lleve a cumplir el objetivo de la tarea de una
manera mas organizada y precisa. A diferencia de las investigaciones anteriores, este trabajo se aplica en el
ambito educativo con nifios en edad escolar.

3. Aplicacién de los modelos de proceso ChP y ChP-G en nifios de edad
escolar

3.1. Primera Experiencia

Esta experiencia se llevé a cabo con 25 nifios entre los 5 y 6 afos de edad del colegio “Instituto Nacional
Mixto de Piendamé” (Cauca, Colombia) del grado primero de basica  primaria. Se realizaron tres visitas
al centro educativo, en las que se contd con 2 horas para realizar cada una de las actividades disefiadas para
trabajar con la herramienta Scratch. Se cred un ambiente de trabajo como ChildProgramming lo sugiere: un
proyector, se instalé Scratch en cada uno de los computadores a utilizar, se hizo uso de carteleras, papeles de
colores y marcadores para el desarrollo de las actividades. Las dos primeras actividades fueron totalmente
guiadas y desarrolladas en grupos de 2 estudiantes, en la tercera actividad se aplicé el proceso Ch-P donde
se pidié a los estudiantes desarrollar un requerimiento en grupos conformados por seis estudiantes.

3.1.1. Descripcién de las actividades

Primera Actividad: “el gato y el ratén”, esta actividad buscé que el nifio ubicard de forma correcta en
un escenario un fondo tropical y dos objetos que son el gato y el ratdn, posteriormente el estudiante debia dar
movimiento y sonido al gato dando la ilusién de que este quiere cazar al ratén. Sin embargo, el ratén no deberia
dejarse cazar y por esto se incluyeron eventos y sensores para que este Gltimo detectara cuando el gato esta
cerca y se pudiera esconder. Esta actividad busca que el estudiante haga un reconocimiento general de la
herramienta asi como de los principales elementos con los que esta cuenta.

Segunda Actividad: “El vuelo de un péjaro”, esta actividad buscé darle vida a un péjaro, permitiendo que
éste volase para alcanzar una fruta que seria su alimento, haciendo uso de los mismos elementos de
programacién que la primera actividad. Sin embargo, aumenté la complejidad al hacer que el p4jaro se moviera
en dos direccionesy la animacién del vuelo del pijaro se vea més real al trabajar con los disfraces del objeto.
Con esta actividad se buscé reforzar los conocimientos aprendidos en la primera actividad, aparte de incluir
nuevos conocimientos logrando una mayor familiarizacién con la herramienta por parte del estudiante.
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Tercera Actividad: en esta actividad se aplicé el proceso Ch-P donde se presenté a los estudiantes un
requerimiento considerado como “la misién”, con caracteristicas similares a las desarrolladas en las anteriores
actividades. Se buscé que en grupos conformados por 6 estudiantes que a su vez trabajan en parejas den
solucién al problema planteado, bajo la adopcién de algunas practicas agiles de desarrollo como lo son la
definicién de roles y el trabajo en pareja (ver Figura 3.). Esta actividad estuvo enfocada en introducir a los
estudiantes en los principios de la estrategia de aprendizaje de Ch-P(pre-juego, juego,post-juego).

Figura 3. Equipo de trabajo aplicando ChildProgramming en un Proyecto con Scratch. Fuente: Elaboracién propia.

3.2. Segunda Experiencia

Esta experiencia se llevé a cabo con 30 nifios entre los 9 y 12 afios de edad del colegio “Colombo Francés
de Popayan” (Cauca, Colombia) del grado quinto de bésica  primaria (ver Figura 4). Se realizé una
introduccién a la herramienta scratch y a los conceptos béasicos de programacién, enseguida se desarrollaron
dos actividades en las que se aplicé el modelo ChildProgramming-G. Esta experiencia se realizé con el
propésito de observar y entender mejor el modelo, ademds de ver si los nifios eran capaces de reconocer el
conocimiento que sus compaferos de equipo iban adquiriendo en el transcurso del tiempo. Asimismo, poder
deducir de qué manera y con qué elementos se puede desarrollar un sistema de memoria transactiva dentro
del modelo aplicado.

Figura 4. Equipo de trabajo aplicando ChProgramming-G en un Proyecto con Scratch. Fuente: Elaboracién propia.
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3.2.1. Desarrollo de la experiencia

e Se dio a los nifios una introduccién en términos de facil comprensién para ellos acerca de la
programacién y sus conceptos basicos como son las estructuras de control de secuencia, de decisién y de
iteracién. Ademas, Se explicé el funcionamiento de los principales componentes de scratch: area de bloques
(movimiento, apariencia, sonido, lapiz, control, sensores, operadores y variables), 4rea de programa, 4rea de
ejecucién y area de objetos. esta introduccién se llevd a cabo en 4 sesiones de clase, que corresponden a 6
horas de tiempo.
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o  Se realizaron dos actividades, en cada una de las cuales se presenté a los estudiantes un
requerimiento o misién al que debian dar solucién aplicando la dinamica del modelo ChildProgramming-G. La
misidn se explicé y entregd a cada equipo, contando con dos sesiones de clase para completar cada una de
ellas, lo que corresponde a 6 horas de tiempo.

