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Resumen

Hay una tendencia, a nivel global, que se
enfoca en la generacion de propuestas para la
ensefianza de la  programacion  de
computadoras. Desde el GrIDIE! en los dos
ultimos afios se viene desarrollando una
propuesta didactica para el aprendizaje de
nociones basicas de programacion. La misma
fue evaluada desde el equipo docente,
concluyendo que al abordar lo conceptual,
habia dejado de lado un aspecto indisoluble en
la creacion de programas: la resolucion de
problemas.

Este articulo presenta una propuesta para
ensefar a resolver problemas en el contexto de
la programacion. La misma se nutre de los
aportes en didactica de la programacion de la
Fundacién Sadosky, que se combinan con la
estrategia de resolucion de problemas que
presenta Thomson.

La propuesta didactica resultante, hace uso de
la did4ctica por indagacion, la abstraccion y la
division en subtareas y fue implementada por
primera vez en 2020. Los resultados, aunque
preliminares, dan cuenta del potencial de esta.

Palabras Clave: Programacion, ensefanza,

resolucion de  problemas, indagacion,
abstraccion
Introduccion

A nivel mundial existe una tendencia que
aboga por la inclusion de la programacion de
computadoras en instancias cada vez mas

! Grupo de Investigacion y Desarrollo en Innovacion

Educativa. FCEyN-UNLPam.
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tempranas de la educacion formal. Esto, segun
[1] se puede atribuir a tres razones: (i) preparar
a la fuerza laboral del futuro con
conocimientos de programacion, (if) un ideal
empresarial de estudiantes que aprenden a ser
"productores" de innovacion y (iii) situar al
aprendizaje de la programacion como
competencias del siglo XXI.

Argentina no es la excepcion y una muestra de
esto es que, desde el Gobierno, se vienen
impulsando distintas normas que apoyan el
proceso [2]-[5]. Sin duda la més importante ha
sido en el afio 2018, la aprobacion de los
Nucleos de Aprendizaje Prioritarios (NAP)
para educacion digital, programaciéon y
robdtica, con el fin de “facilitar la integracion
del acceso y dominio de las tecnologias de la
informacion 'y la comunicacion en los
contenidos curriculares indispensables para la
inclusion en la sociedad digital” [6]. Esto
ultimo implica la incorporacion de la tematica
al curriculum de cada provincia de la
Argentina.

A lo anterior se debe sumar las iniciativas de la
Fundacion Sadosky?, que promueve “el
estudio de la programacion en las escuelas
argentinas y [...] para ello lleva adelante
diversos programas, entre estos, Vocaciones en
TIC y Program.ar.” [7]. Particularmente,
“Program.AR es una iniciativa que trabaja para
que el aprendizaje  significativo  de
Computacién esté presente en todas las
escuelas argentinas.” [8].

2 Accesible en:
http://www.fundacionsadosky.org.ar
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También debe mencionarse la ingente cantidad
de propuestas didécticas con el propodsito de
que estudiantes de distintos niveles educativos
aprendan a programar [9], [10]. Sin embargo,
como afirma [11] “inicialmente la metodologia
aplicada [para ensefiar programacion] sigue el
modelo de la escuela pedagdgica tradicional,
un modelo por imitacion, en donde el
instructor propone un problema y desarrolla e
implementa su solucidén, esperando que el
estudiante lleve este desarrollo a su propio
contexto” (p. 58), sumado a esto, las/los
estudiantes siguen aprendiendo herramientas
de ofimatica (propuesta instrumental) y en
muy poca proporcidn  conceptos de
programacion [12].

Desde la catedra Introduccion a la
Computacion (Facultad de Ciencias Exactas y
Naturales-UNLPam), se vienen
implementando 'y evaluando, distintas
estrategias para mejorar el acercamiento de
las/los estudiantes a las nociones basicas de
programacion. Desde 2010, en conjunto con el
Grupo de investigacion GrIDIE, se comenz6 a
desarrollar una propuesta didactica para un
Taller de Introduccion a la Programacion (TIP)
[13]. El TIP se enfoca, fuertemente, en los
conceptos bdsicos de la programacion
(secuencia, estructuras de control, expresiones,
datos simples y variables), dejando en un
segundo plano la resolucion de problemas. Por
este motivo se plantea la incorporacion de
estrategias de resolucion de problemas desde el
inicio de la cursada de Introduccion a la
Computacion.

