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Resumen

Este trabajo relata la experiencia de docentes-investigadores del Proyecto de
Investigacion N° 1638 del Consejo de Investigacion de la Universidad Nacional de
Salta, Argentina, “Una estrategia metodoldgica: el uso de las NTICs en el ingreso
masivo universitario”. Uno de sus objetivos fue el andlisis e implementacién de
estrategias didacticas que, desde la educacion virtual, se consideran validas para la
atencion del ingreso masivo de estudiantes de la Lic. en Andlisis de Sistemas.

Nos convocO el reconocimiento del problema de la alta desercion y la baja
permanencia en el primer afio de las carreras cientifico-tecnolégicas. Las catedras
iniciales cuentan con algunas condiciones singulares, deben enfrentar un elevado
namero de alumnos, cuyas principales caracteristicas son la desorientacion e
inseguridad y la escasez de estrategias cognitivas y de contenidos para cumplir las
exigencias que requieren los estudios universitarios. Creemos que disefiar estrategias
didacticas orientadas a la retencion y la permanencia es propiciar un cambio profundo
en la ensefianza universitaria inicial, que no incluye solo la mirada al ingresante en
tanto sujeto educativo, sino también al docente y su nuevo rol dentro de los escenarios
propios de las modalidades virtuales.

Adoptando una Metodologia de Investigacion-Accion, los ejes teéricos de sustento a
nuestra investigacion se organizaron en tres lineas, a) Procesos cognitivos de los
estudiantes para el aprendizaje de la Resolucién de Problemas Computacionales, b)
Formacién Docente y c) Estrategias didacticas en entornos virtuales. Se aplicaron
instrumentos dirigidos a la indagacion de los procesos cognitivos de los sujetos
educativos, dando origen a estrategias didacticas sostenidas desde la virtualidad,
implementadas simultaneamente a un trabajo de sensibilizacién de los docentes en
nuevos roles de tutoria virtual.

Los resultados que se muestran corresponden al trienio 2008-2010 y dan cuenta de la
investigacion en cada uno de los ejes.



1 EL INGRESO MASIVO UNIVERSITARIO

Repensar el reto que plantea la expansion de la matricula universitaria, mantener
la calidad educativa y evitar la desercion de los estudiantes, implica en primer lugar,
reflexionar sobre problematicas reales y actuales de las Universidades Publicas
Argentinas. Abordar las mismas es repensar una politica académica y pedagoégica
orientada a enfrentar el problema del alto indice de abandono de los estudiantes, que
se registra sobre todo en el primer tramo de todas las carreras, y, a la vez, procurar
gue un mayor numero de ellos permanezca en la universidad y culmine con éxito su
carrera.

En este marco de discusién es necesario también, generar acciones integrales e
incluyentes del conjunto de la comunidad universitaria, que puedan responder a la
complejidad de este hecho en el que comparten responsabilidades dimensiones
subjetivas, institucionales, sociales, econémicas, politicas y culturales.

Somos conscientes que la alta tasa de deserciéon y de abandono responde a factores
socioecondémicos, institucionales y de orden personal que, en muchos casos, se
combinan entre si. Sin lugar a dudas, la soluciéon a algunas de esas problematicas
excede los limites de la capacidad de gestion de los distintos actores universitarios.
Pero creemos, sin embargo, que existen factores en el seno de la propia universidad
gue hoy estan operando como elementos de expulsion. De ellos, si podemos y
debemos hacernos cargo. Ser parte de la vida universitaria exige apropiarse de una
cultura institucional diferente de la del nivel que le antecede: enfrentar una nueva
propuesta curricular, familiarizarse con otros modelos de organizacién académica, asi
como con distintas practicas docentes y nuevas modalidades de evaluacion, entre
otros. Es asi que, volverse parte de la Universidad exige un proceso de socializacion y
adaptacion, en el que circulan, ademas de las dimensiones personales y subjetivas,
las condiciones del nuevo nivel al que se accede, la trayectoria escolar del estudiante
y las caracteristicas de las instituciones en las que efectud sus aprendizajes previos.

Durante el primer afio, y como en cada pasaje de nivel dentro del sistema educativo,
se hacen evidentes los problemas generados por las diferencias respecto de
aprendizajes previos, asi como la insuficiencia de las estrategias cognitivas adquiridas.

Frente a esto, uno de los desafios de las instituciones universitarias consiste en
ofrecer dispositivos de contencién y orientacion para promover el desempefio
académico de los ingresantes, favoreciendo asi la retencion, con el fin de bajar los
niveles de desercién especialmente en primer afio.

Ademas de los factores mencionados, también tienen fuerte incidencia las condiciones
propias de la institucién universitaria elegida por el estudiante: su infraestructura y
recursos didacticos, la configuracion de las catedras, el volumen de la matricula, el
trato que reciben los estudiantes tanto de los docentes como del personal
administrativo, etc. Respecto a esta problematica hay distintas posturas en el marco
de abordaje de las soluciones.



Una concepcioén difundida sostiene la no pertinencia de encarar acciones destinadas a
subsanar el déficit de los estudiantes que ingresan a las carreras, puesto que las
carencias provienen del nivel medio. Por esta razén, no corresponderia a la
universidad trabajar y hacerse cargo de la problemética. Segun esta concepcién, se
espera que los ingresantes adquieran, a partir de sus experiencias aulicas, con el sélo
transcurrir del tiempo, las estrategias necesarias a nivel cognitivo, para permanecer en
los estudios superiores.

Otra alternativa, asumida por algunas universidades, ha sido la de implementar cursos
extracurriculares tales como talleres de redacciéon y comprension de textos, asi como
la enseflanza de técnicas de estudio. Los mismos estan a cargo de especialistas y
comprenden actividades a las que los estudiantes asisten voluntariamente. Mas alla
del invalorable aporte que estos cursos o talleres proporcionan, la idea prevaleciente
es que, el desarrollo de las habilidades para aprender, no constituye una
responsabilidad docente, sino un recurso externo y ajeno a la propia asignatura. Paula
Carlino? sefiala algunas de las dificultades de esta opcién. Por ejemplo, la
descontextualizacion del aprendizaje de estrategias de estudio con respecto al
contenido de las materias y, en numerosas oportunidades, la dificultad de
transferencia de lo aprendido. Esto resulta ser asi porque los estudiantes no saben -
muchas veces- como aplicar las estrategias aprendidas en los talleres, a la diversidad
de situaciones de aprendizaje correspondientes a las areas y asignaturas propias de
las carreras elegidas.

