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Resumen

Desde que las Ciencias de la Computacion
se incluyeron como contenido en la escolaridad
obligatoria, es importante trabajar sobre mode-
los didacticos, herramientas y estrategias que
ayuden en la ensefianza y el aprendizaje de esta
ciencia, para facilitar a los estudiantes la com-
prension de estos conocimientos. En este docu-
mento presentaremos a la herramienta Horne-
ro como gestor de torneos de programacion en
su nueva version, que posibilita el desarrollo de
programas en bloques, de forma colaborativa,
con una interfaz responsive que permite a los
docentes crear sus propios torneos, problemas y
hacer seguimiento de las resoluciones provistas
por los estudiantes. Hornero es un sistema desa-
rrollado por estudiantes, docentes y graduados
de la Universidad Nacional del Comahue que
implementa un modelo de ensefianza y apren-
dizaje lddico y colectivo, a través de competen-
cias de programacion.

1. Ambito de Aplicacién

A partir del afio 2014 la Facultad de In-
formética de la Universidad Nacional del Co-
mahue comenzo a desarrollar una Linea de In-
vestigacion y Desarrollo articulada a iniciati-
vas en el ambito de Extensién Universitaria que
proponen la aproximacion de estudiantes y es-
cuelas secundarias a la programacion a partir de
la realizacién de torneos de programacion ges-
tionados por Hornero [3]. Esta iniciativa exten-
sionista se viene realizando desde ese afio en
colaboracién con varias escuelas secundarias de
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la region, donde se desarrollan actividades de
formacion docente en el campo de la ensefian-
za de la programacién y de formacién a estu-
diantes secundarios en conceptos fundamenta-
les del area de conocimiento [4], incentivando
el aprendizaje grupal y colaborativo

Hornero es un gestor de torneos de progra-
macion, que ha sido disefiado bajo las premisas
de permitir competir empleando cualquier len-
guaje de programacion y ofrecer la posibilidad
de jugar a todas las personas que quieran parti-
cipar.

Esta herramienta ha brindado el soporte tec-
noldgico de todos los Proyectos de Extension
alineados bajo la categoria de Torneos de Pro-
gramacion y Resoluciéon de Problemas, que se
han llevado a cabo desde 2014 hasta la fecha,
logrando intervenir en la formacién de mas de
1700 estudiantes secundarios a lo largo de estos
afios. La nueva version de Hornero propone in-
corporar el desarrollo de programacién basada
en bloques, de manera colaborativa y con una
interfaz adaptable (responsive). Esto significa
que los integrantes de cada equipo puedan com-
partir un mismo espacio de programacién por
bloques, estando en distintos lugares fisicos y
utilizando diferentes dispositivos electrénicos.

2. Objetivos

El objetivo de la Demostracién Educativa es
presentar la nueva version de la herramienta
Hornero. En este sentido, por un lado, se pre-
tende demostrar como es el proceso de creaciéon
de una Competencia con el rol de Docente y la
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Bienvenidos !!!!!

Al torneo de
programacion Hornero

Ea pueds programas’cam@etr con cualguies
lenguaje” java, python, php, ¢, c++, pascal,
jBvasCTpd, off, cac-prolog, perl, bash, lisp,
rubyy, smaliialk, PSelnt, ... cualquier lenguaje.

Figura 1: Menu principal desplegado de un ce-
lular
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Figura 2: Programacién Colaborativa basa en
Bloques en Hornero

nueva interfaz responsive que permite navegar
por la aplicaciéon con un dispositivo mévil. Y
por el otro, se busca mostrar el desarrollo de un
torneo desde que el docente arma la competen-
cia hasta que los estudiantes resuelven los pro-
blemas propuestos en el ambiente colaborativo
de programacién basada en bloques de Hornero.

