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1. Resumen
La programación 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 enseüanza de las diferentes 
metodologías de la programacion de com­
putadoras esta 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, 
así como el uso de la tecnología, para lograr 
como resultado aumentar la motivacion y la 
construccion del conocimiento.

En los dos ultimos abos 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 ensedanza 
de programacion surgen los torneos utilizando 
herramientas tecnologicas para su evaluacion y

rankeado.

Palabras clave: programacion de computado­
ras, evolucion de la programacion, enseíianza 
de la programacion.

2. Contexto
El proyecto Aspectos Avanzados en Pro­

gramación de Computadoras aprobado y 
financiado por la Universidad Nacional del 
Comahue desde el aíño 2013, tiene con objetivo 
general Establecer modelos, procesos y  tecni- 
cas de programacion de computadoras cuyo 
alcance abarca la enseñanza de la progra- 
macion a partir de las TICs, hasta aplicaciones 
específicas que complementen la enseñanza 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 algorítmica 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 
programación de computadoras.

3. Introducción
Más de dos décadas de trabajo en materias 

introductorias a la programación nos han 
permitido vivenciar que la enseüanza 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 aüos se han adoptado difer­
entes enfoques priorizando prA¡cticas de 
aprendizaje colaborativo, basado en proyectos 
y aprendizaje competitivo. Si bien mediante 
este ultimo se puede llevar a una mayor par­
ticipation 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 evaluation.

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 EduJudgel, 
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 desafíos 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 programación 
a medida que lo necesita, hacer uso de las 
TICs en el tiempo que prefiera para capacitarse, 
poder emplear la tecnología 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 allí.

Otras líneas de investigacion consideran los 
aspectos avanzados de la programacion que 
deben ser incluidos en la curricula. El estudio 
de ciertos tópicos implica que se conozcan 
los conceptos basicos pero ademas que se 
diseüen 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 
traves del uso de las herramientas actuales[7].

4. Líneas de investigación y 
desarrollo

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

Por un lado la enseñanza de la Programación 
que se orienta a la incorporación 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 enseñanza inicial de los conceptos de 
programacion, lo cual sera ademas un factor de 
motivacion y facilitara la comprension de los 
conceptos.

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

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

■ Programacion Multiparadigma:
Buscamos integrar conceptos y construc­
ciones de dos o mas paradigmas. Los tra­
bajos estA¡n 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 líneas con 
el fin de realizar aportes novedosos sobre las 
metodologías de programacion así como el 
diseño y 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 tecnicas de enseñanza 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 tecni­
cas de programacion de computadoras cuyo 
alcance abarca la enseñanza de la progra- 
macion a partir de las TICs, hasta aplicaciones 
específicas que complementen la enseñanza y 
la construccion de software.

Ademas el ambito de competencia promueve 
el trabajo en grupo y esta dinamica da lugar 
al pensamiento reflexivo y crítico. Esta di- 
vulgacion lleva a que el destinatario asocie el 
conocimiento con aplicaciones que el 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 
científicas 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 año 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 Científica y 
Tecnologica, a traves del FONSOFT, en el mar­
co del Programa para promover la innovacion 
productiva a traves del fortalecimiento y con- 
solidacion de Capital Humano aplicado a la in­
dustria de las Tecnologías de la Information y 
las Comunicaciones
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