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Resumen

El presente trabajo describe el proyecto "Juga
a ser programador", perteneciente al programa
de voluntariado universitario, aprobado por
Resolucion de la Secretaria de Politicas
Universitarias de la Nacion N° 2333.

Fundamentamos la elaboracion del mismo en
la preocupacién permanente como grupo
interdisciplinario de investigacion
comprometido en problematicas de ingreso y
permanencia a los estudios superiores. En este
sentido reconocemos que en el ingreso a la
carrera Licenciatura en Analisis de Sistemas
de la Universidad Nacional de Salta (UNSa.),
se registra una baja sistematica en el indice de
ingreso. Por otra parte los ingresantes se
encuentran desorientados, sin una
comprension clara en lo que se refiere al perfil
de programador, como futuro campo de
estudio y de ejercicio profesional.

Este proyecto busca acercar a los alumnos del
altimo afio de nivel secundario a una
experiencia de programacion de animaciones y
juego en 3D, usando los software Alice y
Diagramar.

Se plantea resignificar el impacto que esta
experiencia pueda generar en la toma de
decisiones que los estudiantes deben realizar al
momento de su egreso del nivel medio,
respecto a continuar sus estudios en carreras
universitarias y particularmente en carreras del
area de informética.

Introduccion

Las Universidades Argentinas enfrentan hoy
problematicas preocupantes con respecto a la
retencion y la permanencia de los alumnos
ingresantes a las carreras  cientifico-
tecnoldgicas en general y a las vinculadas con
la disciplina Informética en particular. Esto
ocurre en un contexto de cambio del nivel
secundario, en el que la provincia presenta una
adecuacion de los contenidos curriculares
correspondientes al area de Informética. Otro
acontecimiento importante y simultaneo es el
desarrollo del Programa Conectar Igualdad,
cuya finalidad es fortalecer las capacidades
tecnoldgicas de las instituciones educativas
secundarias de la region.

Desde el Programa de voluntariado se procura
ofrecer a los estudiantes poseedores de las
netbooks, situaciones que permitan una
finalidad de uso esencialmente académica en
un entorno de trabajo ladico y de alta
interaccion a través de los mecanismos
masivos de comunicacion que brinda Internet.

Sabemos que la desercién no sélo responde a
cuestiones socioeconémicos. Entran en juego
la diversidad cultural, problematicas de orden
personal, la carencia de conocimientos, la falta
de estrategias cognitivas y metacognitivas de
abordaje de los mismos, la falta de adecuacion
a los tiempos de estudio universitarios.
También es necesario tener en cuenta los
problemas generados por las diferencias
respecto de aprendizajes y conocimientos
previos. Por tanto, desde este Proyecto se
intenta articular contenidos y estrategias
cognitivas para el estudio de la Programacion.
Se espera que esto disminuya la brecha entre
niveles educativos logrando la ansiada



articulacion y facilite la permanencia y la
trayectoria exitosa en el Primer Afio.

Descripcidn del proyecto

Las ofertas educativas del Nivel Medio de la
provincia vinculadas con la Informética, son
escasas Yy en la mayoria de los casos, estdn mas
dirigidas al estudio del hardware que del
software. La industria  reconoce la
insuficiencia de recursos humanos en TIC.
Segun datos del Observatorio Permanente de
la Industria de Software y Servicios
Informaticos de la Argentina (OPSSI - CESSI)
los graduados cubren apenas un poco mas de
la mitad que los aproximadamente 7000
graduados que demanda la industria. Este
fendbmeno puede explicarse — en parte- a la
modalidad de ensefianza de la Programacion,
basada en la practica mecéanica y casi
memoristica de aspectos sintacticos de un
lenguaje de programacién y su aplicacién al
desarrollo de programas ajenos a los intereses
de los estudiantes. Para revertir esta situacion,
planteamos como objetivo del proyecto
favorecer una mejor competencia para la
Programacion, aplicando como estrategia el
potencial de conocimiento y creatividad a
través del juego, en una red de pares y
profesionales programadores.

Para lograr este objetivo nos proponemos las
siguientes metas:

1 - Que el alumno secundario reconozca la
Programacion como experiencia placentera y
divertida, produciendo aplicaciones
multimediales relacionadas a sus intereses,
socializandolas en red.

2 - Que cada estudiante y docente universitario
se comprometa a sostener su rol de tutor sobre
el alumno del Nivel Medio, atendiendo los
aspectos formativos y afectivos de esa funcion.