El articulo se organiza como sigue: inicia con
el marco tedrico y conceptual que sustenta la
propuesta didactica. Contindla con una
descripcion de la propuesta, los resultados y la
discusion. Finalmente, se presentan las
conclusiones y trabajos futuros.
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Marco Teorico
La ensenanza

Si bien “ensefiar” es un término muy utilizado
y que, en principio, es conocido por quienes
ejercen la docencia, conviene echar luz sobre
el mismo antes de continuar.

Dicen [14] “puede definirse a la ensefianza
como un intento de alguien de transmitir cierto
contenido a otra persona” (p. 126).

Entonces ;Qué pretendemos hacer cuando
disefiamos una propuesta de ensefianza? En
principio debemos tener en cuenta que “la
enseflanza es siempre una forma de
intervencion destinada a mediar en la relacion
entre un aprendiz y un contenido a aprender [y]
abarca indistintamente tanto a los esfuerzos
infructuosos realizados para que alguien
aprenda algo, como a las ocasiones en las que
ello efectivamente sucede, [por lo que] entre
los procesos de ensefianza y aprendizaje no hay
una relacion de tipo causal que permita asumir
que lo primero conduce necesariamente a lo
segundo.” [14].

Otro aspecto importante es tener en cuenta
como, cuando, donde, para quiénes se llevara
adelante la propuesta de ensefianza. Debe
disefiarse en un espacio, en un tiempo, para un
grupo de  estudiantes, entre  otros
condicionantes, que dardn a la misma su
caracter contextual y situado. Dicen [15] “la
buena  enseflanza es  aquella  con
intencionalidades definidas y explicitas, que
promueve la interaccion entre los alumnos y
los docentes, y los alumnos entre si, y que
transcurre en un espacio, tiempo y en un
contexto socioecondémico determinado.” (p.
117)

Dicho esto, la propuesta aqui descrita tiene la
pretension de mediar entre los conocimientos
previos de las/los estudiantes y la construccion
de los nuevos saberes implicados en la
resolucion de problemas. Asi, brindar a las/los
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estudiantes la posibilidad de apropiarse de una
estrategia que puedan transferir a otros
contextos.

La resolucion de problemas

Dice [16] “Formar a un nifio o a un joven en la
siempre movil sociedad contemporanea
requiere ofrecerle herramientas que le
permitan comprender la realidad compleja en
la que vive. Simultdneamente se le ha de
ayudar a adquirir las competencias necesarias
para desenvolverse en esta realidad” (p. 1) Esto
incluye, claramente, ensefiarles a resolver
problemas.

Segun [14] “ensenar es plantear problemas a
partir de los cuales sea posible reelaborar los
contenidos [...] y es también proveer toda la
informacion  necesaria para que los
[estudiantes] puedan avanzar en la
reconstruccion de esos contenidos.” (p. 130).

Pero ;{Qué es un problema? De acuerdo a [17]
para ser un problema no debemos disponer de
“procedimientos de tipo automatico que nos
permitan solucionarlo de forma mas o menos
inmediata, sino que requieren de algiin modo
un proceso de reflexion o toma de decisiones
sobre la secuencia de pasos a seguir.” (p. 17).

La resolucion de este tipo de situaciones
problema implica, entonces, utilizar de modo
estratégico técnicas ya conocidas [18]. En este
sentido dice [19] “Toda vez que se busca
solucionar algiin problema, es necesario contar
primero con alguna idea de como encarar dicha
solucion [...]. Esto en programacion se conoce
como estrategia de solucion” (p. 9).

Para algunos autores, la solucion de un
problema exige una comprension de la tarea,
disefiar un plan, la ejecucion de este y, por
ultimo, un analisis que nos lleve a determinar
si se ha alcanzado una solucion [17], [20]. En
este sentido, Thomson [21] propone Ila
siguiente secuencia para ayudar a sus
estudiantes a programar: comprender el
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problema; disefar el programa; escribir el
programa y finalmente mirar hacia atras (o
"reflexion").

