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RESUMEN

Resolucion de Problemas y Algoritmos (RPA) es la primera materia de programacion de las
carreras de Licenciatura en Ciencias de la Computacion, Analista en Computacion y
Profesorado en Informética del Departamento de Ciencias de la Computacion de la
Universidad Nacional del Comahue (Argentina).

Hace algunos afios se comenzaron a incorporar en la modalidad presencial nuevos entornos
de aprendizaje sustentados por las TIC, nuevas formas de presentacion, de organizacion,
nuevas formas de trabajo colaborativo entre alumnos, diferente estructuracion de los
contenidos y facilidades para el acceso a la informacion. Esto sirvié de base para el dictado
de la materia RPA en la modalidad a distancia.

En el presente trabajo se describe la experiencia realizada en la modalidad a distancia, los

recursos tecnologicos desarrollados, las aplicaciones utilizadas y conclusiones.

PALABRAS CLAVE: Programacion, Material didactico, TICs, Plataforma de Educacion a
Distancia.
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INTRODUCCION

La materia Resolucion de Problemas y Algoritmos (RPA) es una materia de programacion
perteneciente al primer afio de las carreras de computacion del Departamento de Ciencias
de la Computacion de la Universidad Nacional del Comahue. Los contenidos abarcados por
la misma son: representacion y estrategias para resolucion de problemas, disefio de
algoritmos basados en la programacion estructurada y su posterior traduccion a un lenguaje
de alto nivel.

En la instancia presencial, se realiza el dictado de esta materia empleando una metodologia
gue incluye clases tedricas y practicas; se realizan 3 evaluaciones parciales para acreditar el
cursado de la materia y posteriormente una evaluacion final. Estas evaluaciones consistian
de un examen escrito con ejercicios practicos donde se requiere disefiar algoritmos y realizar
su traduccion a un lenguaje de programacién dado. Muchas veces si bien la traduccion
presentaba errores de sintaxis se le otorgaba la aprobacién considerando que se debian a
pequefios descuidos y no a errores conceptuales. Se empez06 a observar en las fechas de
examenes finales la presentacion de un elevado niumero de alumnos que no tenian suficiente
practica en las computadoras. Teniendo en cuenta que RPA es una materia con gran
cantidad de alumnos y el equipo de catedra se compone de varios integrantes, muchas
evaluaciones resultaban subjetivas. Para mejorar y optimizar el proceso de evaluaciéon se
comienzan a realizar las evaluaciones finales (no las parciales debido a la capacidad de los
laboratorios informatico) agregando como requisito que la traduccion de los algoritmos
realizados funcionen correctamente en la computadora. Esto contribuye a eliminar
subjetividad a lo hora de evaluar pero ademas se transforma en un recurso muy apreciado
por los alumnos ya que facilita el proceso de disefio de los algoritmos.

En el afio 2004 se incorpora en el dictado de la materia la plataforma PEDCO (Plataforma de
Educacion a Distancia de la Universidad Nacional del Comahue), desarrollada por docentes
del Departamento Ciencias de la Computacién [1,2], teniendo como marco la educacion
social constructivista. Esta herramienta provee soporte de contenidos y brinda mecanismos
de comunicacion alternativos a los usados tradicionalmente. A través de PEDCO los alumnos
cuentan desde el comienzo de la materia con un sitio en internet donde se provee
informacion relativa a la catedra (apuntes tedricos y practicos, fechas de parciales, notas,
etc.), mecanismos de comunicacion para los distintos participantes (foros, chat, etc.),
cuestionarios y otros recursos mas. Con el fin de complementar las clases presenciales se
disefiaron y desarrollaron ademés materiales hipermediales que se organizaron y se
incorporaron a PEDCO.

Todo lo anteriormente descrito nos posibilitd contar con una gran bagaje de material y
experiencia en el uso de la tecnologia mencionada, conocer los puntos fuertes y débiles de
cada recurso tecnoldgico a incorporar y el impacto de los mismos en las propuestas
educativas. Para el dictado de la materia en modalidad a distancia, se disefiaron e
implementaros nuevos recursos, tutoriales mas especificos para los distintos temas
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comprendidos en la materia y ejercitativos para el entrenamiento en la resolucion de
problemas.

