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Resumen

La apropiacioén de conceptos
desarrollados en el campo de las Ciencias de
la Computaciéon constituye un recurso
fundamental para comprender el mundo
moderno. Por otro lado, aspectos
fundamentales de la disciplina, como la
comprensiéon de estructuras algoritmicas,
suministran al estudiante un valioso recurso
cognitivo para la resolucién de problemas no
computacionales y modelos ttiles para
entender el dinamismo de la sociedad en la
que se encuentra inmerso.

De este marco emerge una iniciativa
promovida por la Facultad de Informatica,
la implementacion de un modelo de
ensefianza y aprendizaje lidico y colectivo a
través de un Agente que soporta torneos de
programacion llamado Hornero. En éste
contexto se presenta una Linea de
Investigacion que propone la ampliacion
funcional de determinadas caracteristicas
técnicas de Hornero, el estudio sobre
enfoques metodologicos que se verifiquen
en la practica.

Resulta valioso comprender el impacto que
determinadas caracteristicas
funcionales reportan sobre los procesos de
enseflanza y de aprendizaje. La

articulacion de la experiencia en el terreno de
las actividades de extension constituye una
retroalimentacion de gran importancia para la
evaluacion de los modelos y estrategias
utilizadas.
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Contexto

Esta propuesta se ubica en el contexto de las
iniciativas promovidas por el Grupo de
Investigaciéon en Lenguajes e Inteligencia
Artificial que buscan desarrollar conocimiento
especializado en el area de la Inteligencia
Artificial.

Asi mismo, la lineca se nutre del Convenio
Marco de Colaboracion firmado durante 2016
entre la Facultad de Informatica y el Ministerio
de Educacion de la Provincia del Neuquén. El
objetivo de dicho convenido es el de contribuir
reciprocamente al desarrollo de actividades de
investigacion, formacion de recursos humanos
y promocion de la ensefianza de las Ciencias
de la Computacion durante la
escolaridad



obligatoria.

Este trabajo se presenta en el marco del
proyecto de investigacion Agentes Inteligentes.
Modelos Formales y Aplicaciones para la
Educacion que estd financiado por la
Universidad Nacional del Comahue através
de la Secretaria de Ciencia y Técnica y por el
Consejo Provincial de Educacion en contexto
del Convenio Marco de Colaboracion. El
proyecto tiene prevista una duracion de
cuatro afnos a partir de enero del 2017.

Las actividades concretadas en el ambito
de la investigacion se plantean como
articuladas al Proyecto de Extension
Universitaria Torneos de Programacion para
Promover el Aprendizaje en la Escuela Media
[7], en ejecucion durante 2017, con intencidén
de construir y ampliar conocimiento a partir
de la revision y andlisis de resultados
desarrollados en el campo de la praxis.

Introduccion

La ensefnanza y el aprendizaje de conceptos
propios a las Ciencias de la Computacioén son
considerados prioritarios para la escolaridad
obligatoria. La hipotesis de trabajo plantea
que trabajar sobre este tipo de aprendizajes
mejora las posibilidades de los estudiantes de
comprender e intervenir el mundo que los
rodea, aportando conceptos y estrategias que
pueden ser transpuestas a otros contextos[9,
3, 6].

En este sentido se considera que la
formacion en aspectos fundamentales del
campo de los Algoritmos y la Programacion
amplia las oportunidades de comprender como
estan construidos los dispositivos de software
con los que interactuan frecuentemente y
desarrolla las capacidades para crear sus
propias aplicaciones [8] .

Por otro lado, la construccion de algoritmos
y la programacion favorece el
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desarrollo del pensamiento computacional
contribuyendo a la construccion de habilidades
y estrategias para la resoluciéon de problemas
potencialmente transferibles a dominios no
computacionales [10, 11] .

En este marco, durante los ultimos afnos, se
intensifica la concrecion de diversas iniciativas
que buscan promover la ensefianza y el
aprendizaje de la algoritmica y la programacion
en el &mbito de la educacion obligatoria[l, 2].

Estos esfuerzos se ubican al menos en tres
dimensiones que resultan convergentes en los
proceso de promociéon de ensefianza de la
programacion: el desarrollo de productos que
buscan hacer accesible este tipo de
conocimientos a mas estudiantes, la
definicion de enfoques metodoldgicos y el
disefio de estrategias que buscan acercar el
contenido disciplinar a la escolaridad
obligatoria.

En este contexto, a partir de 2014, la Facultad
de Informatica desarrolla una Linea de
Investigacion y Desarrollo articulada a
iniciativas en el &ambito de Extension
Universitaria que proponen la aproximacion de
estudiantes y escuelas secundarias a la
programacion a partir de la realizacion de
torneos de programacion gestionados por
Hornero [5, 4].

Hornero es un agente disefiado para
soportar competencias de programacién en
varios lenguajes posibilitando la participacion
de un amplio universo de estudiantes.
Actualmente puede competir con Java,
Python, Php, C, C++, Pascal, Javascript, C#,
Ciao-Prolog,  Perl,  Bash, Lisp, Ruby,
Smalltalk y PSelnt.