4. Resultados

En la primera experiencia Se observé que los nifios realizaron de manera completa las actividades dirigidas
en el tiempo designado, unos con mayor dificultad que otros, esto tal vez se presentd por la diferencia en su
experiencia en el manejo de computadores. Se destacé el interés y la motivacién de los nifios por el aprendizaje
de la herramienta Scratch. Sin embargo, algunos nifios eran muy individualistas y esto dificulté un poco las
actividades en equipo. La dltima actividad donde se aplicé el modelo ChP no conté con la participacién de
todo el curso, por lo tanto se pudo conformar 3 equipos. En ésta Gltima actividad sobresalié un nifio de un
equipo el cual se convirtié en un protagonista del conocimiento, puesto que se observé que cada vez que los
nifos del equipo presentaban inconvenientes con la tarea delegada, acudian siempre a él para que los guiara
y asi poder completar dicha tarea. Aunque él no tenia la respuesta a todas sus dudas, la credibilidad del
estudiante por parte del equipo fue alta. Adicionalmente se presentaron dificultades a la hora de planear y
asignar las tareas dentro del equipo.

En la segunda experiencia realizada con el modelo ChP-G se pudo confirmar a partir de observaciones
que los nifios presentaban las mismas dificultades a la hora de planear y asignar las tareas dentro del equipo.En
esta experiencia se inculco a los nifios, el compartir el conocimiento dentro del equipo, ya que si algin
integrante del equipo no se sentia seguro o no lograba realizar la tarea que se le habia asignado, este podia
acudir y solicitar ayuda a la persona del equipo que el creyera que tenia los conocimientos necesarios para dar
solucién al problema. Esto se realizé con el objetivo de que los nifios empezaran a reconocer las fortalezas y
conocimientos de sus compaferos de equipo

5. Propuesta

De acuerdo a la literatura y a este primer caso exploratorio nace ChP-GTM, la cual agrega un conjunto de
practicas orientadas a la formacién de expertos tematicos, que permitan construir un sistema de memoria
transactiva  dentro del modelo ChildProgramming-G, fortaleciendo al equipo en términos de credibilidad,
especializacién y coordinacién. Este sistema serd un modelo descriptivo que representa las transacciones que
se requieren para que dos o més personas puedan de forma cooperativa almacenar, recuperar y
comunicar informacién y conocimiento. Este modelo se piensa como un modelo en red totalmente conectada
en donde cada conocimiento se cultiva desde la especializacién, inicia con una topologia centralizada por cada
foco de especialidad, pero que se entreteje hasta formar un clické de tamafio mayor o igual a n/2+1, donde n
es el tamafio del equipo (ver Figura 5). La idea es lograr en el tiempo de nuevo un conocimiento homogéneo
como lo propone ChildProgramming, pero en un equipo que reconoce las experticias individuales de los
miembros en el equipo.
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Figura 5. Red de conocimiento con un equipo de cuatro personas. Fuente: Elaboracién propia.

6. Conclusiones

Al aplicar el modelo ChildProgramming y ChildProgramming-G , se logré observar a través de los resultados
obtenidos, que existié un foco de conocimiento especializado, pero sin ser identificado por los miembros del
equipo bajo el tema de su dominio sino como aquel que todo lo sabia, sin que esto fuera cierto. Esto de alguna
manera permite observar que el proceso ChP al igual que ChP-G no facilitan el desarrollo de experticias, que
permitan llevar a cabo una mejor coordinacién y planificacién de las tareas dentro de los equipos, por lo que
puede ser una de las causas de este problema, teniendo en cuenta la importancia de estos dos conceptos en
los equipos de desarrollo de software. A partir de estos hallazgos se decidié llevar a cabo una investigacién
relacionada con los sistemas de memoria transactiva para mejorar el modelo ChP-G. Para tal fin se esta
disefiando un estudio de caso con nifios de edad escolar entre los 9 y los 10 afios del grado quinto de la
Institucién Educativa Técnico Industrial de la ciudad de Popayan, con el objetivo de realizar un analisis de la
memoria transactiva en Childprogramming-G con el fin de identificar qué elementos podemos tomar como
base para el desarrollo de las practicas que ayudarian a la conformacién de un sistema de memoria transactiva
efectivo.
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