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1. Resumen
Existe la preocupación en la comunidad

académica por los cursos de enseñanza de la
programación de computadoras debido a la alta
tasa de desgranamiento y al bajo nivel de moti-
vación de los estudiantes. Se han propuesto he-
rramientas y enfoques pero es difı́cil proponer
una respuesta integral a la problemática. Son
muchos los aspectos que influyen en el proceso
de enseñanza-aprendizaje de la programación,
algunos son intrı́nsecos, pero hay muchos otros
que son ajenos al proceso de programación y
que influyen fuertemente, que están ligados al
cambio tecnológico, a los recursos didácticos
utilizados, e incluso, a la situación social de los
estudiantes.

Este proyecto pretende brindar aportes nove-
dosos sobre la enseñanza de la programación
ası́ como el desarrollo de aplicaciones que
mejoren la transferencia de conocimientos en
programación de computadoras.
Palabras clave: programación de computado-
ras, evolución de la programación, enseñanza
de la programación.

2. Contexto
A primera vista, la enseñanza de la progra-

mación de computadoras parece un problema
sencillo; sin embargo, no lo es. Muchos enfo-

ques y herramientas han sido propuestos en los
últimos diez años, no obstante, no parece existir
una solución completamente satisfactoria.

En los últimos años se vienen desarrollando,
en la Facultad de Informática, acciones tendi-
entes a mejorar las condiciones de permanencia
de los estudiantes, No obstante, se mantiene
un alto grado de deserción en los cursos de
enseñanza de programación de computadoras.
Debido a este factor, sumado al bajo nivel de
motivación de los estudiantes, es necesario
analizar detenida y constantemente cómo
poder delinear propuestas que integren los
conocimientos del campo de la programación
con los de la pedagogı́a y didáctica, acordes
con las tecnologı́as y tendencias actuales.

La presente investigación corresponde al
proyecto “Tópicos Avanzados en Programación
de Computadoras” en evaluación por la Se-
cretarı́a de Investigación de la Universidad
Nacional del Comahue.

Se pretende hacer un análisis crı́tico acerca
de las técnicas de enseñanza-aprendizaje de la
disciplina programación de computadoras con
vistas a proponer un enfoque metodológico para
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facilitar la resolución de problemas, la construc-
ción algorı́tmica y la programación de alto ni-
vel que responda a las exigencias actuales y en
constante evolución.

3. Introducción
La programación de computadoras ha evolu-

cionado rápidamente: en menos de 60 años
ha pasado de ser un arte, conocido por unos
pocos expertos, a ser una disciplina de estudio
incluida en muchas currı́culas de nivel de
enseñanza secundaria y en planes de estudios
universitarios. Y su evolución continua.

En la actualidad se cuenta con equipos
mucho más poderosos, portables y económicos,
provistos con múltiples entornos y herramientas
de programación. Igualmente, se cuenta con
abundante documentación sobre ingenierı́a de
software, paradigmas, técnicas y herramientas.

No obstante, muchos cursos de progra-
mación impartidos en las universidades no
responden a las exigencias que el momento
histórico les impone, ya sea por el paradigma,
el enfoque, las herramientas o la estrategia
metodológica 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 razón, 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 hábitos y conductas, y se piense en una
nueva forma de enseñar [1].

La Educación a Distancia [2] es una
metodologı́a de enseñanza que permite con-
siderar las caracterı́sticas y necesidades de

cada persona. El apoyo en las tecnologı́as para
implementarla es una opción prometedora. La
investigación debe centrarse en la evaluación
de las metodologı́as de enseñanza haciendo
uso de diferentes recursos y considerando los
requisitos para una implementación exitosa.
Este aprendizaje servirá también para mejorar
la calidad de la enseñanza en la modalidad
presencial.

En la Facultad de Informática hemos inici-
ado nuestra investigación en relación con las
Plataformas de Educación a Distancia, tales
como Moodle [3], hace ya varios años. En el
año 2004 se ha implementado la plataforma
PEDCO [4] y ha sido usada desde entonces
como soporte de contenido y comunicación.

Algunas cuestiones a las que pretendemos
encontrar respuestas son:

¿Cómo enseñar a programar? ¿Cuáles he-
rramientas son las más indicadas? ¿Cómo
usaremos cada una de estas herramientas?

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

La evolución de las metodologı́as de pro-
gramación 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 adquisición de las habilidades de las nuevas
herramientas (o sus nuevas versiones) de
manera rápida y eficaz.[7]

En este contexto identificamos como áreas de
la programación a desarrollar a las siguientes:

Programación Multiparadigma y Progra-
mación Polı́glota:

Se refiere a la integración de conceptos y
construcciones de dos ó más 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, programación y resolu-
ción de problemas. En este escenario los
desarrolladores requieren mejorar su pro-
ductividad, y para ello una opción intere-
sante es un desarrollo basado en progra-
mación multiparadigma, o programación
polı́glota, de múltiples lenguajes.[6]

Programación Extrema y Refactorización:

Se basan en desarrollos dirigidos por test-
ing y refactorización continua. Se trata de
la evolución del código que está en fun-
cionamiento de manera eficiente.[9]

Lenguajes Especı́ficos de Dominio:

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

Pretendemos trabajar sobre alguna de es-
tas lı́neas como aportes novedosos sobre las
metodologı́as de programación ası́ como el de-
sarrollo de aplicaciones que mejoren la trans-
ferencia de conocimientos en programación de
computadoras.

4. Lı́neas de Investigación y
Desarrollo

Pretendemos trabajar sobre alguna de estas
lı́neas como aportes novedosos sobre las
metodologı́as de programación ası́ como el
desarrollo de aplicaciones que mejoren la trans-
ferencia de conocimientos en programación de
computadoras.

Se establecen dos lı́neas de investigación
conectadas transversalmente: los procesos de

enseñanza-aprendizaje de la programación se
asisten de aplicaciones sobre dominios es-
pecı́ficos, y los desarrollos de aplicaciones uti-
lizan conceptos que se transmiten a través de
metodologı́as de la enseñanza. Se identifican es-
tas lı́neas de la siguiente manera:

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

Desarrollo de aplicaciones especı́ficas: análi-
sis, diseño y construcción de algoritmos
y herramientas que permitan desarrollar
aplicaciones que asistan en la enseñanza de
la programación. Para ello se considerarán
enfoques avanzados de programación.

5. Resultados esperados
Este proyecto puede considerarse un

desprendimiento del proyecto “Técnicas
Avanzadas y Análisis para el desarrollo multi-
paradigma” finalizado. Se pretende continuar
en esa dirección avanzando sobre el estudio de
estas técnicas y la aplicación de las mismas
en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la
programación en todos sus niveles.

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

6. Formación de Recursos
Humanos

El mayor impacto del presente proyecto se
centra en la formación de recursos humanos,
consolidación de grupos de investigación e
interacción entre grupos interdisciplinarios.
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El equipo de investigación está conformado
por 2 Profesoras, 3 Asistentes de Docencia y
1 Ayudante de Primera. Además 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 Promoción Cientı́fica y
Tecnológica, a través del FONSOFT, en el mar-
co del Programa para promover la innovación
productiva a través del fortalecimiento y con-
solidación de Capital Humano aplicado a la in-
dustria de las Tecnologı́as de la Información y
las Comunicaciones.
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