A las lineas de accion que se proponen en
el presente trabajo, se suma la definicion de
un enfoque metodolégico disefiado para
favorecer los procesos de enseflanza y
aprendizaje de la programacién basados en
competencia y aprendizaje colaborativo.

La competencia en entornos distendidos
introduce a los estudiantes en una



trama de aprendizaje compartido, que construye
un sentido de logro colectivo y superacion
individual.

En este trabajo se presenta una Linea de
Investigacion y Desarrollo que busca fortalecer
las caracteristicas funcionales de Hornero asi
como la puesta a punto de determinados
enfoques metodologicos  ludicos y
colaborativos, los cuales en suma, exploran la
posibilidad de hacer accesible las Ciencias de la
Computacion a la generalidad de los
estudiantes.

En este sentido se plantea trabajar en la
incorporacion de lenguajes de programacion
por bloques, mejorar el grado de integracion
con PSelnt y desarrollar interfaz web o movil
para resolver problemas en papel.

La convergencia entre las
caracteristicas técnicas de la aplicacion yla
instancia social de aprendizaje sera materia
de estudio en términos de busqueda de
mejores aproximaciones en los enfoques de
ensefanza y de aprendizaje, sin desatender el
estudio de las implementaciones que las
posibilitan.

El desarrollo de la Linea de Investigacion
requiere necesariamente de la sostenida
retroalimentacion desde el campo de la praxis.
En este 4mbito las actividades de Extension
Universitaria resultan un componente
necesario para avanzar en la construccion de
conclusiones tedricas y productos
tecnoldgicos.

Lineas de Investigacion

En el marco de la Linea de Investigacion y
Desarrollo que se presenta en este trabajo se
plantea el desarrollo de actividades en relacion
a tematicas vinculadas al ambiente de trabajo
construido en torno a Hornero, tanto en lo
referido al fortalecimiento de las caracteristicas
tecnoldgicas como a la formalizacién y mejora
de los enfoques metodologicos.
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Se prestara especial atencion a la
identificaron del conocimiento producido en el
campo de los Agentes Inteligentes y los
Modelos Formales susceptibles a ser
aplicados en el contexto especifico de trabajo
demarcado por Hornero.

Se proyecta abordar las siguientes lineas de
trabajo:

e  Desarrollos sobre Hornero: Integrar al
meni  del PSelnt. Incluir Ia
comunicacion con Scratch. Interfaz
Web y/o moévil para resolver problemas
en papel. Aspectos de seguridad para
validar usuarios en torneos
presenciales.

e Estudios en el contexto del enfoque
metodolégico y clasificaron  del
catalogo de problemas.

e  Definicidén de modelo para la promocion
de la ensefianza de la Ciencias de la
Computacion a partir de torneos.

e Medicion de resultados en términos
apropiacion de conceptos de
programacion tanto en la dimension
grupal como en la individual

Estas lineas de trabajo se presentan como
articuladas para mejorar las posibilidades de
avanzar en la construccion de productos
tecnoldgicos y enfoques teorico conceptuales
consistentes e integrados.

Resultados Esperados

En el contexto de las actividades proyectadas
se espera:

e  Determinar modelos formales
existentes que tengan implicancia en el
contexto educativo y cuya aplicacion
sostenga un abordaje pedagdgico
acorde a las capacidades



de aprehension de la base de
estudiantes.

e Avanzar en la identificaron vy
descripcién de los elementos que
permitan  fortalecer el enfoque
metodoldgico.

e Disefiar modelos conceptuales para la
promocion de la ensefianza de las
Ciencias de la Computacion.

e Avanzar en el fortalecimiento de las
caracteristicas técnicas del Agente
Hornero.

Actividades de Extension
relacionadas al Proyecto

El proyecto busca construir y ampliar
conocimiento a partir de la revision y analisis
de resultados desarrollados en el &mbito de la
Extension Universitaria en relacion a la
aplicacion de agentes al contexto educativo.
La iniciativa de referencia se expresa en el
siguiente Proyecto de Extension Universitaria:

o Torneos de Programacion para
promover el aprendizaje en la Escuela
Media. En este proyecto se propone
organizar el proceso de aprendizaje la
programacion a partir de la realizacion
de torneos de programacion
soportados por Hornero [7].

Esta iniciativa extensionista se realiza
en colaboracion con cuatro escuelas
secundarias de la region. En este
contexto se espera desarrollar
actividades de formacion docente en el
campo de la enseflanza de las
programacion 'y de formacion a
estudiantes secundarios en conceptos
fundamentales del area de
conocimiento.

El proyecto se ejecuta durante
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2017 y esta avalado por Resolucion Fal
086/16.

Formacion de Recursos

Humanos

La ejecucion del proyecto de investigacion
brindara un marco propicio para la iniciacion
y/o finalizacion de estudios de posgrado de los
integrantes docentes. Asimismo, serd un
ambito adecuado para la realizacidon de tesis
de grado de la carrera de Licenciatura en
Ciencias de la Computacion. Se espera,
ademas, la consolidacion como investigadores
de los miembros mas recientes del grupo de
investigacion.

El  4rea  cientifico -  tecnologica
principalmente impactada por la formacion
de recursos humanos en el marco de este
proyecto sera el area de Tecnologias de la
Informacién y de las Comunicaciones.
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