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1. Resumen

La programacion de computadoras ha dejado
de considerarse una actividad individual para
pasar a convertirse en trabajo colaborativo de
tal manera que los programadores trabajan
en espacios virtuales construyendo partes de
aplicaciones que luego resultan en implementa-
ciones globales. La ensenanza de las diferentes
metodologias de la programacion de com-
putadoras estd obligada a evolucionar hacia el
aprendizaje colaborativo para ir incorporando
en el estudiante, ese contexto de trabajo.

Nuestro proyecto esta enfocado en realizar
propuestas novedosas que modifiquen los
habitos del apendizaje de la programacion y
el desarrollo de aplicaciones, aumentando el
grado de interaccion de los estudiantes entre si,
asi como el uso de la tecnologia, para lograr
como resultado aumentar la motivacion y la
construccion del conocimiento.

En los dos ultimos anos hemos trabajado
en adoptar diferentes enfoques que prioricen
las practicas de aprendizaje colaborativo, y
aprendizaje basado en proyectos competitivo.
En la busqueda de estrategias para la ensenanza
de programacion surgen los torneos utilizando
herramientas tecnologicas para su evaluacion y

rankeado.
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2. Contexto

El proyecto Aspectos Avanzados en Pro-
gramacion de Computadoras aprobado vy
financiado por la Universidad Nacional del
Comahue desde el ano 2013, tiene con objetivo
general Establecer modelos, procesos y técni-
cas de programacion de computadoras cuyo
alcance abarca la ensefianza de la progra-
macion a partir de las TICs, hasta aplicaciones
especificas que complementen la ensefianza y
la construccion de software.

Hemos trabajado en el estudio y analisis
de estrategias con el objeto de establecer el
enfoque metodologico para la resolucion de
problemas, la construccion algoritmica y la
programacion de alto nivel, buscando incentivar
la motivacion de los estudiantes.

Por otro lado, la evolucion tecnologica nos
empuja hacia la permanente actualizacion



y nos orienta hacia los nuevos paradigmas
buscando mejorar en eficiencia y correctitud la
programacion de computadoras.

3. Introduccion

Mas de dos décadas de trabajo en materias
introductorias a la programacion nos han
permitido vivenciar que la ensenanza y el
aprendizaje de la programacion no es una tarea
sencilla, especialmente para los estudiantes
novatos, que a pesar de ser nativos digitales,
necesitan ser motivados de manera adecuada
con el fin de lograr aprendizajes efectivos y
duraderos.

En los ultimos anos se han adoptado difer-
entes enfoques priorizando prAjcticas de
aprendizaje colaborativo, basado en proyectos
y aprendizaje competitivo. Si bien mediante
este ultimo se puede llevar a una mayor par-
ticipacion de los estudiantes, deben tenerse
en cuenta las diferencias en la motivacion
y los sentimientos generados entre los que
resultan ganadores o perdedores. Por ello se
debe enfocar la actividad mas en el aprendizaje
y sus aspectos ludicos, y definir claramente los
criterios de evaluacion.

Hay varios sitios Web donde los estudiantes
pueden descargar problemas de progra-
macion y presentar sus soluciones para ser
evaluados de manera automatica, uno de
los mas populares es UVA on-line Judge
(http://uva.onlinejudge.org/). Su objetivo es
capacitar a los usuarios a medida que participan
en competencias de programacion abiertas al
mundo entero. Cuenta con una gran cantidad
de problemas, siendo utilizado tanto por estu-
diantes como por docentes de programacion.