3. Descripcion

Hornero ha sido creado teniendo como me-
ta dos premisas, 1. que pueda competir cual-
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quiera (para todos) y 2. en cualquier lengua-
je. Hasta el afio 2019, en los torneos con Es-
tudiantes de nivel secundario, se ha trabajado
sobre una propuesta didactica basada en la re-
solucion de ejercicios en papel durante un en-
cuentro para luego pasar a resolucién de proble-
mas utilizando pseudocodigo en PSelnt http:
//pseint.sourceforge.net/, con muy
buenos resultados en la asimilacién de los con-
ceptos de programacién. La nueva version, que
se presenta en este trabajo, pretende bajar el pi-
so con intencién de mejorar el cumplimiento de
las dos premisas originales, en esta direccion se
incluye un ambiente de programacién basado
en bloques [5] [7]. Ademads agrega una nueva
premisa 3. que se pueda jugar de forma colabo-
rativa.

La nueva version permite a docentes o ad-
ministradores crear competencias incorporando
nuevos problemas o seleccionando del Pool de
ejercicios que estin precargados y hacer correc-
cién y seguimiento de los estudiantes.

3.1. Responsive

Como se muestra en la Figura 1 la nueva ver-
sién adapta en contenido a las dimensiones del
dispositivo que se esta utilizando, permitiendo
que la visualizaciéon se acomode satisfactoria-
mente a un celular, tablet, monitor o proyector.
Para lograr esto se usan librerias de css (prime-
faces [1], boostrap 4 [6]) que permiten disefiar
alternativas para el despliegue de datos en dife-
rentes pantallas.

3.2. Programacion en Bloques

Las tecnologias imponen nuevas realidades
en la sociedad actual que requieren cambios
dindmicos e innovadores, para poder mejorar
los sistemas educativos [7].

La programacion en la actualidad es un tema
de mucha importancia que es basicamente uno
de los pilares de nuestros avances tecnolégicos
actuales. Por ejemplo cada vez los componen-
tes electronicos son mas genéricos y hay mu-
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cha necesidad de tener gente con capacidad de
programarlos. Para incentivar el aprendizaje a
la programacién aparecen herramientas como la
programacion en bloques que facilita el acceso
a chicos que cursan el primer o segundo nivel
educativo.

En hornero se implemento la libreria blockly
de google. Sobre la cual se agregaron 3 nuevos
bloques que permiten conectar con la compe-
tencia hornero o ejecucién de manera local.

3.2.1. Ejecuciones

El aplicativo tiene dos modos de ejecucion,
uno es el modo local lo que permite mediante
interfaz de usuario probar entradas para tu algo-
ritmo y retornara por pantalla la respuesta. Lue-
go tiene el modo competitivo que permite jugar
directamente contra hornero para competir con
otros jugadores.

3.2.2. Compilacion bloques a texto

La libreria implementada, permite por de-
fecto generar codigo en los siguiente lengua-
jes Javascript, Python, Dart, Lua, PHP y xml.
Ademads se brinda una interfaz para generar
cddigo en otros lenguajes y producir cdigo en
bloques a través del lenguaje xml.

3.3. Programacion colaborativa

Hornero, ademds, permite compartir un espa-
cio de trabajo en grupos de 2 a 5 estudiantes. To-
dos los integrantes del equipo pueden cooperar,
agregando, borrando o modificando bloques, en
la construccién de cada solucion. Para lograr es-
to se implementan web-sockets en el servidoru-
sando la libreria socket.io [2].

4. Requerimientos

Internet proyector, energia, celulares, tablets,

5. Conclusiones

Los conceptos de programacién son incorpo-
rados de manera natural. La dindmica de los tor-
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neos partiendo de resolver cada problema varias
veces, en papel para luego pasar al ambiente
de programacién en bloques, incita a los estu-
diantes a reutilizar el planteo resuelto en papel
y transformarlo en bloques. Asimismo, la posi-
bilidad de trabajar de forma colaborativa permi-
te a cada equipo llegar a soluciones construidas
con el aporte de todos los integrantes. De esta
manera se busca que los estudiantes aprendan
a programar a través de la competencia y en un
entorno distendido, introduciéndolos en una tra-
ma de aprendizaje compartida y de trabajo co-
laborativo.
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