Otra respuesta a la problemética sefialada es aquella que sostiene que el desarrollo
de las competencias para aprender y construir conocimientos especificos, asi como
estrategias de aprendizaje, debe ser asumido por los docentes responsables de las
asignaturas de primer afio. Esta es justamente la posicion que comparte el Proyecto
de Investigacion en su totalidad, por lo tanto, la propuesta con respecto a la practica
docente, no consiste sélo en transmitir, en ensefar los contenidos disciplinares, sino
gue debe incluir procesos meta cognitivos pertinentes a cada disciplina. En sintesis,
esta perspectiva tedrica se basa en que la mayoria de los estudiantes que se
incorporan a la universidad, manifiestan relaciones epistémicos y modalidades de
aprendizaje diferentes a las que les son requeridas.

Acordamos con que es un gran desafio para las catedras de primer afio, ser parte de
una cultura académica inclusiva, aquella que tiende al desarrollo de estrategias
institucionales para favorecer el ingreso y permanencia del estudiante a la vida
universitaria. Se reconoce que estas catedras cuentan con algunas condiciones
singulares, pues deben enfrentar el elevado nimero de alumnos, la desorientacion e
inseguridad de muchos de ellos en relacién a la eleccidon de la carrera, la escasez de
herramientas cognitivas y de contenidos para cumplir las exigencias que requieren los
estudios superiores, y, a su vez, el desafio de velar por la calidad de la educacién que
imparten, sin resignar la excelencia académica que se espera de la formacion de
profesionales universitarios.

Dar cuenta de las estrategias didacticas orientadas a la retencién y la permanencia es
pensar un cambio profundo en la ensefianza universitaria en los primeros afios, que no

2 CARLINO, P. Leer, escribir y aprender en la Universidad: Cémo lo hacen en Australia y por

qué”. Revista del Instituto de Investigaciones de la Facultad de Psicologia. UBA, 2002



incluye sélo la mirada al ingresante en tanto sujeto educativo, sino también al docente.
Es involucrarse en procesos reflexivos que lleven a desnaturalizar lo que con el tiempo
se torna natural e histérico (sobre todo a nivel de las estadisticas que muchas veces
fundamentan ciertas practicas educativas).

Es redefinir la brecha entre:

- Lo que el sujeto trae de la escuela media en términos de aprendizajes escolares

- Lo que el sujeto trae a la universidad en términos de aprendizajes extraescolares

- Lo que pretendemos que construya en la universidad en términos de conocimientos

En este sentido el origen diferencial de los aprendizajes escolares y extraescolares
demarca niveles iniciales diferentes que no son tomados en cuenta en los primeros
afos.

Pensar la inclusién es resignificar el sujeto educativo en la complejidad en la que esta
inserto y no s6lo pensar estrategias cerradas desde lo disciplinar, es redefinirlo desde
la complejidad en tanto sujeto epistémico, cotidiano, social y deseante. Es volver a
considerar los modos de aprender del sujeto educativo, tomando en cuenta que el
aprendizaje constituye un proceso por el cual pone de manifiesto los diferentes
momentos por los que atraviesa en su aproximacion a explicaciones cada vez mas
adecuadas.

Para responder a demandas tan heterogéneas, sociales, culturales y académicas de
los sujetos educativos es necesario flexibilizar posturas teoricas, trabajar
interdisciplinariamente para generar espacios de discusién, en los que se puedan
generar politicas que garanticen practicas profesionales de calidad e inclusivas. Es
buscar formas diferentes de inclusién, hacer lugar a los ingresantes, construir nuevos
lugares simbdlicos, frente a los ya cristalizados. No se trata de suplantar las formas
mas arraigadas sino redefinir la vida universitaria para generar anclajes efectivos.

En este sentido, se relata la experiencia y se muestran los resultados obtenidos
durante el trienio 2008-2010, por los docentes-investigadores del Proyecto de
Investigacion N° 1638 del Consejo de Investigacion de la Universidad Nacional de
Salta, Argentina, “Una estrategia metodolbgica: el uso de las NTICs en el ingreso
masivo universitario”. Las aproximaciones finales alcanzadas dan cuenta de la
investigacion en cada uno de los siguientes tres ejes: a) Procesos cognitivos de los
estudiantes para el aprendizaje de la Resolucién de Problemas Computacionales, b)
Formacién Docente y ¢) Estrategias didacticas en entornos virtuales.

2 CONTEXTO



La asignatura Elementos de Computacion integra el Plan de Estudio 1997, de la
carrera Licenciatura en Andlisis de Sistemas3. Ubicada en el primer cuatrimestre de
primer afio constituye la primera materia del area de Programacion que cursan los
alumnos. La matricula de la carrera es elevada, con una pre-inscripcion media de
ochocientos estudiantes. Los contenidos pueden distinguirse en dos grandes ejes: a)
los elementos de computacion basicos que se asientan sobre formalizaciones de la
Matematica Aplicada, impartidos en la primera mitad del cursado y luego b) los
conceptos elementales de la Programacion, con énfasis en el disefio de algoritmos.

La catedra cuenta con un cuerpo docente organizado en teorias en las que se
imparten clases magistrales y varias comisiones de trabajos practicos, a lo largo de
tres bandas horarias. La carrera se imparte también, hasta el titulo intermedio de
Computador Universitario (tres primeros afios del plan de estudio), en la Sede
Regional que la Universidad Nacional de Salta posee en la localidad de San Ramoén de
la Nueva Oran. La céatedra de esta Sede depende académicamente de la Sede
Central. EI Proyecto de Investigaciéon integra a docentes investigadores de ambos
ambitos, con el objeto de construir soluciones que fortalezcan ambas catedras y al
alumno inicial de aquella Sede, habida cuenta que prosigue sus estudios en la ciudad
de Salta. Menos de la cuarta parte de este plantel posee formacién docente.

Respecto al estudiantado, se advierte que poseen conocimientos basicos sobre
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) y estdn inmersos en la
cybercultura de nuestros tiempos, reforzada por una asidua asistencia a centros de
comercializacion de los servicios de Internet, aunque con finalidades sociales y
ludicas, mas que de educacion formal. La eleccion de carrera hacia la Licenciatura en
Andlisis de Sistemas permite suponer un marcado interés y habilidad en el uso de
recursos informaticos. Por esta razon, el Proyecto se orienté hacia la posibilidad de
brindar un espacio en el que esas competencias tecnoldgicas se apliqguen al ambito
educativo; en contraposicion a otras estrategias que las ignoran, propiciando
exclusivamente la cultura del papel.

3 En el afio 2010 se implemento el nuevo Plan de Estudio, en el que la asignatura Elementos de
Computacion se reemplazé por Elementos de Programacion, de contenidos similares.



3 OBJETIVOS

Uno de los principales objetivos del Proyecto de Investigacion fue el analisis e
implementacion de estrategias didacticas que, desde la educacion virtual, se
consideran vélidas para la atencion del ingreso masivo de estudiantes de la Lic. en
Andlisis de Sistemas, de la Universidad Nacional de Salta. Para ello, fue necesario
dotar al alumno universitario inicial, de herramientas que permitieran mejorar su
capacidad para la busqueda de informacion, analisis y su resignificacion, en el marco
de una metodologia de aprendizaje apropiada a su problemética.