3 - Que el equipo contribuya a desmitificar las
carreras informaticas como ambitos de trabajo
colaborativo y no solitario ni individualista.

Para el logro de este objetivo y metas
convocamos a un grupo de estudiantes del
altimo afo de nivel secundario para realizar
tareas de programacion mediante el desarrollo
de animaciones y juegos. Este desarrollo se
sostendra desde la interaccion entre pares con
el apoyo tutorial de alumnos avanzados y
docentes-investigadores de la carrera Lic. en
Analisis de Sistemas de la UNSa. Los procesos
de desarrollo y las producciones de los
estudiantes se socializan en una red,
aprovechando la conectividad y accesibilidad
de los estudiantes a la WEB 2.0.

Como herramienta de desarrollo utilizaremos
la aplicacion Alice, la cual permite la creacion
de animaciones y juegos de forma sencilla.
Esta aplicacion permite que el alumno se
acerque a la Programacion Orientada a Objetos
e impulsada por eventos, de manera intuitiva.
Sin embargo, para consolidar los saberes
corresponde formalizarlos. Con este fin,
presentaremos Diagramar para profundizar los
aspectos relativos a la estructura de los
métodos, aplicando conceptos bésicos de la
Diagramacion y Programacion.

La tutoria entre pares como pilar
fundamental

Entendemos la tutoria como proceso de
interaccidon encuadrada en una concepcién de
“relacion de ayuda”. Entendemos por ayudar
como el acto de promover en una persona un
cambio constructivo en el comportamiento,
descubrir nuevos aspectos y posibilidades en si
mismos.

Desde el Proyecto fundamentamos la Tutoria
en la Teoria Socio-historica de Vigostky ya
que la misma esta ligada a una asimetria entre
sus miembros. Alguien que conoce y resuelve
de manera autbnoma, un experto y un novato
que todavia no tiene la capacidad de resolver
de manera autonoma. Ambos se vinculan
mediante la accion de “apuntalamiento”.



Este apuntalamiento se visualiza como
andamio, en el sentido estricto de la palabra en
el marco de la Teoria.

El andamiaje es un proceso mediante el cual el
experto proporciona un apoyo que le permite
al novato avanzar més alla de lo que hubiera
podido hacer por si solo es decir de manera
auténoma.

Esta relacion de ayuda de apuntalamiento no
puede prolongarse indefinidamente en el
tiempo. Por ello debe poseer las siguientes
caracteristicas:

« Ajustable: De acuerdo con el nivel de
competencia del sujeto menos experto
y de los progresos que se produzcan.

« Temporal: No debe ser cronico, debe
otorgar autonomia gradualmente.

* Audible y visible: Debe ser un
dispositivo explicito.

Desde este andamiaje se genera un vinculo de
acompafiamiento, estimulando el diélogo, el
intercambio, para que sea un encuentro de
sentidos. El sentido principal de la funcion
tutorial es ofrecer al estudiante herramientas
apropiadas que estimulen su autonomia,
orienten y  faciliten su  aprendizaje
significativamente.

Desde el proyecto se trabajé con los miembros
del voluntariado para que se posicionen teorica
y practicamente en las Tutorias , respetando el
sentido que se le dio en el marco del Proyecto.

Siguiendo esta linea, se establecieron una serie
de encuentros presenciales entre tutores pares
y estudiantes secundarios con el fin de
presentar los objetivos del proyecto y las
aplicaciones para la produccion de software,
Alice y Diagramar. Durante estos encuentros
se acordaran pautas para el desarrollo de las
animaciones 0 juego que los estudiantes
secundarios disefien. Proponemos estos
encuentros presenciales con la finalidad de
favorecer y fortalecer la cohesion del grupo y
sostener la participaciéon del tutor como
referente en el seno del grupo. Se espera que
estos encuentros presenciales refuercen la
participacion de los estudiantes desde la

virtualidad ya que los mismos fueron formados
en un sistema educativo presencial y cuentan
con poca experiencia del uso de los recursos
de la WEB 2.0 para fines académicos.

