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1. Resumen

Existe la preocupacion en la comunidad
académica por los cursos de ensefanza de la
programacion de computadoras debido a la alta
tasa de desgranamiento y al bajo nivel de moti-
vacion de los estudiantes. Se han propuesto he-
rramientas y enfoques pero es dificil proponer
una respuesta integral a la problemadtica. Son
muchos los aspectos que influyen en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la programacion,
algunos son intrinsecos, pero hay muchos otros
que son ajenos al proceso de programacion y
que influyen fuertemente, que estan ligados al
cambio tecnoldgico, a los recursos didacticos
utilizados, e incluso, a la situacion social de los
estudiantes.

Este proyecto pretende brindar aportes nove-
dosos sobre la ensefianza de la programacion
asi como el desarrollo de aplicaciones que
mejoren la transferencia de conocimientos en
programacién de computadoras.

Palabras clave: programacion de computado-
ras, evolucion de la programacion, ensefianza
de la programacion.

2. Contexto

A primera vista, la ensefianza de la progra-
macién de computadoras parece un problema
sencillo; sin embargo, no lo es. Muchos enfo-

ques y herramientas han sido propuestos en los
ultimos diez afios, no obstante, no parece existir
una soluciéon completamente satisfactoria.

En los ultimos afios se vienen desarrollando,
en la Facultad de Informatica, acciones tendi-
entes a mejorar las condiciones de permanencia
de los estudiantes, No obstante, se mantiene
un alto grado de desercion en los cursos de
ensefanza de programacion de computadoras.
Debido a este factor, sumado al bajo nivel de
motivacion de los estudiantes, es necesario
analizar detenida y constantemente cOmo
poder delinear propuestas que integren los
conocimientos del campo de la programacion
con los de la pedagogia y didéctica, acordes
con las tecnologias y tendencias actuales.

La presente investigacion corresponde al
proyecto “Tépicos Avanzados en Programacion
de Computadoras” en evaluacién por la Se-
cretaria de Investigaciéon de la Universidad
Nacional del Comahue.

Se pretende hacer un andlisis critico acerca
de las técnicas de ensefianza-aprendizaje de la
disciplina programacion de computadoras con
vistas a proponer un enfoque metodolégico para
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facilitar la resolucién de problemas, la construc-
cién algoritmica y la programacion de alto ni-
vel que responda a las exigencias actuales y en
constante evolucion.

3. Introduccion

La programacién de computadoras ha evolu-
cionado rdpidamente: en menos de 60 afios
ha pasado de ser un arte, conocido por unos
pocos expertos, a ser una disciplina de estudio
incluida en muchas curriculas de nivel de
ensefanza secundaria y en planes de estudios
universitarios. Y su evolucion continua.

En la actualidad se cuenta con equipos
mucho més poderosos, portables y econémicos,
provistos con multiples entornos y herramientas
de programacion. Igualmente, se cuenta con
abundante documentacion sobre ingenieria de
software, paradigmas, técnicas y herramientas.

No obstante, muchos cursos de progra-
macion impartidos en las universidades no
responden a las exigencias que el momento
histérico les impone, ya sea por el paradigma,
el enfoque, las herramientas o la estrategia
metodologica con que se desarrollan. Como
consecuencia muchos estudiantes, después
de aprobar las asignaturas respectivas, no se
sienten preparados para programar[5].

En la actualidad las personas tienen nuevas
maneras de expresarse, de comunicarse e
informarse. Por esta razén, es necesario que
se incorpore el uso de las TIC en el aula. Esto
requiere que se busquen nuevas formas de
generar el conocimiento, que se modifiquen
ciertos hébitos y conductas, y se piense en una
nueva forma de ensefiar [1].

La Educacién a Distancia [2] es una
metodologia de ensefanza que permite con-
siderar las caracteristicas y necesidades de
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cada persona. El apoyo en las tecnologias para
implementarla es una opcién prometedora. La
investigacion debe centrarse en la evaluacién
de las metodologias de ensefianza haciendo
uso de diferentes recursos y considerando los
requisitos para una implementacion exitosa.
Este aprendizaje servird también para mejorar
la calidad de la ensefianza en la modalidad
presencial.

En la Facultad de Informatica hemos inici-
ado nuestra investigacion en relacién con las
Plataformas de Educacidn a Distancia, tales
como Moodle [3], hace ya varios anos. En el
afio 2004 se ha implementado la plataforma
PEDCO [4] y ha sido usada desde entonces
como soporte de contenido y comunicacion.