Entre los objetivos especificos, son de interés a este trabajo, concentrarse en lo
referente a:

* Indagar las capacidades de los alumnos de Licenciatura en Analisis de Sistemas
con relacibn al uso de materiales educativos informatizados, en particular
aquellos desarrollados para el aprendizaje.

= Desarrollar productos de software adecuados para el aprendizaje de los
contenidos de la asignatura Elementos de Computacién y otras materias cuyos
objetos de estudio son similares.

= Implementar el uso de los materiales desarrollados en el dictado de la asignatura
Elementos de Computacion.

» Relevar la incidencia del uso de estos productos en el estudiantado.

* Implementar un plan de capacitacion docente que involucre a los recursos
humanos de la cétedra, desde una perspectiva educativa, para la adopcién de
los materiales desarrollados.

4 METODOLOGIA

El marco metodoldgico es la Investigacién-Accién (I-A), asi, el grupo paso de “objeto”
de estudio a “sujetos” protagonistas de la investigacion, interactuando a lo largo del
proceso de investigacion. El propdsito central fue la comprension del problema
educativo del ingreso masivo y partir de alli, la generacion de estrategias
didacticas para la inclusion del ingresante en los espacios formativos de las Catedras
de primer afio. En los distintos seminarios tratamos de interpretar "lo que ocurria"
desde el punto de vista de quienes interactian en la situacion problema: estudiantes y
docentes, ya que "lo que ocurre" se hace inteligible al relacionar con los significados
subjetivos que los participantes les adscribent. En el proceso, esta suerte de
investigacion espiralada nos orientd a situarnos en el problema central del que
partimos, pero encontrando otros relacionados.

Los ejes tedricos de sustento a nuestra investigacién se organizaron en tres lineas, a)

Procesos cognitivos de los estudiantes para el aprendizaje de la Resolucion de
Problemas Computacionales, b) Formacién Docente y c) Estrategias didacticas en
entornos virtuales. Se aplicaron instrumentos dirigidos a la indagacion de los procesos
cognitivos de los sujetos educativos, dando origen a estrategias didacticas sostenidas

4ELLIOT, J. La investigacion accion en educacion. Ed. Morata, 1990



desde la virtualidad, implementadas simultdneamente a un trabajo de sensibilizacion
de los docentes en nuevos roles de tutoria virtual.

Para realizar un primer acercamiento con el objeto y la metodologia de investigacion
se realizé una jornada previa con los investigadores, en la que se debatieron
cuestiones centrales, tales como el marco de la investigacién desde los aportes
cualitativos. El proceso de indagacion fue enmarcado en la I-A como proceso de
construccion y reconstruccion del objeto indagado. La idea fue procurar la
sensibilizacién del equipo de investigacion, dada la complejidad del objeto de
conocimiento que se iba a indagar.

A lo largo de toda la investigacion no perdimos de vista la sensibilizacién con los
distintos integrantes del grupo. Se convocaron a talleres, reuniones de discusion y
jornadas de investigacion. La sensibilizacion es uno de los momentos centrales del
trabajo de investigacion porque orienta el compromiso de los distintos participantes. En
los talleres se trabajé la reflexion de problemas de la practica en general y uno
especificamente de preocupacioén central: la evaluacion.

Respecto al trabajo con los estudiantes, se indagaron sus competencias para la

resolucion de problemas computacionales; lo cual incluye una fase de analisis del
problema, el disefio del algoritmo a través de un diagrama N-S° y la correspondiente
prueba de escritorio que verifica su funcionamiento. Estas etapas se integran en un
proceso espiralado de construccion, hasta alcanzar la solucién. La investigacion se
propuso analizar detalladamente este proceso, como insumo necesario para alcanzar
uno de los objetivos del Proyecto, es decir, el desarrollo de un software educativo que
facilite transitar por las fases enunciadas, proveyendo los elementos que contribuyen
con un buen disefio de algoritmos y permita al alumno la edicion de la documentacién
generada.

En cuanto a los entornos virtuales, tercer eje de trabajo del Proyecto, se estudiaron,
seleccionaron y adaptaron diferentes recursos comunicacionales y de actividad, que
provee Moodle, uno de los gestores de contenido Web, ampliamente utilizado para la
educacioén a distancia. Asimismo, se efectué un profundo analisis bibliografico relativo
al uso de los entornos virtuales en experiencias educativas del nivel superior y se
contrastaron las mismas, brindando y recibiendo aportes, en reuniones cientificas
nacionales e internacionales tales como TISE 2008 (Taller Internacional de Software
Educativo, Chile), Virtual Educa 2009 (Buenos Aires, Argentina), TE&ET (Tecnologia
en Educacién y Educacién en Tecnologia) y CACIC (Congreso Argentino de Ciencias
Informaticas y Computacion. Estos dos ultimos en sus tres ediciones 2007 a 2009. El
Aula Virtual de la catedra se mont6 sobre la plataforma Moodle, a partir del afio 2008,
en el servidor que posee el CIDIA, Centro de Investigaciéon y Desarrollo en Informatica
Aplicada, de la Universidad Nacional de Saltas.

5 RESULTADOS

5 Nassi-Schneiderman.
6 http://e-cidia.unsa.edu.ar/moodle/



Los resultados que se muestran corresponden al trienio 2008-2010 y dan cuenta de la
investigacion en cada uno de los ejes.

5.1 Procesos cognitivos de los estudiantes para el aprendizaje de la
Resolucién de Problemas Computacionales

Se trabajé con una muestra de 13 alumnos voluntarios, los cuales fueron numerados
para garantizar la fidelidad y validez de los instrumentos aplicados. El equipo de
investigacion estuvo integrado por 10 docentes-investigadores’.

5.1.1 Valoracion de problemas: se expuso la muestra a la lectura de 8 problemas
computacionales para su valoracion. El equipo de investigacion construy6 la escala en
base a dos categorias fundamentales: comprension y resolucion;, ambas de
importancia para vincularse con el proceso de aprendizaje de los estudiantes. La
modalidad consistié en brindar los enunciados de a uno por vez a todos los alumnos
simultdneamente. Cada estudiante ley6é su ficha de problema y llené la planilla de
valoracion. El tiempo asignado aproximado para la valoracion de cada problema fue de
3 minutos. Una vez que todos los alumnos finalizaron esta actividad con un enunciado,
el mismo fue retirado y se repitio el proceso con el siguiente problema de la lista.