Durante el proceso de desarrollo de sus
producciones, los estudiantes contaran con la
asistencia de los tutores pares desde la
distancia, utilizando para ello medios de
comunicacion previstos desde un aula virtual,
como son los foros y la mensajeria interna y
otros disponibles en la WEB 2.0, EI objetivo
es sostener comunidades virtuales donde prime
el espiritu colaborativo y solidario y se oriente
hacia el aprendizaje significativo para
intercambiar el uso de herramientas de
programacion. En este sentido, las tutorias
virtuales sostienen y enfatizan el aprendizaje
autbonomo de los estudiantes quienes,
utilizando Alice como herramienta de
desarrollo y desde un contexto de aprendizaje
social y significativo, disefiaran y desarrollaran
libremente sus aplicaciones. Estas
producciones participaran en exposiciones que
realizan anualmente en los colegios.

En este contexto, el tutor par, debera motivar
y sostener el aprendizaje de los alumnos,
minimizando de esta forma la distancia
transaccional, la cual, en términos de Moore se
define por "la distancia existente en las
relaciones educativas, determinada por la
cantidad y calidad del dialogo que tiene lugar
entre el estudiante y el profesor y la
estructuracién que existe en el disefio del
curso”(Segura, J. 2000). El tutor virtual es
concebido como un acompafiante cognitivo
quien debe fomentar la participacion y el
espiritu colaborativo, desde el cual cada
estudiante se compromete no solo en su
propia formacion, sino también en la
formacion de sus comparieros. Este proceso
lleva a que el estudiante adquiera
gradualmente mayor autonomia en sus
procesos de aprendizaje, que devengan en
procesos reflexivos criticos. El tutor par
resulta una pieza importante en la
configuracion del proyecto ya que éste se
constituye en referente del estudiante
secundario y entre sus funciones esta la de



presentar a los mismos la cultura universitaria,
los habitos y estrategias de estudio necesarios
en ese nivel de aprendizaje.

Alice como aplicacion para el
desarrollo creativo

Alice es un lenguaje de programacion
educativo de acceso libre y abierto con un
innovador entorno de desarrollo integrado
(IDE) de programacion 3D. Esta herramienta
fue desarrollada en la universidad de Carnegie
Mellon como parte de un proyecto de realidad
virtual, con apoyo de la Fundacion Nacional
de Ciencia americana, DARPA e Intel entre
otros colaboradores.

Alice esta disefiado unicamente para ensefiar a
programar. Intenta atraer usuarios que no se
enfrentan normalmente a problemas de
programacion, tales como estudiantes de
secundaria. Alice pretende facilitar el primer
contacto de los estudiantes con la
programacion. Su IDE basado en arrastrar y
soltar, presenta objetos 3D como: plantas,
personajes, vehiculos, entre otros en un mundo
virtual. Ademas, el estado de estos objetos que
puede cambiar gracias a métodos como
“mover hacia adelante un metro” o “girar a la
izquierda un cuarto de vuelta” siendo facil de
entender por cualquier estudiante.

Alice se basa en el paradigma de
Programacion Orientado a Objetos e
impulsado por eventos. Permite a los
estudiantes aprender conceptos fundamentales
de programacion dentro de un contexto de
creacion de animaciones 0 videojuegos
interactivos.

Para utilizar Alice los estudiantes no necesitan
recordar ninguna sintaxis especial, s6lo deben
de arrastrar y soltar blogues graficos. De esta
forma inicialmente pueden no conocer todas
las reglas de un lenguaje de programacion para
realizar programas, ya que los elementos
arrastrados al editor son siempre validos
permitiendo a los mismos ir comprendiendo el
funcionamiento y el comportamiento de los

diferentes elementos disponibles para cada
objeto que haya integrado a su mundo virtual.
Asi, los estudiantes irdn desarrollando una
intuicion para la sintaxis.

Los estudiantes al usar Alice colocaran objetos
en el mundo virtual y luego los hardn
interactuar segun un guién en texto. Al
ejecutar el codigo visualizaran como se
animan los objetos. Asi, conceptos abstractos
como el incremento de una variable podran
convertirse en conceptos concretos al observar
que un conejo se mueve hacia adelante en
lugar de hacia atrds. Mediante la intuicion y
motivacion por lograr realizar el guion y bajo
este concepto intuitivo y visual que nos
proporciona esta herramienta los estudiantes
ganardn experiencia con todo tipo de
estructuras tipicas de un curso introductorio de
programacion.

Diagramar como herramienta de
formalizacion

Diagramar es una aplicacion desarrollada
desde un Proyecto de Investigacion "Una
estrategia metodoldgica: el uso de las NTICs
en el ingreso masivo universitario”, acreditado
y subvencionado por el Consejo de
Investigacion de la Universidad Nacional de
Salta (UNSa.). Esta herramienta permite crear,
editar y ejecutar diagramas de bloques, bajo la
metodologia de una programacion estructurada
y es utilizada desde el afio 2009 por la catedra
de Elementos de Programacién, materia de
primer afo de las carreras de Licenciatura en
Analisis de Sistemas y de Tecnicatura
Universitaria en Programacion que se dictan
en la UNSa.