Algunas cuestiones a las que pretendemos
encontrar respuestas son:

(Como ensefiar a programar? ;Cudles he-
rramientas son las mas indicadas? ;Como
usaremos cada una de estas herramientas?

Por otro lado para lograr la eficiencia en la
resolucién de problemas y la programacién de
las soluciones se requiere considerar aspectos
avanzados de la programacion.[13]

La evoluciéon de las metodologias de pro-
gramacion apunta en general a optimizar
los tiempos de desarrollo de software por lo
tanto debemos estudiar y/o incorporar todas
aquellas técnicas y herramientas que brinden
la adquisicion de las habilidades de las nuevas
herramientas (o sus nuevas versiones) de
manera rapida y eficaz.[7]

En este contexto identificamos como areas de
la programacion a desarrollar a las siguientes:

= Programacion Multiparadigma y Progra-
macion Poliglota:

Se refiere a la integracion de conceptos y
construcciones de dos 6 mas paradigmas,
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de forma que el programador pueda des-
cribir problemas y sus soluciones en un
estilo mixto utilizando una vista apropia-
da en cada momento. Esto permite eficien-
cia en el modelado, programacion y resolu-
ciéon de problemas. En este escenario los
desarrolladores requieren mejorar su pro-
ductividad, y para ello una opcién intere-
sante es un desarrollo basado en progra-
macion multiparadigma, o programacion
poliglota, de multiples lenguajes.[6]

= Programacion Extrema y Refactorizacion:

Se basan en desarrollos dirigidos por test-
ing y refactorizacion continua. Se trata de
la evolucion del codigo que estd en fun-
cionamiento de manera eficiente.[9]

» Lenguajes Especificos de Dominio:

Se refiere a un lenguaje de programacion
que simula los términos, modismos, y ex-
presiones utilizadas entre expertos en un
dominio optimizando el esfuerzo requeri-
do para escribir o modificar c6digo para las
caracteristicas de la aplicacion. [8][10][11]

Pretendemos trabajar sobre alguna de es-
tas lineas como aportes novedosos sobre las
metodologias de programacién asi como el de-
sarrollo de aplicaciones que mejoren la trans-
ferencia de conocimientos en programacion de
computadoras.

4. Lineas de Investigacion y
Desarrollo

Pretendemos trabajar sobre alguna de estas
lineas como aportes novedosos sobre las
metodologias de programacién asi como el
desarrollo de aplicaciones que mejoren la trans-
ferencia de conocimientos en programacién de
computadoras.

Se establecen dos lineas de investigacion
conectadas transversalmente: los procesos de
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ensenanza-aprendizaje de la programacion se
asisten de aplicaciones sobre dominios es-
pecificos, y los desarrollos de aplicaciones uti-
lizan conceptos que se transmiten a través de
metodologias de la ensefianza. Se identifican es-
tas lineas de la siguiente manera:

Enserianza-aprendizaje de la Programacion:
orientada al uso de TICs como técnicas
no convencionales que permitan al alumno
adquirir el conocimiento a partir de espa-
cios virtuales de comunicacion interactiva.

Desarrollo de aplicaciones especificas: anali-
sis, disefio y construcciéon de algoritmos
y herramientas que permitan desarrollar
aplicaciones que asistan en la ensefianza de
la programacion. Para ello se consideraran
enfoques avanzados de programacion.

5. Resultados esperados

Este proyecto puede considerarse un
desprendimiento del proyecto “Técnicas
Avanzadas y Andlisis para el desarrollo multi-
paradigma” finalizado. Se pretende continuar
en esa direccidn avanzando sobre el estudio de
estas técnicas y la aplicacion de las mismas
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
programacion en todos sus niveles.

Se define el objetivo general de la siguiente
manera: Establecer modelos, procesos y técni-
cas de programacion de computadoras cuyo al-
cance abarca la ensefianza de la programacion a
partir de las TICs, hasta aplicaciones especificas
que complementen la ensefianza y la construc-
cioén de software.

6. Formacion de Recursos
Humanos

El mayor impacto del presente proyecto se
centra en la formacidn de recursos humanos,
consolidaciéon de grupos de investigacion e
interaccion entre grupos interdisciplinarios.
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El equipo de investigacion estd conformado
por 2 Profesoras, 3 Asistentes de Docencia y
1 Ayudante de Primera. Ademds participan 2
estudiantes.

Relacionados al proyecto se cuenta con 2
tesis de posgrado y 4 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
Tecnoldgica, a través del FONSOFT, en el mar-
co del Programa para promover la innovacién
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.
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