5.1.2 Resolucién de problemas: la modalidad consistié en obtener al azar 2 de los
8 problemas previamente valorados (denominados problemas A y B) y asignar a los
alumnos un equipo observador para trabajar secuencialmente ambos enunciados.
Cada equipo estuvo conformado por al menos un informético y un pedagogo. Cada
investigador observé el proceso de resolucion de un problema llevando registro
escrito. El tiempo aproximado asignhado para la resolucion fue de 45 minutos por
ejercicio. Si el alumno solicitaba mas tiempo para concretar el diagrama N-S se le
concedian a lo sumo 15 minutos extras. Al finalizar el tiempo asignado el alumno
ratificd o rectificd sus valoraciones previas respecto del problema. A estos efectos se
distribuyé una ficha personal conteniendo en el encabezado un casillero para el
namero de identificacion del alumno; el enunciado del problema y la escala de
valoracién; un cuerpo separado en dos zonas, la parte izquierda para que resuelva el
problema y la parte derecha para el registro de los procesos de construccion del
alumno y un pie para la ratificacién o rectificacion de la valoracién previa del problema,
una vez disefiada su solucion. El equipo investigador no interactué con los alumnos
bajo observacioén. El estudiante verbalizé sus ideas simulando “pensar en voz alta” y/o
anot6 observaciones marginales a su trabajo, que permitieron a posteriori, interpretar
su proceso de razonamiento. Al finalizar la resolucién del problema, se procedi6é a
entrevistar al alumno para indagar detalles no explicitados sobre dicho proceso. Esta

"MAC GAUL, M. - DEL OLMO, P. - RIVERA, A.: Software Educativo para disefio de Algoritmos:
Del problema al diagrama N-S. Cuadernos FHYCS, 180 --181, 2008



entrevista se grabd en formato digital. Se procur6 no detenerse en aspectos propios
del problema, sino en las herramientas conceptuales puestas en juego en la
resolucién, en especial, toda informacion relevante para el disefio del futuro software
educativo para Diagramacion N-S.

5.1.3 Calidad del software: otro de los instrumentos aplicados fue una encuesta en
la que se solicitd a los estudiantes que valoren los atributos que debia poseer un
software educativo desarrollado a medida para el Disefio de Algoritmos. Contenia una
lista de nueve caracteristicas y una décima abierta para que se especifique,
opcionalmente, una diferente a las anteriores. A partir de estas diez alternativas, cada
encuestado debia elaborar un ranking de 1 a 10, siendo 1 la caracteristica valorada
como de mayor importancia y 10 la de menor importancia. La tabla 1 presenta los
resultados respecto a este instrumento.

Como conclusion de esta etapa y atendiendo las necesidades manifestadas por los
alumnos-usuarios, en especial las que corresponden a las cinco primeras
caracteristicas de calidad; se model6é un software adecuado para el aprendizaje de
conceptos y técnicas asociados al disefio de algoritmos con diagramas N-S,
denominado Diagramar.



Tabla 1. Valoracién de atributos del software

Atributos de calidad del software Media
Problemas resueltos paso a paso 3,32
Ejercitacion 3,85

Herramientas para disefio de algoritmos | 4,03

Animaciones para procesos 4,16
Auto evaluacion 4,71
Explicaciones con audio 4,88
Abordaje no lineal 6,25
Actualizable 6,34
Enlaces a otras fuentes 6,38

5.1.4 Relevancia del problema: en la asignatura inicial, Elementos de Computacion,
se utilizan los diagramas N-S; los cuales permiten realizar una representacion grafica
del disefio de programas bajo el paradigma estructurado. Esta herramienta esta
basada en el disefio top-down que propone como estrategia para la resolucion de un
problema, dividirlo en subproblemas cada vez mas pequefios y simples hasta obtener
instrucciones elementales destinadas a la construccion de un programa. A esta
metodologia de disefio, se suma un importante concepto asociado a la reutilizacién de
cbdigo. Su abordaje permite no solo trabajar sobre aspectos técnicos fundamentales
para la construccion de software de calidad, sino que propicia un espacio para la
reafirmacion de conocimientos a través de la reutilizacion de las propias producciones
de los estudiantes y, fundamentalmente, de algoritmos elementales llamados
componentes que ya se encuentran definidos y probados en forma previa.

Tradicionalmente, el disefio de los algoritmos se realiza en el aula presencial con
papel y lapiz, herramientas que no permiten trabajar en profundidad las diferentes
actividades involucradas, tales como la prueba y la documentacion. A esto se suma la
dificultad manifestada por los estudiantes para realizar satisfactoriamente las pruebas
de sus algoritmos, lo que genera un alto grado de dependencia con el docente, cuyo
rol se desvirtla, constituyéndose en sélo un probador de cédigo. Por otro lado, los
docentes advierten que los estudiantes no comprenden cémo los diagramas que
disefian pueden transformarse en los programas reales que se ejecutan en una
computadora. En general, no pueden captar la dindmica de funcionamiento de aquello
gue escriben en el papel, percibiendo al diagrama planteado como una descripcion
estatica y no como un proceso dinamico en el que “suceden cosas” durante la
ejecucion de las instrucciones alli planteadas. En este aspecto, el rol del docente
también se ve distorsionado, ya que es una practica comun utilizar la pizarra en el aula
para mostrar el comportamiento dinAmico de los algoritmos, sin obtener mayores
éxitos.



A medida que el uso de la tecnologia se fue incorporando como un recurso que
colabora a mejorar la calidad de la propuesta educativa, los estudiantes manifestaron
la necesidad de contar con un software que permitiera no sélo el disefio de algoritmos,
sino también su ejecucién, depuracion y documentacion y, sobre todo, les posibilitara
un aprendizaje mas autbnomo.

A partir de estos requerimientos, los resultados de la encuesta sobre atributos de
calidad y el andlisis en profundidad de los procesos cognitivos, se model6 un software
adecuado para el aprendizaje de conceptos y técnicas asociados al disefio de
algoritmos que considerara las necesidades manifestadas por los alumnos-usuarios.
La aplicacion Diagramar fue desarrollada con el lenguaje C#. El software admite,
mediante la ejecucion de la Prueba de Escritorio, la visualizacion paso a paso de la
actividad funcional del disefio algoritmico.

5.1.5 Descripcién funcional de Diagramar: para facilitar su uso y aceptacién entre
los estudiantes, se disefid un entorno de trabajo muy sencillo e intuitivo, tal como se
ilustra en la figura 1. El area de trabajo esta dividida por zonas: en la parte superior se
localiza el menu de opciones y la barra de herramientas; en la parte izquierda, el panel
de objetos que se pueden incorporar a un diagrama. Esta area, a su vez, se divide en
dos paneles: de bloques N-S y de Componentes. En la zona derecha se puede
acceder al panel de propiedades de cada bloque N-S vy, en la parte inferior, se habilita
la visualizacion de la prueba de escritorio, edicion de los casos de prueba y
justificacién. El centro de la pantalla es la hoja de trabajo en la que se pueden insertar
bloques y componentes para construir un nuevo algoritmo.