Presenta una interfaz intuitiva y facil de
utilizar, para ello se ha enriquecido la interfaz
con iconos de aspecto profesional, que
permiten deducir el funcionamiento de cada
uno de ellos. La interfaz se encuentra divida en
paneles, bien diferenciados, donde cada uno de
ellos tiene un papel importante en el disefio y
ejecucion de los diagramas de bloques.



La herramienta presenta barras con iconos que
se deben seleccionar y arrastrar al panel de
edicion.

La primer barra de iconos presenta las
estructuras de control simples (Entrada, Salida,
Asignacion, Alternativa, Ciclo de repeticion
condicionada 'y Ciclo de repeticion
incondicional) que permiten diseflar un
algoritmo representandolo a través de un
Diagrama de Bloques.

También propone trabajar el disefio de un
algoritmo, utilizando el concepto de
componentes, entendiéndose como
componente a la agrupaciéon estructuras de
control simples, que resuelven un proceso
puntual. La caracteristica principal del
componente es que se puede generalizar, para
reutilizarse en otras soluciones algoritmicas.

La herramienta propone dos barras mas, en
donde se encuentran los componentes para
manipular vectores y los componentes para
manipular Tablas.

El programa permite guardar un diagrama de
bloques en un archivo con extension deb
(Diagrama de bloques), también presenta la
posibilidad de exportar el diagrama a un
formato grafico (bmp o jpg) que permite
compartirlo con otros usuarios.

Metodologia Alice + Diagramar -
Diagramar + Alice

Como se indicd anteriormente, los estudiantes
de nivel secundario utilizaran Alice para el
desarrollo de sus aplicaciones, por lo que la
programacion que realizaran se basa en el
paradigma de Programacion Orientado a
Objetos e impulsado por eventos. Esta
programacion se realiza de una manera
intuitiva a traves de la interfaz que presenta
Alice.

La metodologia de trabajo consistird en
presentar Alice mediante un pequefio juego
como ejemplo, pero que contenga los
conceptos basicos y necesarios que debe

conocer el estudiante para desarrollar luego su
aplicacion, entre los cuales se destaca el
concepto de objetos reconocidos como actores
del mundo que se estd creando, la
programacion ~ métodos  para  agregar
funcionalidad a los actores, el uso de
estructuras de control, variables y parametros
y el manejo de eventos. Para este cometido
destacamos la conveniencia de crear un guion
que permita planificar la secuencia de las
escenas Y las actividades de los actores.

Durante la programacion del juego, los
estudiantes utilizaran los recursos que provee
Alice de forma intuitiva, sin embargo, el
proceso de construccion sera guiado Yy
monitoreado por el tutor.

Para lograr que el alumno reconozca las
estructuras formales que subyacen en el
programa desarrollado de wuna manera
reflexiva nos apoyaremos en la aplicacion
Diagramar, a partir de la cual se analizara el
diagrama resultante.

El siguiente ejemplo ilustra un juego cuya
historia 0 guion se narra a continuacion:

"Un conejo debe recorrer un camino recto. En
este camino se encuentran cuatro zanahorias y
tres piedras. Las zanahorias tienen asociadas
un tiempo de permanencia en el camino
registrado mediante un numero al azar. El
proposito del juego consiste en que el conejo
salte sobre cada zanahoria y la coma antes que
finalice el tiempo asociado a cada una de ellas.

Para el avance del conejo se programaron la
tecla derecha (RIGHT) que permite que el
conejo realice saltos lineales de una unidad de
distancia y la tecla arriba (UP) la que permite
sortear las piedras realizando un salto de dos
unidades. Cuando el conejo se encuentra frente
a una piedra se cambia la funcionalidad de la
tecla RIGHT impidiendo el avance,
provocando sélo el saltos en el lugar, mientras
que, cuando el conejo se encuentra lejos de las
piedras, se cambia la funcionalidad de la tecla
UP, impidiendo que el conejo salte dos
unidades de medida.

El juego finaliza cuando las cuatro zanahorias
desaparecen ya sea porgue el conejo las comié



0 porque se agoto el tiempo de permanencia en
el camino."