Para la etapa inicial (comprender el problema
o understanding) [21], [22] proponen analizar
el enunciado, dividirlo en partes mas pequefias,
de forma de comprender el ambito del
problema, determinar las entradas, las salidas
y las especificaciones del problema. También,
usan la pregunta ;Y si? (What if?) en busca de
aspectos que no estén claros en el enunciado y
para la generacion de posibles casos de prueba
[22]. En la segunda etapa (disenar el programa
o design), los autores se enfocan en la
busqueda de problemas similares ya resueltos
por las/los estudiantes y el uso de los ejemplos
hallados en la etapa anterior para probar el
disefio. La tercera etapa (escribir el programa
o writing), se trata de dar forma al disefio a
través de un lenguaje de programacion, los
autores sugieren el reuso de cddigo ya escrito.
Finalmente, mirar hacia atrds (o review or
looking back); en esta etapa, se vuelve hacia
atrds y revisa el producto terminado, el
“objetivo aqui es consolidar el proceso de
aprendizaje 'y apreciar las lecciones
aprendidas.” [22, p. 3].

La importancia de la pregunta

Parte de esta propuesta de ensefianza se basa
en la pregunta como estrategia didactica. La
resolucion de problemas inicia con la
comprension del mismo a través de la
lectura/relectura del enunciado, y luego
aparece la pregunta disparadora: ;Qué hay que
hacer?

Se cuestionan en [15], los docentes, ;Tienen
clara conciencia de qué se proponen cuando
preguntan? En este caso, la pregunta pretende
ser un disparador y activador de los
conocimientos previos, y se busca que sea la
primera pregunta que se haga el estudiante
cuando tiene que resolver un problema.
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De acuerdo con el nivel de pensamiento que
intentan estimular, se puede distinguir entre
cuatro tipos de preguntas [15]: (i) preguntas
sencillas, que requieren de respuestas breves,
casi siempre unicas, informaciones precisas, en
general, no generardn un didlogo; (i)
preguntas de comprensidon, se proponen
estimular el procesamiento de informacion e
involucra acciones como relacionar datos,
clasificar, etc. para dar una respuesta; (iii)
preguntas de orden cognitivo superior, la
cuales exigen interpretar, predecir, evaluar
criticamente, para construir la respuesta; (iv) y
preguntas metacognitivas, que se proponen
ayudar a los alumnos a reflexionar sobre su
modo de aprender y de pensar.

Los organizadores graficos

Las imagenes tienen la funcion tanto de
focalizar la atencion de estudiantes, como de
contribuir a su comprension de un concepto o
problema. Es asi como, en esta propuesta, se
hace uso de las imagenes de los formularios
(aspecto de la ventana del programa que
resolvera el problema planteado) como
estrategia didactica.

Estas imagenes, a las que se le agregan las
distintas partes del plan (disefio del programa),
hacen las veces de organizadores gréficos.
“Los organizadores graficos son formas de
representar, a través de esquemas, los
conceptos y las relaciones entre estos.
Habitualmente, los conceptos se colocan en un
recuadro u 6valo (nodo); y las relaciones entre
ellos se representan mediante lineas que
muestran la interconexion.” [15].

En este caso, la imagen del formulario hace las
veces de nodo central y, de los distintos objetos
que componen el mismo, se desprenden
flechas a otros nodos que representan cada
funcionalidad asociada al objeto. Esta se
debera programar para alcanzar la solucion del
problema.
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Dicen [15] “los organizadores graficos sirven
para construir, comunicar y negociar
significados” (p. 74) y en ese sentido la
discusion sobre qué colocar en cada nodo
(funcionalidad) no so6lo avanza hacia Ia
solucion del problema, sino también hacia una
mejor compresion del mismo al poder expresar
en palabras cual serd la accidon/es que se espera
realicen los objetos para resolver el problema
y, si al completar el organizador se ha dado
solucion a este. También, una vez que se
ejecuta el plan (programar), el organizador
hace las veces de guia a la que se puede volver
una y otra vez para ver cOmo Sseguir.
Asimismo, el organizador se puede actualizar
en pos de una mejor solucion.

La propuesta de la Fundacion Sadosky

Desde la Fundacion Sadosky (FS) se disefio
una propuesta didactica para la ensefianza de
los conceptos basicos de programacion. Esta
hace uso del aprendizaje por indagacién como
estrategia didactica.

El proceso de indagacion debe partir de una
experiencia real del estudiante. Este debe
identificar el problema a partir de esa
experiencia, inspeccionar  los datos
disponibles, formular la hipodtesis de solucion
y comprobar esta por la accion [23].