% Diagramar (=]

Archiva  Depurar  Ayuda

L *HMH S :mnn ppn

% 4|

[
<ingreso= E Ingreso
] <ingreso>

Ingresa E Misc
contenedor | Diagramar. Blogue

| sajuauodan | TEIMINGE]

Asignacion

expresion
Ingreso de variables para la
Salida estructura. Ejemplo: & B acum

% Justificacidn

e @ Prugba de Escritorio

]\2& Cazos de Prueba

Alternativa

L]

e}
=)
a
=1
=1
[=3
=
=}
=1
@

[

ﬁ
n
o
=]
=3
g
=1
=1
@

Figura 1. Entorno de trabajo de Diagramar



Desde el punto de vista de la aplicacion, la construccién de un nuevo algoritmo es una
tarea muy sencilla ya que se realiza a través de la seleccion del elemento a insertar y
de la zona del diagrama en la que debe ser ubicado. Cada objeto insertado admite la
configuracion de sus propiedades a través del panel ubicado en la zona derecha de la
pantalla. Los conceptos de modularidad y reutilizacién de cédigo se trabaja a través de
una galeria de componentes estdndar para ser utilizados por el usuario. Los
componentes se dividen conceptualmente en grupos segun el tipo de variables que
utilizan: simples, indizadas unidimensionales o vectores y bidimensionales o matrices.
Esta Ultima opcion se encuentra en desarrollo. El aspecto central de la aplicacion
reside en la posibilidad que brinda para la depuracion del algoritmo, efectuando la
ejecucion con diferentes velocidades de inspeccion de las instrucciones, una ejecucion
paso a paso, la visualizacion de la prueba de escritorio, la documentacion de los casos
de prueba, la documentacion de la justificacion del disefio y el almacenamiento del
algoritmo disefado.

Los atributos de calidad relevados entre los estudiantes que obtuvieron los menores
valores de la media, es decir, aquellos que se ubicaron en los primeros lugares del
ranking (ver Tabla 1), fueron directrices para el desarrollo de la aplicacion. Los
problemas resueltos paso a paso se ejercitan a través de la herramienta de ejecucion
gestionada por el usuario. La ejercitacion reside principalmente en la posibilidad de
observar la dinamica del algoritmo a través de la prueba de escritorio, lo cual
constituye, ademas, el mejor mecanismo de auto evaluacion que puede concretar el
alumno respecto de la solucion disefiada por él. Los componentes son elementos de
diagramacion provistos por el software cuya funcionalidad est4 libre de errores y su
principal ventaja es la posibilidad de ser embebidos en el disefio del usuario como
verdaderas herramientas para disefio de algoritmos. Finalmente, la aplicacién apela al
recurso de la imagen, coloreando de diferente manera aquellos elementos
estructurales cuya funcionalidad se desea enfocar, permitiendo las animaciones para
procesos que deben distinguirse al momento de la ejecucion.

5.2 Formaciéon Docente

Incorporamos los talleres como dispositivos para la sensibilizacion de los docentes con
la tarea de investigacion y como estrategia de recuperacion de las propias practicas
para el analisis, tomando la reflexion como eje. La reflexion es un proceso que
necesita tiempo para volverse explicita y consciente. Un dispositivo de formacion
docente es un modo particular de organizar la experiencia formativa para que los
sujetos que participan en él se modifiquen a través de la interacciéon consigo mismos y
con otros, adaptdndose activamente a situaciones cambiantes, apropiandose de
saberes nuevos, desarrollando disposiciones y construyendo capacidades para la
accione.

El taller docente relativo al tema de la evaluacién se instalé6 como un punto central de
la investigacion, a partir del andlisis previo sobre los procesos cognitivos de los
estudiantes. La investigacion efectuada dio cuenta que, cuando el alumno aborda un

8 ANIJOVICH R. Transitar la formacion pedagogica. Ed Paidds, 2009



problema computacional cuya solucion algoritmica debe construir, pone en juego
numerosas herramientas incorporadas -desde los conceptos tedricos- como contenido
inconexo y generalmente fracasa en el intento de articularlas adecuada vy
coherentemente. Los problemas socializados, sobre los que se ilustraron esos
conceptos, actian como verdaderos modelos y son traidos desde la memoria en un
intento de esbozar una primera solucion. Sin embargo, es el nuevo problema, la nueva
narrativa con su contexto, la que actia como un obstaculo infranqueable, para
concretar la transferencia de los saberes previos.

Al momento de evaluar estas competencias, el grupo de investigacién orientd el
debate entre los docentes de las catedras de Sede Central y Sede Regional Oran, en
el sentido de cuestionarse, ¢evaluamos los modelos ensefiados?, si fuera asi, ¢se
supondrian aprendidos solo por la reproduccion memoristica del estudiante?, esto nos
lleva inmediatamente a la pregunta, ¢ debemos evaluar los modelos como partes de la
solucién de auténticos problemas nuevos, en los que es necesario la adaptacion de
componentes que por separado no contribuyen a la solucion?. Respecto a la
complejidad de los problemas, ¢cuales son mas dificultosos para el alumno?,
¢aquellos que se plantean a través de narrativas contextualizadas desde las cuales
debe extraer lo realmente significativo para la solucién?, o por el contrario, ¢son mas
complejos aquellos cuyas consignas son claras y concisas, pero requieren para su
solucién de sofisticados modelos algoritmicos?

El Taller tuvo tres momentos. El primero, dedicado al analisis de textos relativos al
tema de evaluacion y su debate al interior del grupo investigacion-catedra, bajo la
moderacion de la pedagoga del Proyecto. El segundo, haciendo analisis documental
de evaluaciones aplicadas en los ultimos tres afios de la materia, con el objeto de
identificar regularidades y singularidades de los desarrollos; al tiempo de cruzar estos
datos con las valoraciones que el equipo investigacidon-catedra efectuaba respecto de
los contenidos evaluados y su nivel de complejidad. Finalmente, se cerrd con las
conclusiones en el marco de las teorias en uso respecto al tema, ya que las mismas
orientaron la construccion de los futuros instrumentos de evaluacion. El proceso
reflexivo se continud a través de un foro, de manera de posibilitar el trabajo conjunto
entre docentes de ambas sedes, con la finalidad de elaborar colaborativamente los
instrumentos evaluativos a ser aplicados. Cabe mencionar que estos instrumentos
poseen caracteristicas y objetivos diferentes en tanto constituyen las tradicionales
pruebas parciales presenciales, escritas y acreditatorias o las pruebas de seguimiento
semanal, que usualmente se aplican en el entorno virtual y cuyo desarrollo tiende,
principalmente, a medir el grado de compromiso del estudiante con una estricta
agenda de trabajo, alrededor de problemas mas complejos.