Este sistema sirvio de base a FduJudgel,
sistema distribuido para el aprendizaje de
la programacion, que cuenta ademas con

un repositorio de objetos de aprendizaje y
puede ser integrado a la plataforma Moodle,
permitiendo a los docentes configurar entornos
de trabajo (individuales/grupales) donde se
habilita un conjunto de desafios intelectuales
con el fin de ser resueltos por los estudiantes en
un tiempo limitado. [16]

Muchas veces los estudiantes no se sien-
ten preparados para programar aunque hayan
aprobado las asignaturas respectivas [6], ya que
ademas de desarrollarse en esta habilidad, pre-
tende desarrollar otras: que el alumno sea capaz
de seguir capacitandose en herramientas, técni-
cas, paradigmas y lenguajes de programacion
a medida que lo necesita, hacer uso de las
TICs en el tiempo que prefiera para capacitarse,
poder emplear la tecnologia para comunicarse
con otros y aprovechar los aportes en las co-
munidades relacionadas con la programacion y
desarrollo de aplicaciones e incluso hacer sus
aportes alli.

Otras lineas de investigacion consideran los
aspectos avanzados de la programacion que
deben ser incluidos en la curricula. El estudio
de ciertos topicos implica que se conozcan
los conceptos basicos pero ademas que se
disenien practicas y mecanismos para ayudar al
estudiante a comprenderlos motivandolos con
practicas que les resulten atrayentes. Tenemos
la conviccion de que esto se puede lograr a
través del uso de las herramientas actuales[7].

4. Lineas de investigacion y
desarrollo

Las lineas de investigacion que se identifican
dentro del proyecto no son distantes sino que
estan conectadas transversalmente.

Por un lado la ensenanza de la Programacion
que se orienta a la incorporacion de TICs
para crear espacios virtuales de comunicacion


http://uva.onlinejudge.org/

interactiva en la que los estudiantes puedan
intervenir. Junto con esto la incorporacion
del uso de diversas aplicaciones Open Source
para la ensenanza inicial de los conceptos de
programacion, lo cual sera ademas un factor de
motivacion y facilitard la comprension de los
conceptos.

Por otro lado el diseno y desarrollo de aplica-
ciones especificas que asistan en la ensenanza
de la programacion. Para ello se consideraran
enfoques avanzados de programacion[14].

Por otro lado, estamos trabajando en las sigu-
ientes lineas de investigacion:

= Programacion Multiparadigma:

Buscamos integrar conceptos y construc-
ciones de dos 6 mas paradigmas. Los tra-
bajos estAjn concentrados en el desarrol-
lo de tesis de grado que compara distintos
contextos.[8]

= Programacion Extrema y Refactorizacion:

Los desarrollos se basan en testing y refac-
torizacion continua. Se trata de la evolu-
cion del codigo que esta en funcionamien-
to de manera eficiente.[9]

Estamos trabajando sobre estas lineas con
el fin de realizar aportes novedosos sobre las
metodologias de programacion asi como el
disenoy desarrollo de aplicaciones que mejoren
la transferencia de conocimientos en progra-
macion de computadoras.

5. Resultados y Objetivos

Iniciado en el ano 2013, nuestro proyecto
apunta al estudio de técnicas de ensenanza mas
actuales, que incorporen el uso de las TICs y
otras herramientas digitales. Las experiencias
realizadas han permitido gestionar el desarrollo
y ejecucion de ejercicios de programacion
dentro dos contextos: el curricular y otro de
aprendizaje no formal (precalentamientos,
competencias de programacion).

El objetivo que perseguimos incluye el
establecimiento de modelos, procesos y técni-
cas de programacion de computadoras cuyo
alcance abarca la ensenanza de la progra-
macion a partir de las TICs, hasta aplicaciones
especificas que complementen la ensenanza y
la construccion de software.

Ademas el ambito de competencia promueve
el trabajo en grupo y esta dinamica da lugar
al pensamiento reflexivo y critico. Esta di-
vulgacion lleva a que el destinatario asocie el
conocimiento con aplicaciones que ¢l mismo
puede construir y modificar.

La propuesta no busca sustituir los sistemas
de aprendizaje tradicionales, sino reforzar en
gran medida el aprendizaje de los estudian-
tes, debido a que relaciona el conocimiento
con aplicaciones de la realidad, y contribuye a
que los jovenes se interesen en abordar areas
cientificas para un futuro profesional.