La propuesta didactica de la Fundacion
Sadosky trabaja con wun conjunto de
herramientas conceptuales [19]: (i) la nocion
de estrategia de solucion (division en
subtareas); (if) la nocion de que los programas
deben poder comunicar tanto a maquinas como
a personas (legibilidad); y (ii7) la nocién de
algoritmica basica (secuencia/recorrido).

La estrategia de solucidn es expresada a través
de la divisibn en subtareas, la misma
“representa  a la forma de pensar
composicionalmente y es una herramienta
invalorable en el pensamiento de alto orden”
[19, p. 9]. Dicha estrategia es representada a
través del uso de procedimientos. Cada
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solucion a un problema (programa) inicia con
un Unico procedimiento con un nombre que
refleje la estrategia de solucion (el problema
como un todo, en nuestro caso la respuesta a la
pregunta ;Qué hay que hacer?), este a su vez
se ird dividiendo en tantas subtareas como sea
necesario (nombrando cada una
adecuadamente, iniciando con un verbo que
describa la accion).

La propuesta de ensefianza
El contexto

Si bien la situacion varia afio a aflo, cada vez
son mas las/los estudiantes que llegan a
Introduccion a la  Computacion  con
conocimientos bdasicos de un lenguaje de
programacion (principalmente los inscriptos
en el Profesorado en Computacion, y en menor

medida Profesorado/Licenciatura en
Matematica (FCEyN-UNLPam)). Sin
embargo, en general, no cuentan con

experiencia en programacion (ver Figura 1).

Lenguajes de Programacion que conocen (2020)

C/Co+/CH
Pascal

PHP
Python
Visula Basic
Lisp
Haskell
Prolog
Ruby

Java
Javascript
Perl

Cobol
HTML

ore
Ninguno de losanteriores

(a) Resultados 2020 (Ninguno: 49,09%)

Lenguajes de Programacion que conocen (2021)
0 5 10 15 20 bri 30 35 40 45
Cf C++/ca
Pascal
PHP
Python
Visula Basic
Lisp
Haskell
Prolog
Ruby
Java

Javascript
Perl
Cobol
HTML
Otro

Ninguno de los anteriores

(b) Resultados 2021 (Ninguno: 50%)
Figura 1. Encuesta inicial de la catedra, pregunta “;Conocés
alguno de los siguientes lenguajes de programacion?”
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Los objetivos de aprendizaje planteados desde
la asignatura son: (i) Comprender y aplicar una
metodologia de resolucion de problemas en
situaciones practicas, (ii) Comprender vy
utilizar apropiadamente estructuras de control
y tipos de datos en la resolucion de un
problema dado y (iii) Disefar programas en un
lenguaje de alto nivel haciendo uso de un
entorno integrado de desarrollo (IDE). Por lo
que, no so6lo se busca que las/los estudiantes se
apropien de las nociones basicas de la
programacion, sino también, que aprendan una
metodologia para resolver problemas.

Como afirman [14] “Las intenciones
educativas se expresan, habitualmente, en las
propuestas curriculares —especialmente en las
formulaciones de objetivos, propositos y
contenidos a enseflar— que constituyen un
importante marco de regulacion de la tarea del
profesor.” (p. 141). De aqui la importancia y el
compromiso de disefiar y desarrollar una
propuesta de enseflanza que incluya la
resolucion de problemas.

Con base en los resultados de los parciales, se
pudo identificar que la sintaxis del lenguaje
Pascal, y el uso del IDE Lazarus no son un
obstaculo para la resolucion de los problemas.
Por lo que se decidid poner el foco en las
estrategias de resolucion de problemas.

Por otra parte, la FCEyN-UNLPam, firma un
convenio con la Fundacion Sadosky para
desarrollar el curso La Programacion y su
Didactica 1 y en este contexto, los integrantes
del equipo docente de Introduccion a Ila
Computacion fueron capacitados por la
Fundacion y llevaron adelante dicha propuesta
didactica en un curso durante 2020.

Propuesta de ensefianza para la resolucion
de problemas

La presente propuesta de ensefianza para el
aprendizaje de una estrategia de resolucion de
problemas toma como base las etapas
propuestas por Thomson (ya abordadas en la


https://www.zotero.org/google-docs/?u4zU4e
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catedra) y la metodologia de la Fundacion
Sadosky (ya descrita en el marco teorico).