A partir de esta narrativa los estudiantes
desarrollaran el juego, planteando en primer
lugar el escenario y los actores y luego
programando los meétodos necesarios y los
eventos para las teclas RIGHT y UP.

Con el propésito de reflexionar sobre las
estructuras de control, se analizard el método
zana_act. Este método pertenece al escenario
y tiene como propdsito indagar si alguna de las
zanahorias contintan activas o todas estan
inactivas, retornando ese informe. Cuando una
zanahoria esta inactiva su opacidad es cero. El
método es utilizado para controlar el fin del
juego.

La imagen a continuaciébn muestra la
programacion del método zana_act, utilizando
Alice.

declare | Boolean ) function zana_ac‘t[ Add Parameter... |

doin order

. (sconel (7 Lis_zang <i= [:nstCnnel]{Ctmszam], Cthis zan2|, Cthis zan3, (:tmszand}ﬂ ]
2 {Buulean} <= ]

[ {WhuIENumher} «.“:I 5@ ]

 while I:BOTH INOT Tho_aanal | AND L5 =< =31 | } is true

|f){§ Lis_zana [i ] getOpacity +* ] is true then

Lo _aciiva £

| else

SimEy + 5

“Lloop

 reum

Con el fin de destacar las estructuras de
control intervinientes en este método, se
modelizara el algoritmo con la aplicacion
Diagramar. Cabe aclarar que siendo un método
del escenario, no requiere parametrizar los
objetos que representan a las zanahorias, a
partir de los cuales se crea la variable Lis_zana
como una lista de zanahorias, por esta razon en
el diagrama de bloques se utiliza la variable
Lis_zana sin mostrar su inicializacion.

no_activa=false
i=0
(not no_activa) and (i<=3)

Lis_zana[i]iopw/
Vv F

no_activa=true | i=i+1

no_activa

A continuacién el tutor propondrd a los
estudiantes el andlisis de la programacién del
evento que controla las teclas de movimiento,
el cual hace uso del método zana_act para
controlar el fin del juego.

sclare procedure arrowKeyPressed [ e getTumbirection | [ (e gethloveDirection (222 |~ (¢ getkey| I |
loin order

l (SConel ) ¥ Lis_zanal <&= [[new SConell{ this.zan1), (this.zan2, (this.zan3), (this.zand]§ ‘

zana_acﬂ is true then

if el isKey CRIGHT| | is true then

1'S (this.conejo _getDistanceTo (ifis.piedrital | < 510" | istuethen

|/ (ihis.conejol  salta_arriba
else

2. T S s = =
IfL‘E‘thS.ConeJOJ getDistanceTc Cthis.piedrita2 " |* < =1.0/ ‘ is true then

(this.conejo|  salta_arriba

else

If:E‘_lhlS,COnEJU] getDistan:eTo Cthis piedritadl J < ﬁij | istrue then
else
do together

g

(this.conejo  salta_arriba ‘

(this.conejo|  salta_adelante |

Tthis.camer:

3" move CRIGHT , 510 adddetail |

it [Cel iskey CUP |  istuethen

itﬁE{Clms conejoj  getDistanceTo (iris.piedrita } < gfa ‘ is true then

[ dotogether
- | (this.conejo salta_doble |

[ (this.camera move [RIGH] , 520 add detail

© | (this.conejd) ' come zana:([Lis_zand

conejo - getDistanceTc Cthis.piedrita2] < 510 | istuethen

is.conejo  salta_doble |

Ji s conejoy e ol
[ (this.cameral ' move [RIGH] , 520/ add detail |

| (this.conejo]' come zana[Lis zana ' |

else

}‘ (this.cameral move CRGHT ', 520  add detail ‘

else

[ this.conejo, come zaia:[Lis_zana

else

drop statement here

[
L

else

| (ihis.conejo]  turnToFace (this.camera add detail |

| (thisconejo say ,fYano quedan zanahoias! , duration 520/ add detail




El tutor junto a los estudiantes utilizaran
Diagramar para formalizar la I6gica de este
evento, resultando un diagrama similar al que
se presenta a continuacion.

