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Resumen

A pesar del paso de los afios, los cursos iniciales de materias de programacion en la ensefianza
universitaria siguen teniendo como herramienta primordial a la programacion estructurada como via
de incorporacion de las construcciones fundamentales de la programacién en los futuros ingenieros.
En este trabajo se promueve la integracién mental del disefio loégico de una solucion a una
problematica planteada por sobre el ser experto en un lenguaje de programacién, ya que la
programacion es aplicaciéon de l6gica y debe ser independiente de cualquier lenguaje que se utilice.
Teniendo en cuenta también que muchos estudiantes se encontraran por primera vez con el planteo
de resolver problemas mediante algoritmos los cuales utilizan una determinada simbologia de
diagramacion y que a su vez los mismos, con toda certeza, cuenten con dispositivos moviles, surge
entonces la oportunidad de poder apoyar su formacién inicial con herramientas colaborativas
multiplataforma, las cuales no suplantaran al docente, sino que seran de gran apoyo para el mismo y
sus alumnos. Las herramientas colaborativas se suman como un valor agregado para el aprendizaje
de la programacién estructurada creando el ambiente adecuado tanto desde el aula como desde

cualquier lugar no fijo a través de dispositivos méviles.

Palabras clave: Programacion Estructurada, Ensefianza y Aprendizaje Colaborativo, Aprendizaje
Movil.

Introduccién
Aprender a programar es un proceso que para
el alumno que se inicia en el mismo, requerira

adquirir una serie de habilidades especificas.
También se deberan tener en cuenta ciertos

factores que se tendran que minimizar para

poder lograr este objetivo, estos factores

siempre estdn presentes y seguramente
algunos de ellos sean imposibles de eliminar
de forma total, tales como falta de tiempo para
desarrollo de practicas supervisadas por el
docente, el miedo propio de la participacion en

clase y la desmotivacion del alumno por no
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poder sobrellevar el ritmo de aprendizaje del

curso [1].

La importancia sobre el aprendizaje de
diagramas estructurados, dard a entender al
alumno los principios de la programacion, es
decir, sobre cdémo resolver situaciones
planteadas,

generando algoritmos

representados en un diagrama.

Este aprendizaje se potencia aln mas al
utilizar una herramienta multiplataforma como
UAICase [2], donde el alumno puede
diagramar en una plataforma de modelado
UML sus propias soluciones a ejercicios
planteados por el docente, fomentando el
trabajo en equipo y aprovechando la intensa
comunicacién que nos presta esta herramienta
CASE [2] [3].

El paradigma estructurado suele tomar una
importancia significativa para todo ingresante
de una carrera de ciencias informaticas, ya
que suele ser el primer contacto con el arte de
la programacién, muestra sus conceptos
bésicos tales como la secuencialidad, la
iteraciéon y la decision, aumentando en forma
paralela las capacidades légicas para resolver
situaciones planteadas, demostrandole asi al
alumno que el algoritmo y posteriormente el
cédigo en un lenguaje formal es la expresion
de su conocimiento.

La utilizacion de sistemas de visualizacion
resulta de suma importancia ya que permite al
alumno tener una imagen, en el estricto
sentido de la palabra, de la forma en que se
comporta su algoritmo, detectar errores,
corregirlos y asi aprender. De hecho, en
programacion como en otros campos, un error
detectado, supone una oportunidad de
aprender, por lo que resulta fundamental

ofrecer a los alumnos esta posibilidad.
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Estamos convencidos que las herramientas de
visualizacién, animacion y simulacion de
algoritmos, facilitan la tarea de aprendizaje.
Estos avances en la tecnologia crean nuevos
contextos de comunicacion e interaccién entre
usuarios, generando nuevos conjuntos de
herramientas que reemplazan a los vya

existentes que carecen de estas cualidades.

La capacidad de ubicuidad que genera este
avance tecnologico, permite disponer de
contenidos a lo largo del dia, en cualquier
momento y en cualquier lugar; al mismo
tiempo que genera la necesidad de disponer

de nuevas infraestructuras tecnolégicas.