Como recurso didactico, se cuenta con las
Guias Practicas (GP). Estas incluyen ejercicios
y problemas que se presentan con una
complejidad  creciente. Las  tematicas
abordadas en las mismas son: Conociendo el
ambiente Lazarus, Alternativa condicional,
Repetitivas, Arreglos y matrices. Inician con
una introducciéon a la tematica (marco
conceptual), luego se presentan problemas y
ejercicios de forma intercalada. Los primeros
buscan trabajar un saber y los segundos
transferir los aprendizajes. Las GP cierran con
un resumen de lo abordado.

Para cada clase se selecciona un problema de
la GP y se discute la solucion con las/los
estudiantes, aqui es donde se pone en practica
la propuesta de ensefianza. Esta incluye:

Comprender el problema. Se presenta a
las/los estudiantes el enunciado del problema y
se pregunta ;Qué hay que hacer? (pregunta de
orden cognitivo superior). Se espera aqui que
puedan definir en una oracion corta cual es el
problema a resolver.

Se registran las respuestas y se discute cual
seria la oracion que mejor responde la pregunta
(Qué hay que hacer?

Se vuelve a colocar el enunciado, pero ahora,
destacando en el mismo la parte donde se
encuentra la frase que describe el problema. En
este punto, se solicita que se desglose el
problema en partes mas pequefias (division en
sub-tareas). Se discuten las ideas propuestas y
se define el conjunto de partes en que se
dividira el problema (pensar el disefio o el plan
de solucion).

Se analiza si se han resuelto problemas
similares que pudieran aportar a la solucion de
este nuevo problema.

Diseiiar el programa. Con base en el ejemplo
del formulario (ver Figura 2) se asocian, a los
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distintos objetos, las funciones/acciones
(partes del problema) que estos objetos
deberan realizar.

Tirar el dado

Obtener un nimero

1 1

P 1 !
l H n dado I aleatorio entre 1y 6. :
'Q - | Deshabllitar boton del |
N ,/ ' dado 1

1

1

1

1

1

1

Resultado

| Habilitar botén Mover
del dado 1

1

1

Mostrar el resultado de la
tirada en la etiqueta

Mover L Ty
Mover el Jugador
VErejugador
1
: Deshabilitar el botén Maover 1
: Mover el jugador tantos :
I lugares como indica el dado. :
1
1
1
1
1
1
1
1
'
'

Evaluar si llegé al final y en
ese caso informarlo.
Habilitar el dado.

Figura 2. Ejemplo de formulario y disefio de programa (plan)
Esta etapa incluye:

Cada sub-tarea se expresa como una accion
con un verbo en infinitivo.

Se describe qué se debe hacer para
implementar la tarea. Aqui se puede anotar
todo lo que sera de utilidad para resolver la
sub-tarea (incluso parte del codigo, tipos de
datos, referencias a ejercicios, entre otros).

Escribir el programa. Con base en el plan, se
escribe en el procedimiento asociado a cada
objeto las partes de la solucion en formato de
comentarios en el codigo fuente.

Se programa en conjunto una de las
funcionalidades. El resto de la programacion
queda a cargo de las/los estudiantes.

Como afirma [19] “Para escribir un programa,
el unico medio posible es utilizar un lenguaje
de programacion. Entonces, el programa
constituye el vehiculo ideal de explicitacion y
comunicacion de las ideas con las que se
concibid la solucion expresada”.

Mirar hacia atras. Se revisa la funcionalidad
programada en busca de una mejora.

Resultados y discusion

La propuesta de ensefianza descrita en el punto
anterior se implementd por primera vez en
2020 (en el contexto de la Pandemia por la


https://www.zotero.org/google-docs/?MJnrRZ
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COVID-19). La asignatura se venia
desarrollando de forma presencial y cuenta con
un aula virtual en el entorno Moodle como
soporte de la presencialidad.