EXPERIENCIA

Realizamos la experiencia a distancia con un grupo de alumnos (entre 30 y 50 afios) de la
ciudad de Viedma, Rio Negro. Estos alumnos podian usar el laboratorio de informatica del
asentamiento que posee la Universidad Nacional del Comahue en su ciudad, inclusive esta
sala se uso para dos de los tres examenes parciales que se tomaron.

Para la realizar esta experiencia contamos con un profesor del asentamiento de Viedma que
nos ayudd en la coordinacion, y fue el responsable de la toma y envio de los exadmenes. A
continuacién se describen los recursos empleados y las tareas realizadas durante el
desarrollo de la materia a distancia.

Recursos tecnoldgicos empleados

a) Existentes y usados en dictados presenciales ant  eriores:

» Plataforma PEDCO. Esta plataforma se implemento utilizando el software social
moodle.

» Aplicaciones hipermediales. Principalmente para trabajar los contenidos de
estrategias para la resolucion de problemas, disefio de algoritmos con la
metodologia Warnier-Orr y varios hipertextos sobre el lenguaje Pascal.

» Paginas y sitios web. Complemento de la bibliografia.

b) Implementados para la experiencia:

» Disefio de tutorial para trabajar I0s conceptos de representacion de problemas
y estrategias de resolucién. En una instancia presencial al resolver un problema
en el pizarron se van sefialando los pasos que se utilizan, se muestra una
secuencia que no necesariamente es lineal y se remarcan ciertos datos
importantes, como por ejemplo las soluciones parciales y sobre todo la final. Se
seleccionaron problemas tipo y a través de animaciones se tratd de simular en
la aplicacion lo realizado por el docente cuando explica utilizando el recurso
pizarron.

» Disefio de aplicacién Ejercitativa para trabajar l0s conceptos de representacion
de problemas y estrategias de resolucion. Por ejemplo se plantean enunciados
de problemas y se muestran opciones de solucién donde el alumno debe
seleccionar la que considera correcta. Si se equivoca se muestra la solucion
con un mensaje explicativo. También se presentan enunciados y se piden dar
los pasos para resolver un problema y mostrar la solucion. Esta informacion se
guarda como un texto que sera corregido por el docente.

« Disefio _de tutorial para trabajar los conceptos de disefio de algoritmos
utilizando la metodologia de diagrama de llaves usada por la catedra (deriva de
la_metodologia Warnier-Or). Como sucede con la resolucion de problemas,




Congreso Virtual Iberoamericano de Calidad EduQ@ 2008

en Educacién a Distancia

29 de octubre al 9 de novimbre de 2008

cuando se disefa un algoritmo en papel o en el pizarrén, el docente o el alumno
despliega una serie de estrategias que combina y utiliza para tal fin (top down,
botom up, etc.). Se presentan enunciados y a través del uso de animaciones se
puede observar el disefio de un algoritmo utilizando la metodologia
mencionada.

» Disefio de tutorial para mostrar la traduccién de un disefio de algoritmo en la
metodologia de llaves al lenguaje Pascal. A través del uso de animaciones se
muestra como se traducen las primitivas y estructuras de control utilizadas en el
disefio de un algoritmo, complementando con la presentacién de ejemplos.

Desarrollo de la experiencia

En la modalidad de educacion a distancia el disefio de los materiales didacticos cobra una
especial importancia; al ser un proceso educacional en el que los actores se encuentran
distantes, estos requieren ser trabajados con un tratamiento didactico-pedagdgico adecuados
a entornos virtuales, que incluyan caracteristicas esenciales, que los constituyan en el medio
eficaz para generar la comunicacion efectiva. Para optimizar esta experiencia de consulté
material bibliografico sobre como organizar cursos bajo la modalidad a distancia y resultados
de experiencias realizadas trabajando contenidos similares a los que integran el plan de la
materia RPA. Esto nos permitié disefiar el material y los recursos a utilizar. Sumado a esto,
las docentes que participamos de esta experiencia contamos con la experiencia de haber
sido alumnas de cursos dictados en la modalidad a distancia, o que nos ha permitido
comprender lo que el alumno espera de la catedra en un dictado a distancia y la importancia
de la continuidad en la comunicacion.