Se estimé que sélo hacia finales de 2012
habia en el mundo alrededor de seis mil
millones de subscriciones de telefonia movil.
El incremento exponencial del numero de
teléfonos méviles y similares, tanto en paises
desarrollados como en los paises en
desarrollo, genera posibilidades equitativas
para aumentar el acceso y la calidad en la
ensefianza de la programacion [4]. El
aprendizaje mediante dispositivos moviles,
como teléfonos, notebooks o tablets es una
modalidad de rapido crecimiento entre las
aplicaciones de las TIC en la educacion, y por
ende un nicho de posibilidades a explorar para
personalizar la ensefianza de la programacion
en aquellos cursos universitarios iniciales de la

misma.

UAIDesign propone un curso totalmente
organizado, presentando todos los requisitos
de una herramienta colaborativa, enfocandose
en los conocimientos de la programacion
estructurada y la representacion de algoritmos
para la resolucidon de problemas adaptados a

la realidad.
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Desarrollo

Programacion Estructurada.

Estado del Arte y propuesta de apoyo a
la ensefianza.

La programacion estructurada emerge a
mediados de los sesenta como evolucion al
diagrama de flujo existente hasta ese
momento para la presentacion de algoritmos
que dan resolucién a problemas planteados en

programacion.

El mismo se basa en un teorema base llamado
el teorema de la programacion estructurada o
de Corrado Bohm y Giuseppe Jacopini (1966)
el cual en esencia deja sentado que cualquier
problema de programacion puede ser resuelto
utilizando sélo tres estructuras de control: 1)
Estructura Secuencial o Accion Simple, 2)
Estructura de Decision o Accién Condicional,

3) Estructura Iterativa o Accion de Repeticion.

A estas estructuras se les llama de control
debido a que efectivamente controlan la
ejecucion de un algoritmo [5].

Sumadas a estas estructuras base aparecen
también caracteristicas propias que introduce
esta nueva manera de elaborar resoluciones
mediante

de problemas algoritmos

estructurados como ser:

. Un Unico punto de entrada.
. Un Unico punto de salida.

. Concepto de modulo.

. Concepto de funciones.

. Concepto de parametro.

Resulta atil también mostrar la definicién de
ciertos conceptos que a diario nos resultan

familiares pero que quizas a veces no nos
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detenemos a elaborar y comprender el

concepto de los mismos.

En primer lugar, llamamos algoritmo a un
conjunto finito y ordenado de acciones con las
que podemos resolver un determinado
problema que se nos plantea, podemos
también enmarcar que entendemos por
problema, el mismo referencia una situacion
gque se nos presenta y que mediante la
aplicacién de un algoritmo nos disponemos a

resolver [6].

Para presentar la definicion del siguiente
concepto de interés, se esta de acuerdo que
nos importa adquirir destrezas en la
elaboracién de algoritmos para resolver
problemas apoyandonos en el uso de
computadoras, una computadora  soélo
comprendera lenguajes formales de
programacion, aqui podemos decir que
estamos codificando las acciones de un
algoritmo cuando escribimos las mismas en un

lenguaje formal de programacién [6].

A pesar de los afios que han pasado desde la
enunciacion del teorema de la programacion
estructurada, la misma se sigue utilizando
masivamente en los cursos iniciales de
programaciéon  universitaria como medio
ensefianza de la programacién por su
sencillez al permitir dar predominancia al
desarrollar la lbégica necesaria para dar
resolucion a problemas en forma algoritmica,

independientemente de algin lenguaje forma.

Para apoyar y sumar valor agregado a la
ensefianza de la programacién estructurada
es que se propone una forma de modalidad
mixta de enseflanza y aprendizaje basada en
herramientas colaborativas multiplataforma, en
donde parte se desarrolla en el aula y la parte

restante en linea [2], fundamentalmente
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promoviendo el uso de dispositivos moviles

para el aprendizaje y ensefianza.

Eleccion de la Programacion
Estructurada sobre la Programacién
Orientada a Objetos en cursos iniciales
de programacion.

Hablar de la ensefianza inicial de la
programacion mediante métodos de la
programacion  estructurada en  tiempos
actuales en donde la programacién orientada
a objetos tiene tanta preponderancia, hasta

parecia totalmente inadecuado y antiguo.

Incluso ya a inicios de los afios 2000, un
informe curricular de ACM/IEEE [7] incluia la
POO dentro del nicleo de conocimientos
basicos que un estudiante de ingenieria de

software debia poseer.