5.3 Estrategias didacticas bajo modalidad Extended-Learning

5.3.1 El Aula Virtual: a partir de la experiencia de los docentes de primer afio, de los
diversos avances de la tecnologia de la informacion y la comunicacién y, sobre todo,
de la indagacién y diagnéstico de la configuracién de pensamiento de los alumnos
universitarios iniciales, sus dificultades, motivaciones, habitos de estudio, estrategias
personales y singulares de aprendizaje, etc., y la condicion de acceso masivo a la
carrera, se tomd la decisién en el afio 2008, de implementar una nueva propuesta
académica para el dictado de la materia Elementos de Computacion. Esta se orient6 a
un disefio bajo modalidad Extended-Learning como estrategia de ensefianza y
aprendizaje que sustente, en conjunto con las instancias presenciales, el ingreso y
permanencia de los alumnos de primer afio. Esta decision se llevo a la practica con la



creacion del aula virtual de la cétedra sobre la plataforma Web Moodle (Modular
Object Oriented Distance Learning Enviroment).

El objetivo del aula implementada fue brindar apoyo al dictado presencial buscando
crear un entorno de aprendizaje alternativo que permita a los estudiantes encontrar
diferentes vias de comunicacion y un espacio en donde reforzar su proceso de
aprendizaje a través del desarrollo de actividades que les permitan fortalecer los
conocimientos adquiridos en las clases presenciales.

Se decidi6 que el aula se organice en grupos visibles de 60 estudiantes
aproximadamente, mas un profesor responsable del grupo quien cumple un doble rol:
es el docente responsable del dictado presencial de las clases practicas y es el tutor
del mismo grupo de estudiantes en el aula virtual. La organizacibn de un grupo
numeroso de estudiantes en subgrupos mas reducidos permite controlar y supervisar
la comunicacién y participacion de todos. La visualizacion de los grupos tiene por
finalidad la democratizacién del conocimiento.

Los estudiantes participan en 3 foros basicos y habilitados a lo largo de todo el
cursado:

* Encuentro: su propésito es la socializaciéon, pues se busca sea utilizado para
establecer nuevos contactos, buscar a otros estudiantes con inquietudes afines,
organizar grupos de estudio, compartir informacién diversa, etc. Es visible para
todos los alumnos y docentes.

= Asistencia Técnica: es visible por todos los participantes y moderado por el
responsable del mantenimiento de la plataforma. Desde este espacio los
estudiantes pueden realizar aquellas consultas referidas a problemas técnicos.

= Asistencia Tematica: cada estudiante puede ver solo las consultas de sus
compafieros de grupo, es decir que se configuré como grupo cerrado. Esta
previsto para que los alumnos realicen consultas sobre contenidos de la materia.
Es moderado por el tutor responsable del grupo (comision de trabajos practicos
en la modalidad presencial) y su objetivo se orienta a socializar las dudas de los
estudiantes, o para que el docente-tutor pueda debatir sugerencias vy
experiencias en una continua interaccién con el ambito presencial.

El objetivo de los foros es que los alumnos encuentren la utilidad de esta herramienta
para el aprendizaje “social”, en el sentido de que “lo que sé, lo comparto”, y “lo que no
sé, lo pregunto y comparto la duda”.

Ademas de los foros, el aula virtual cuenta con una agenda que permite organizar

temporalmente las diferentes actividades que se realizan y publicar avisos periédicos
de estas actividades. El correo electronico y la mensajeria interna son herramientas
ampliamente utilizadas para extender los canales de comunicacién, creando espacios
mas personales cuando las circunstancias asi lo requiere. En el aula se pone a
disposicién todo el material necesario para el cursado: trabajos practicos, material
tedrico, enlaces Web de interés, programa de la materia y cronograma. Todos estos
recursos y materiales se organizan en diferentes bloques agrupados conceptualmente:
Foros Generales, Biblioteca y un bloque por cada Unidad Tematica de la materia. Los
bloques correspondientes a las unidades tematicas se van habilitando paulatinamente
durante el dictado de la materia y no poseen una limitacién temporal para su cierre,
por lo que se mantienen hasta finalizar el cursado. Los otros bloques estan visibles
desde el inicio del curso. En la figura 2 se puede observar la estrategia de disefio
utilizada para la implementacion del aula virtual.
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Figura 2. Disefio del Aula Virtual de Elementos de Computacion

Uno de los recursos mas utilizados por los estudiantes es el foro de Asistencia
Tematica en donde principalmente se debate la resolucion de los Trabajos Practicos,
las sugerencias que puede realizar el tutor sobre ejercicios adicionales y las
experiencias de cada estudiante, en una continua interaccion con el &mbito presencial.

Una de las dificultades méas pronunciadas en los estudiantes de primer afio es la
comprension de textos, dificultad que se acentué ain mas en los Ultimos afios. Esta
situacion nos afecta particularmente cuando se trabaja en la resolucién de problemas
computacionales, ya que la correcta interpretacion del problema a resolver y la
posterior extraccion de la informacion de relevancia, es el punto de partida para la
construccion de una buena solucién. Una herramienta que colabora a mejorar esta
situacion es el trabajo a través de los foros de discusion. El debate entre pares
mediado por un tutor contribuye positivamente a mejorar sus aprendizajes ya que
permite establecer construccion colaborativa de saberes a través de la manifestacion
de sus obstaculos y el intercambio de experiencias.

5.3.2 Uso de Diagramar en el Aula Virtual: el intercambio virtual de los algoritmos
disefiados resultaba muy complejo y poco practico antes de contar con el software
Diagramar, ya que la realizacion en soporte digital de los diagramas N-S no era una
tarea sencilla. En un intento de solucidn a esta limitacion, los estudiantes recurrieron a
diversas alternativas como el trabajo con archivos de imagen obtenidas a partir del
escaneo de los diagramas hechos en papel o la utilizaciébn de las herramientas
graficas que proveen los procesadores de texto. Estas alternativas traen aparejado
dos factores negativos: la edicion de los archivos no es sencilla y se requiere de
recursos y conocimientos técnicos a los que no todos los estudiantes tienen acceso,
provocando que muchos dejen de participar de los debates vinculados con esta
tematica. Al implementar el uso de Diagramar se facilit6 ampliamente el intercambio
entre estudiantes y tutores utilizando el archivo auto generado por la aplicacion, que
puede ser editado mediante el mismo software. Ademas, es posible capturar la imagen
del diagrama realizado y subirlo como un archivo de tipo .jpg que permite su



automaética visualizacion en el cuerpo del mensaje. Un ejemplo de debate se muestra
en la Figura 3°.