Se revisaron 10 entregas de los planes para la
resolucion de un ejercicio de la Guia Practica
3 (promediando la mitad de la cursada y previo
al primer parcial). El problema trabaja con dos
botones, una etiqueta y una imagen (ver Figura

2y3).

gu.'ulo ¥ ‘ T _
¥ ‘:(: i 7 “ S e s ¥ ! nie L &&,.\Im 0150?0“
];(l_%iﬁ;-ew e BEARRTNT
) L i rea el D
[l LA o ot et e\
i (: A== - IR N trxratz Auzne
bawede 1o (0 TR) ”*é:“m? Pt
2 e tot { - Beeo
l e ot | SRRV TR 1% PG ‘\
fndsin: o o) r——ﬁbw 'a. , 26\
Czsilleo (—,---,-} s s e e ]
bt W__\_;j&;@z,__a; cesiles
Vot s D

Figura 3. Ejemplo de la propuesta de disefio de un estudiante

Del andlisis preliminar de los planes se pudo
observar que:

e [Las/los estudiantes pudieron identificar
y registrar en el disefio parcialmente las
funcionalidades. En todos los casos
fueron asociadas al objeto correcto (dos
botones y una etiqueta).

e Varios estudiantes (4/10) indican en el
disefio con qué objetos van a trabajar.

e Un estudiante presenta  nodos
desconectados en el organizador
grafico, lo que podria indicar que no se
esta  comprendiendo  parte  del
problema.

Por otra parte, en la encuesta final de la cursada
se le realizaron dos preguntas sobre la
metodologia utilizada en la practica y se
obtuvieron 13 respuestas. Como se puede
observar en la Figura 4a el trabajo sobre el
formulario para disefiar la solucion le fue de
utilidad a las/los estudiantes, las demas
instancias planteadas presentan un bajo nivel
de aceptacion. En la Figura 4b puede verse que
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la mayoria de las/los que respondieron la
encuesta se apropiaron de la metodologia y la
utilizaron en otros problemas de la GP.

Opiniones respecto a la Metodologia de Resolucion de
Problemas

2 4 3 8 10 12

Lalectura del enunciado me ayudé a entenderlo _

La pregunta ¢Qué hay que hacer? Meayudd a
pensar una solucién general

Irde lo genersl a lo particular me facilita
encontrar la solucién

Trazar el plan sobre el fomrulario me ayudé a
antender cdme porgramar cada funcionalidad

Escribir cada funcionalidad de la solucién como

un comentario me ayudd a saber quécomandos _
de Pascal utilizar

Ninguna delas anteriores

(@

Opiniones respecto al uso de la Metodologia de
Resolucion de Problemas en las Clases Practicas

0 1 2 3 4 5 [ 7

Si, siempre! La usé para todos los ejercicios
5i, a veces

Si, alguna vez la usé pero no muy seguido
No, casi nunca

No la usé, la conozco porgue la vi en las clases

(b)
Figura 4. Resultado de la encuesta a estudiantes sobre la
metodologia

Dice Lerner (citado en [14]) “Ensefiar es
promover la discusion sobre los problemas
planteados, es brindar la oportunidad de
coordinar diferentes puntos de vista, es orientar
hacia la resolucion cooperativa de las
situaciones problematicas”. La resolucion de
algunos de los problemas planteados en las
Guias  Précticas tiene la  pretension,
inicialmente, de mostrar como el docente
(razonamiento experto) hace uso de la
estrategia de resolucion de un problema. La
propuesta evoluciona hacia una resolucion de
forma colaborativa donde son las/los
estudiantes los que ponen en juego la estrategia
de resolucion.

En el primer paso, “comprender el problema”,
aparece la pregunta ;Qué hay que hacer?
(pregunta de orden cognitivo superior). A


https://www.zotero.org/google-docs/?ZVd2iz
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partir de la misma, las/los estudiantes deben
interpretar el enunciado y ofrecer una
respuesta que pueda resumir en una oracion el
problema a resolver. Las subsecuentes
preguntas se enfocan en “como hacerlo”.
Las/los estudiantes deben dar cuenta de coémo
resolverian el problema, identificar cuales
serian los pasos a seguir (teniendo en cuenta la
solucion de problemas similares). En este
sentido, para [24], las preguntas que
contribuyen a la metacognicion deberian estar
en torno a tres ejes: qué hay que hacer, qué
instrumentos necesito para abordar este
problema y, cudl es una estrategia adecuada
para resolver la tarea.

Con base en lo discutido en el primer paso se
disefia el programa. Aqui se hace uso de un
organizador grafico. Se convirtid el formulario
en un nodo central desde donde se derivarian
todas las funcionalidades que, potencialmente,
resolverian el problema. Cada funcionalidad
debe iniciar con un verbo en infinitivo (accion)
en busca de reflejar la estrategia de solucion y
lograr una mejor legibilidad.