Planificacion y realizacion de actividades

e Seleccion y establecimiento de canales de comunicacién entre alumnos vy
docentes. Se tratd de utilizar los mecanismos provistos en la plataforma
PEDCO, especialmente para poder tener un registro ordenando y centralizando
de esta informacion. De PEDCO se usé principalmente: foros, mensajeria
interna y pizarron de novedades. Se intentd que el canal principal fuera el foro
para permitir salvar dudas que muchas veces eran generalizadas. Otros
recursos de comunicacion usados en menor medida fueron el email, chat,
teléfono y correo postal.

e Seleccion y establecimiento del soporte de contenidos. Se organizé un curso
dentro de PEDCO, donde por cada unidad se especificaron los materiales a
usar: apuntes tedricos y practicos en formato PDF, aplicaciones hipermediales,
enlaces a paginas y sitios web, entre otros. Ademas se establecieron los
ejercicios obligatorios a ser entregados y referencias bibliograficas adicionales.
Para la entrega de ejercicios se utilizo la opcion tarea dentro de PEDCO, que
permite el envio de archivos y establecer la fecha maxima para realizar la
entrega.

e Evaluaciéon de los alumnos. Se diagramé a través de cuestionarios y test
desarrollados utilizando médulos que posee la plataforma PEDCO. Para
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evaluar el proceso de ensefianza-aprendizaje fue muy util el moédulo que provee
PEDCO para registrar la actividad de alumnos y docentes (material accedido,
indice de participacion, etc). En la modalidad a distancia se supone un alto
grado de interés y compromiso del alumno. La responsabilidad del aprendizaje
recae en el alumno, que debe planificar y organizar su tiempo para responder a
las exigencias del curso. Por este motivo, utilizando el registro de actividades
que provee la plataforma, el docente pudo intervenir cuando se observo una
nula o baja participacion de un alumno o grupo de alumnos, o cuando se
detectdé que un material nuevo no habia sido accedido (esto ultimo es
importante cuando se establecen fechas de entrega para los trabajos). Para la
acreditacion del cursado de la materia se establecido, ademas de los tres
parciales, por cada wunidad una serie de ejercicios obligatorios.
El enunciado de los parciales se habilito en el dia y hora prefijados desde
PEDCO. Cuando los alumnos finalizaron cada uno de los parciales el
coordinador nos envié una copia escaneada en el mismo dia del parcial para
Su posterior correccion. Luego también remiti6 en cada oportunidad los
examenes por correo postal para formalizar los requisitos académicos. Durante
las tres horas que duré6 cada uno de los parciales se mantuvo un foro abierto
para consultas de enunciado.

CONCLUSIONES

Esta primera experiencia permitié sentar una base inicial para el dictado de esta materia en
la modalidad a distancia y para la preparacion de las materias mas avanzadas, atendiendo a
la necesidad de satisfacer las nuevas demandas contextuales, como asi también la de
integrar a las actividades académicas las nuevas herramientas tecnologicas educativas
apuntando siempre a la optimizacion del proceso ensefianza-aprendizaje. De los alumnos
matriculados aprobd el 75 %, los cuales siguieron cursando la materia correlativa.

El desarrollo de los tutoriales y ejercitativos permitid lograr una mayor motivacion y
entrenamiento de los alumnos. De esta primera experiencia se desprende la necesidad de
contar con un grupo mayor de recursos humanos asignado a esta tarea, asegurando mas
dedicacion y esfuerzo en la elaboracién de material tedrico-préactico interactivo, que permita
motivar y alentar a los alumnos en su autoaprendizaje.

Para futuras experiencias creemos fundamental la incorporacion de herramientas
automatizadas para generacibn y desarrollo de contenidos, como asi también Ia
profundizacion en el estudio de distintas herramientas para la evaluacion y acreditacion de la
materia, evitando la necesidad de contar con un docente encargado de los examenes.
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