A partir del diagrama y trasladando el
razonamiento que se presentara y analizara
previamente desde el método zana_act, se
pretende reformular el diagrama del evento
construyendo el siguiente diagrama.

tecla

encontrada=false
i=0

zana_act

tecla=RIGHT conejo.mira_camara

v £ K_conejo dice "Ya no quedan zanahorias"
(not encontrada) and (i<=2)

conejo.dist a Lis_pie[i] <=1

Vv F
conejo.salta_arriba [ =i+l

encontrada=true

not encontrada

conejo.salta_adelante

camara.mueve RIGHT 1
conejo.come
tecla=UP

(not encontrada) and (i<=2)
conejo.dist a Lis_pie[i] <=1

v E
conejo.salta_doble i=it1

camara.mueve RIGHT 2

conejo.come
encontrada=true

not encontrada

conejo.salta_arriba

Como puede observarse, en este diagrama se
aplica como estrategia el uso del vector
Lis_pie para contener los objetos piedras, tal
como en el método zana_act se utilizé el
vector Lis_zana para contener las zanahorias.
A partir de la utilizacion de los vectores se
puede simplificar las estructuras de control
evitando el anidamiento de las alternativas e
incorporando el uso de ciclos condicionados.

Con esto, el codigo en Alice resulta como
sigue:

yPressed | Ce gefTumbirection || ['s getMoveDirection 777 | [ el getkey| | (e isKey key 5777

doin order

SConel )7 Lis_zana ‘fiew SCone(] { (ihis zan1), (this.zan2, (ihis zan3, (this zand))

Boulder] ) Lis_pie new Boulder] { (ihis piedrita, (ihis pieanta2, (ihis piedrita3 )
Boolean )L encontradal faisg
WholeNumber )= § <& =6 |
it I Cinisl* zana_adt] s true then
if [0 isKey CRIGHT' |" istrue then
while TBOTH INOT I’enconirada |* AND L5 < 2 Is true
It |5 Cinis.conejo’ getDistanceTo ( Lis_pie " [ |7 | < 51.07| Istuethen

this.conejo  salta_arriba
encontradal = truef i
else
1" + 3

1o0p

if I NOT Lencontrada Is true then
[~ dotogetner
| this conejo salta_adelante

| this.camera  move [RIGHT . 510 add detall

| inis conejo ' come zana:[ Lis_zana

else

drop statement hers

drop statement here

© isKey LUP |  istruethen

while | BOTH TNOT Tencontrada ' | AND [ 5’ < =2 is true
it I & (this.conejo ' getDistanceTo ( Lis_pie [ i* ]'|" < S1.0|" istruethen
do together

alta_doble

move (RIGHT , 520 add detail

this conejo] ' come zana:[Lis_zana

encontradal <= Ttruel
else
i=c5) + 3

foop

if INOT Lencontrada " |* Is true then
ihis conejol  salta_arriba
else
drop statement here
eise

drop statement here

else

this.conejo turnToFace (this.camera ' add detail

this.conejo]* say /7Y no quedan zanahorias!’] ', duration =20/  add detail

A partir de esta experiencia esperamos que los
alumnos se acerquen a la programacion con
intencion ladica pero a la vez reflexiva
respecto a los  procesos  cognitivos
involucrados y sus expectativas relacionadas al
campo profesional que esta disciplina
involucra. Sostenemos que estas instancias de
juego se presentan como  situaciones
potencialmente generadoras de estrategias que
involucran procesos cognitivos por parte de los
estudiantes, y tal vez desde un analisis méas
profundo se establezcan procesos de
comprension de los mismos, es decir lo
metacognitivo.



Lo que se espera lograr

Desde este proyecto esperamos poder llegar a
los estudiantes con una propuesta ludica
respecto a la programacion pero a la vez
realista de los que implica ser programador,
avanzando desde lo intuitivo e informal hacia
lo formal y preciso, donde se ponen en juego
no solo la experiencia del programador sino
también la capacidad de analisis y reflexion
que el profesional debe realizar, lo cual resulta
conveniente desde la formalizacion vy
esquematizacion  logrado a partir de
herramientas como los diagramas de bloques.

Nos proponemos conocer el impacto que esta
experiencia puede generar en la toma de
decisiones que los estudiantes deben realizar al
momento de su egreso del nivel medio,
respecto a continuar sus estudios en carreras
universitarias 'y medir la proporcion de
alumnos de nivel secundario participantes de
la experiencia que se inscriben en carreras del
area de informaética.

Colateralmente, analizaremos tambien el
desempefio de los alumnos universitarios en el
rol de tutor par, su incidencia en la formacion
de alumnos secundarios, el impacto de esta
experiencia en su concepcion como futuros
docentes y los requerimientos que surjan
referidos a la formacion y desempefio en
tutoria.
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