6. Formacion de Recursos
Humanos

El equipo de investigacion esta conformado
por 2 Profesoras, 3 Asistentes de Docencia y
1 Ayudante de Primera. Inicialmente comen-
zamos con 2 estudiantes. Un de ellos ha termi-
nado en el ano su tesis de grado en el marco del
proyecto de investigacion.

Relacionados al proyecto se cuenta con 2
tesis de posgrado y 3 tesinas de grado en cur-
so. Una de las tesinas de grado corresponde a
una beca TICs de la conovocatoria 2012 desde
la Agencia Nacional de Promocion Cientifica y
Tecnologica, a través del FONSOFT, en el mar-
co del Programa para promover la innovacion
productiva a través del fortalecimiento y con-
solidacion de Capital Humano aplicado a la in-
dustria de las Tecnologias de la Informacion y
las Comunicaciones



Referencias

[1]

2]

[3]
[4]

[5]

[6]

[7]

(8]

Tutorias virtuales: acortando distancias
a través de la comunicacion electronica.
J.Fernandez Pinto. Quadems Digitals 29.

Educacion a distancia, educacion presencial y
usos de la tecnologia: una triada para el pro-
greso educativo. Albert Sangra Morer.Edutec
15. Mayo 2002.

Moodle. http://moodle.org.ar

PEDCO (Plataforma de Educacion a Distan-
cia Universidadi Nacional del Comahue). C.
Fracchia, A. Alonso de Armino. Workshop de
Tecnologa Informatica aplicada en Educacion
(WTIE). Congreso Argentino de Ciencias de
la Computaciéon. Universidad Nacional de La
Matanza, San Justo, Buenos Aires, Octubre
2004,

Moodle en la enseiianza universitaria: uso
novedoso de la actividad libro, Fracchia, C.,
Alonso de Armino Ana C. Revista Iberoamer-
ica de Tecnologia en Educacion y Educacion
en Tecnologia TEYET 10. 2013.

Reflections on the Teaching of Programming:
Methods and Implementations, Bennedsen,
Jens. , 2008, Springer.

Multiparadigm Constraint Programming Lan-
guages, Hofstedt, Petra., 2011, Springer-
Verlag.

Guide to Teaching Computer Science: An Ac-
tivity Based Approach, Orit Hazzan, Tami
Lapidat, Noa Ragonis. 2011, Springer. ISBN:
978-0-857294-42-5.

1]

[10]

[11]

[12]

[13]

[14]

[15]

[16]

DSLs In Action, Ghost, Debasish. 2011, Man-
ning Publications Co. ISBN: 978-1-935182-
45-0

Refactoring to Patterns, Kerievsky, Joshua.
2011, Addison-Wesley. ISBN: 0-321-21335-1

Metaprogramming Ruby, Perrotta, Paolo.
2010, Jill Steimberg. ISBN: 978-1-934356-
47-0

Ruby On Rails 3 -Tutorial, Hartl, Michael.
2011, Addison-Wesley.

Proceedings of the Fourth Workshop on Refac-
toring tools, WRT 2011, Dig, Danny and Ba-
tory, Don. 2011. ISBN: 978-1-4503-0579-2.

Aprenda a Pensar como un programador,
Downey Allan, Elkner Jeffrey, Meyers Chris.
2002 . ISBN: 0-9716775-0-6

Entrenamiento en la programacion de la com-
putadora a partir de una aplicacion para com-
petencias, Proyecto de Extension Universidad
Nacional del Comahue, 2013, Directora: In-
grid Godoy.

Realizacion de Torneos de programacion co-
mo estrategia para la enseiianza y el apren-
dizaje de programacion, Fracchia, Claudia
Carina; Kogan, Pablo; Alonso de Armino, Ana
C.; Godoy, Ingrid; Lépez, Lidia Marina. XX
Congreso Argentino de Ciencias de la Com-
putacién. Buenos Aires, 2014. Pag 42-51. IS-
BN 978-987-3806-05-6.


http://moodle.org.ar