Para llevar adelante el plan (programacion),
las/los estudiantes deben identificar qué
herramientas del lenguaje les permitirdn
programar la solucion propuesta. Es decir,
como le “dicen” a la computadora (en su
lenguaje) que debe seguir los pasos definidos
(metacognicion). Si bien no fue posible asociar
cada parte del problema con un procedimiento
(como plantea Sadosky), dado que no es un
concepto que se trabaje en el marco de la
asignatura, se opto por dividir el problema en
las distintas funcionalidades que se debian
implementar. Dice [19] “La herramienta del
lenguaje bésica para expresar subtareas y
estrategias es el  procedimiento, 'y
consecuentemente, es una de las primeras
herramientas que se presentan y trabajan en los
gjercicios.” (p. 10). Asi, la division se definio
a partir de los objetos sobre los que se debian
desarrollar las distintas funcionalidades, cuya
programacion se hace (en Lazarus) a través de
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procedimientos escritos en lenguaje Pascal.
Tanto los nombres de los objetos como los
procedimientos asociados a los mismos deben
tener nombres significativos. “La legibilidad
se ve expresada en la actividad de
programacion a través de la eleccion de
nombres adecuados para las entidades que se
escriban en el programa [...]. Se suelen
favorecer nombres cortos pero descriptivos,
que puedan ser leidos en voz alta en lenguaje
natural (castellano, en nuestro caso)” [19, p.
12]. Luego, ya dentro de los procedimientos, la
division en subtareas continua a partir del uso
de comentarios en el cddigo fuente. Cada una
de las subtareas expresadas en el disefio se
colocan como comentarios del codigo fuente.
Hecho esto, se abre un espacio entre los
comentarios y se comienza a programar
(interactuando con lo registrado en el disefio).
Esto implica la traduccién de lo escrito en
lenguaje natural (comentarios) al lenguaje de
programacion, realizando una adaptacion en
funcion de las herramientas del lenguaje que
conocen.

Finalmente “mirar hacia atras”, en esta etapa se
hacen las distintas pruebas y las mejoras o
modificaciones que surjan de éstas. En algunos
casos, para problemas que pudieran resultar
algo complejos, se implementa una version
simplificada del problema y, al mirar hacia
atras, se retoma en enunciado completo y se
trabaja sobre la solucion definitiva.

Conclusiones y trabajos futuros

En este trabajo se aborda una propuesta
didactica para la ensefianza de la programacion
enfocada en la resolucion de problemas. Esta
toma como base la metodologia de Ila
Fundacion Sadosky y la estrategia de
resolucion de problemas propuesta por Simon
Thompson. La propuesta fue disefiada en
2019-2020 e implementada durante 2020 y se
esta utilizando, nuevamente, en 2021.


https://www.zotero.org/google-docs/?O8cfPU
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https://www.zotero.org/google-docs/?pGwMT9
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Si bien los resultados son preliminares, y
requieren de una nueva implementacion, se
pudo observar que algunas/os estudiantes se
apropian de la metodologia y que la propuesta
tiene el potencial para actuar como soporte en
el proceso de resolucion de problemas.

Como trabajos futuros, se deben redisenar las
Guias Practicas para que los enunciados
acompafien apropiadamente a la propuesta
(esto se esta haciendo para el afio en curso).
También llevar el marco conceptual al cierre
de la guia o al finalizar cada grupo de ejercicios
que aborda un concepto, para que se ajusten a
lo propuesto en la didactica por indagacion. Lo
propio se deberia hacer con algunos recursos
audiovisuales presentes en el aula virtual, estos
deberian estar disponibles al finalizar cada GP.

También, se estd evaluando la posibilidad de
incluir versiones ejecutables de algunos
ejercicios de las GP. Esto con el objetivo de
que a través de la ejecucion del programa,
las/los estudiantes logren identificar los
diferentes escenarios o situaciones que el
programa debe resolver y las tengan en cuenta
en el proceso de resolucion.

Por otra parte, se espera contar con mas
entregas de disefio de planes para tener una
mayor cantidad de material para el analisis, asi
como cortes en diferentes momentos de la
cursada, para observar la evolucién en la
apropiacion de la propuesta.
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