Re: ALGORITMOS PARA RESOLVER
de Alurmno 1 - lunes, 3 de mayo de 2010, 19:13

[7) Algoritmo_tema_3 rar
TEMA3
Dado un conjunto de puntos en el plano pertenecientes al primer cuadrante, un punto (a,b) y una distancia d, generar una lista que contenga la distancia de

cada punto (a b} ordenada de menor a mayor. Determinar si la distancia d se encuentra en la lista, en caso ds encontrar la distancia mostrar el punio, y en
casa de no estar, mostrar el punta cuya distancia es la mds cercana a d

Dist
A

m

Al
il
Re: ALGORITMOS PARA RESOLVER

de Marfa Laura Massé Falermo - jueves, 1 de julio de 2010, 10:31

Hola Félix, el diagrama esta muy bien, una sugerencia, se pueden hacer ingresos de varias variables en un mismo blogue de
ingreso y como también varias asignaciones en un mismo blogue. Respecto al problema, una sola obsenvacion: como la lista
de distancias esta ordenada, el punto cuya distancia es la méas cercana a d, estara en la posicion mo m-10 m+1. No estara
mas lejos que eso

Saludos

Mostrar mensaje anterior | Editar | Partir | Borrar | Responder

Re: ALGORITMOS PARA RESOLVER
de Alurmno 1 - jueves, b de mayo de 2010, 19:51

Esos son detalles. ©
Mostrar mensaje anterior | Editar | Partir | Borrar | Responder

Re: ALGORITMOS PARA RESOLVER
de Maria Laura Massé Palermo - viermes, 7 de mayo de 2010, 08:51

Hola, lo primera seguro, pero buscar el punto mas cercano dentro de todo el vector, no lo es, eso es muy ineficiente
Saludos

Re: ALGORITMOS PARA RESOLVER
de Alumno 1 - domingo, 9 de mayo de 2010, 19:07

Uhhhlll... Prof. pero la eficiencia es el segundo paso, despuses de a ver creaclo &l algoritmo. Y justaments s el
paso que requiere mas tiempo

Creo que ya se como estare en el parcial de elementos. @

Mostrar mensaje anterior | Editar | Partir | Gorrar | Responder

Re: ALGORITMOS PARA RESOLVER
de Marfa Laura Wassé Palermo - lunes, 10 de mayo de 2010, 11.03

Hola Félix, no estas mal, has mejorado mucho desde que empezd el cuatrimestre. Es notorio tu esfuerzo y
dedicacion. Sobre el tema de la eficiencia de los algortimos, es importante tener en cuenta estos aspectos a
la hora de prograrmar, porque son estas cosas a3 que diferencian a un buen programador de uno malo
Saludos

Wiostrar mensaje anterior | Editar | Partir | Borrar | Responder

Re: ALGORITMOS PARA RESOLVER

de Alumno 1 - martes, 11 de maya de 2010, 10:50
LAlguien tiene el algoritmo del tema 27

Y0 aun no pude terminar el mio

°® Los nombres de los estudiantes han sido reemplazados y sus imagenes atenuadas, para
mantener el debido anonimato



Figura 3. Utilizacién del foro de Asistencia Tematica y Diagramar

Como se puede apreciar en este debate, mantenido entre un estudiante y su docente
tutor, circula la critica constructiva de las producciones, que conduce a los alumnos a
ver més alla de la funcionalidad de sus disefios, en procura de una mayor eficiencia
algoritmica.

En la Figura 4 se muestra parte de un proceso de construccion, mediante el
intercambio de opiniones, a través de un foro moderado por las docentes a cargo de
las clases tedricas. Durante el desarrollo de las mismas, se presentan ejemplos que
ilustran el uso de los distintos componentes algoritmicos. Posteriormente se solicita a
los alumnos el desarrollo de otros ejercicios, llamados sugeridos, en donde se espera
gue apliqguen dichos componentes. Atendiendo a las caracteristicas de los alumnos, se
procura ademdas que utilicen el material de apoyo a las clases, sea en su versidon
impresa 0 en soporte digital, enlazado en el Aula Virtual, razén por la cual no se
presenta el enunciado de la situacion problemética en forma explicita.



. Sugerido 5
de Marcola Lipez - maes, 30 de marzo de 2010, 1149
Se salicta 3 los alumnos indicar entradas, saiida, casos de pn
apuntes

y Diagramar que waenel

bloque Biblioteca de este espacio virual

Hola Lic. Marcela, que tal?
Con respecto a este ejercicio sugendo ding que 13 entrada es LN NUMerO X, Como s Gjo en 2 clase practica, dejamos i

de nimero. la saida seria mostrar el nimero ingresado acompaniado de una
es.luego decidir si operacion (xmod 2) = 1 para decir que x
no Y. 2 Que x &5 entero.

Entonces . Entrada =X ; Saiida=X oXi

Caso de prueba 1 X=27 . (X mod 2) = 1, Salida = X_ "No es un nimero entero
Caso de prueba 2 X=32 . (X mod 2) =0, Salida = X_ "Es un nimero entero *
Caso de prueba 3 X=84 | (X mod 2) =0, Salida = X_ "Es un nimero entero”
Caso de prueba 4 X=11 (X mod 2) = 1, Salida = X_ "No es un nimero entero.*

Podnia ser ora forma?
1-Ingresar X
2-Am=X
3-x=pg
4-Si. Am=X

4.1 X."Es un numero entero”™
5. Sino, X. "No es un numero entero”

Mostrar mensaje antenior |

que hay ejemplo 5 y sugerido 5. del apunte E Ssepide
determiner si el X e par o impar, sugerido 5 se pi sX

La solucidn propuesta por Cristian. ¢,e5 13 soucién al egemplo 5. a sugendo 5 0 a ninguno de elos?, ¢ Como evaluarian la condicion

v
XNo es un numer entero” | X.'Es un numero entero®
1

Pero pusiera R=0 Enves de R=1
Nos sirve para sacar los numeras Pares he impares D

>
R=X%2
R=0

v
XPARY ] X IMAPAR®
1

E

Editen en el Diagramar y Funciona D

Creo estar en lo comrecto D

Un emror enmi grafico . IMAPAR . quena poner IMPAR xD Perdon ={

Mosirar mensaje anterior | Responoer |

Alumaneo 2:
estoy de acuerdo con que tu diagrama funciona, pero el esor del diagrama antenor no pasa por controkar R con 10 con 0,
Sino, de un componente antenor en el que se calcu el valor de RN

Mostrar mensaje anterior | Respander

Figura 4. Utilizacion del foro para la construccién colaborativa de diagramas

Estrategias como esta tienden a fortalecer una conducta autbnoma del estudiante,
quien debe procurarse y consultar todo el material necesario para la realizacion de las
actividades.

Este trabajo se pudo hacer més agil gracias a la transparencia que ofrecio el producto
Diagramar, usado como una herramienta que liber6é a los alumnos de las cuestiones
propias del graficado y les permitié concentrar en la discusion en los conceptos.



5.3.3 Grado de conformidad con las consultas en el Aula Virtual: luego de
aplicada la evaluaciéon presencial correspondiente a los contenidos de Resolucion de
Problemas Computacionales a través del disefio algoritmico con diagramas N-S
(primer parcial), se aplicé una encuesta a los estudiantes. A partir de la muestra de 86
alumnos, algunos resultados se presentan en la figura 5.

Durante el cursado de los temas correspondientes al primer Durante el cursado de los temas correspondientes al primer
parcial, ¢te ayudaron las consultas presenciales? parcial, ¢te ayudd trabajar con el aula virtual?

O No asisto @ No accedi
3% regularmente 8% regularmente
19% B Nada 22% B Nada
O Poco O Poco

42% 0
28% 206

O Més o menos O Més o menos
17%
28% B Bastante B Bastante

2%

LG% @ Mucho 23%

@ Mucho

Figura 5. Opinién de estudiantes respecto a consultas presenciales y virtuales

Es notorio que los alumnos iniciales no acuden regularmente a consultas presenciales,
siendo que disponen veinte horas semanales en diferentes dias y con distintos
docentes de la catedra. En contraposicion a ese 42%, s6lo el 22% manifiesta no
acceder regularmente al Aula Virtual. Respecto a los beneficios que obtuvieron a la
hora de efectuar consultas, solo el 22% refiere a bastante y mucha ayuda obtenida en
instancias presenciales; mientras que el 36% efectivamente obtiene ayuda a través del
entorno virtual. Debe considerarse que el alumno que acude a consulta presencial lo
hace con un docente, mientras que, usando la plataforma, la respuesta al apoyo
solicitado puede provenir de uno o mas docentes y de sus pares.

5.3.4 Uso de Diagramar en el aula presencial: durante el dictado de las clases
practicas presenciales se utilizé el software para:

= Presentar la implementacion y el desarrollo paso a paso de las componentes
aprendidas en las clases tedricas.
= Presentar situaciones problematicas resueltas, pero con errores, para que sean
detectados y corregidos.
= Probar los algoritmos desarrollados.
Se pudo observar una mayor dedicacién de los alumnos para disefiar sus algoritmos,

ante la posibilidad de realizar una prueba de escritorio automatica de los mismos. Si
encontraban errores podian corregirlos de acuerdo a lo informado por la herramienta.
Esto fue muy importante ya que anteriormente los alumnos eran reacios a realizar las
pruebas de escritorio, porque les resultaba dificil y en algunos casos extensas,
complejas o tediosas; lo que derivaba en que admitieran la primera versién de solucién
creada, suponiéndola correcta. Otras de las mejoras observadas fue que, a medida
gue avanzaban las clases, fueron afianzando el uso de la sintaxis de la herramienta, lo
gue representa un progreso significativo para el alumno inicial; sobre todo para
continuar el trabajo de programacion previsto en la siguiente materia, en la cual deben
utilizar un lenguaje de programacion de alto nivel. Esta incorporacion fue tan natural



gue varios alumnos presentaban sus algoritmos en papel aplicando la sintaxis propia
de Diagramar. Otra ventaja fue que permiti6 agilizar la presentacion de ejercicios
propuestos y el visado de los mismos por parte del docente. La actividad en donde se
manifestd el mayor provecho de la herramienta, fue la de deteccion de errores de los
diagramas presentados por el profesor, ya que a partir de ellos se suscitaron valiosos
debates entre los alumnos sobres las alternativas de solucién posible, algunas de las
cuales se trabajaron en el entorno virtual, como extension natural de la actividad
presencial.

6 CONCLUSIONES

Los nuevos escenarios sociales, mediados hoy por recursos para la comunicacion que
exceden las distancias y los tiempos del espacio presencial, abren la puerta a nuevos
escenarios educativos, en los que docentes y estudiantes constituyen nodos de una
red, en la que debe circular informacion y formacion de calidad. Las nuevas
estrategias didacticas acordadas por el grupo de investigacion-catedra, en el contexto
de un ingreso masivo a la universidad, enfrentado al desafio de las problematicas que
le son propias, resultaron en una combinacion de recursos presenciales y virtuales,
con fuerte contenido tecnolégico, traducido en materiales educativos aplicados a la
accion formativa. En este contexto, es que se adopté una modalidad Extended-
Learning, derivada de la investigacibn de los procesos cognitivos, la necesaria
formacion docente para transformar practicas tradicionales en nuevos roles de tutoria
y la aplicacion de productos construidos a medida de las necesidades manifestadas
por los propios estudiantes.

Creemos que los entornos virtuales no pueden reducirse a ser un repositorio de
recursos que el alumno necesita para transitar el cursado de una materia. De ser asi,
estariamos hablando de una mera traducciéon de formato en lo que lo impreso se
convierte en digital. Entendemos el espacio virtual como una oportunidad para prestar
atencion a los procesos individuales de construccién de conocimiento, de muchos
alumnos que de otro modo, transitan casi andnimamente por aulas presenciales en las
gue son consumidores pasivos y acriticos de contenidos.

Respecto al aspecto central de nuestra experiencia, esto es, el fortalecimiento de las
estructuras de razonamiento de los alumnos iniciales, para la resolucién de problemas
a través del disefio algoritmico, creemos que la implementacién del software
Diagramar permitié plantear discusiones acerca de las soluciones de un problema, lo
gue hace importante la participaciéon de los alumnos para el aporte de ideas.
Fundamentalmente planteé el andlisis de estrategias meta cognitivas a través de la
argumentacién. Con el constante uso de Diagramar los alumnos fueron afianzando los
distintos componentes de diagramacion que se ofrecen en la materia. La insercion de
componentes cuya funcionalidad esta libre de errores, permitié que el estudiante se
concentre en el disefio del algoritmo correspondiente a un problema nuevo, aplicando
un enfoque modular.



Acerca del uso de la aplicacion en el Aula Virtual, cabe recordar que Diagramar es un
intérprete grafico de diagramas N-S, por lo tanto, su principal funcionalidad es la
ejecucion interpretativa de la I6gica algoritmica que disefia el usuario-alumno y no la
capacidad grafica que provee. Sin embargo, en ocasion de su uso en el entorno
virtual, esta Ultima caracteristica de editor de diagramas, es esencial para la
socializacion de las producciones. Las posibilidades de ediciébn concretan en el
entorno virtual, lo que de otra manera se convertiria en abstracto y superficial.
Creemos que es asi, justamente, en donde las estrategias didacticas de estos nuevos
escenarios educativos, intentan acortar la sensacion de distancia inconmensurable
gue percibe el estudiante universitario inicial, en esta nueva etapa de su educacion.
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