Sin embargo, en una etapa inicial de
aprendizaje de programacion, se deberia
orientar a los alumnos en dominar de manera
efectiva las estructuras bésicas de la
programaciéon estructurada, secuencialidad,
decision e iteracion. Si a esto en tal situacion
inicial se le sumase el hecho de tener que
cruzarse con conceptos como objetos, clases,
métodos y mensajes, se complicaria la
ensefanza inicial [8].

Consideremos a modo de ejemplo un sencillo
programa escrito en Java, hoy dia el lenguaje
mas utilizado a nivel mundial [9], en el que
solo se muestra el tradicional “Hola Mundo!!!”,
caracteristico del inicio de aprendizaje de

cualquier lenguaje formal [10]:

public class HolaMundo

{

public static void main(String[] args)

{

System.out.printin("Hola Mundo !!);

}
}
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Sin pretender entrar en mayores detalles,
puede observarse que se utilizan conceptos
como clase y métodos, lo cual a nuestro
entender seria algo que se podria evitar de
incurrir 'y seria suficiente con utilizar un
lenguaje no orientado a objetos como por
ejemplo C.

Si bien la comprension del razonamiento para
resolver determinados problemas de
programacion puede resultar el mismo
utiizando OO y  procedimientos de
programacion estructurada, somos partidarios
de iniciar en un primer nivel la ensefianza de
la programacion con un enfoque estructurado
haciendo énfasis en sus estructuras basicas y
luego si pasar en un segundo nivel de
ensefianza a un enfoque OO vy adquirir
conceptos tales como clase, objeto, herencia y

polimorfismo entre otros [11].

Aprendizaje Colaborativo.

Nuestra propuesta plantea poder sumar a la
ensefianza del disefio de algoritmos un valor
agregado propio, ya hoy dia, de nuestra vida
cotidiana en la ensefianza, hablamos de
herramientas de tipo colaborativas vy
disponibles estas en varios tipos de

plataformas, principalmente las moviles.

Las tecnologias de la informacién vy
comunicaciones han transformado hace ya
varios afios nuestras formas de vida, incluso
esta nueva era en la que vivimos ha sido
bautizada como la sociedad de la informacion
y del conocimiento [12].

El aprendizaje colaborativo puede definirse
como el compromiso mutuo establecido entre

personas de un grupo, las cuales se unen en
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un esfuerzo coordinado para dar respuesta a

una tarea [13].

El aprendizaje colaborativo es caracterizado
por la interaccion y el aporte de todos los
participantes en la  construccion  del
conocimiento y necesario para el logro de
metas académicas, ya que facilita la
comprension y la explicacion de temas por los
propios compafieros, ya sean docentes o
alumnos, fortaleciendo a su vez las relaciones

sociales entre los mismos [14].

Teniendo en cuenta lo mencionado,
consideramos que el uso de herramientas
colaborativas  multiplataforma como  por
ejemplo lo es UAICase [2], para la ensefianza
de la programacién a estudiantes iniciales de
ingenieria de software, nos permitira acceder a
un mejor resultado en el proceso de
asimilacion, aprendizaje y resolucion de
situaciones problematicas que se expresaran
a través de un algoritmo en vista de, en una
segunda etapa, poder codificar el mismo en el

lenguaje formal procedural que se elija.

Aprendizaje Movil.

La explosién en la adquisicion y utilizacién de
todo tipo de dispositivos méviles con acceso a
internet por parte de la poblacién, y con mayor
aficion por parte de estudiantes universitarios
y en particular aquellos que cursan carreras de
tecnologia, fomentado esto a su vez por la
disminucién de los costos de accesos a
servicios de banda ancha inalambrica, crean
un escenario ideal como nunca antes se nos
habia presentado para la ensefianza de la
programacion a traves de  medios

colaborativos multiplataforma.
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Basta mencionar para dar mas entidad a esta
afirmacién que hoy en dia mas del 90% de la
poblacién mundial tiene acceso a redes
moéviles y que existen en el mundo mas tablets
y teléfonos moviles que gente en el planeta
[15], la gran mayoria de ellos con pantallas de

excelente resolucién y potentes procesadores.

Mas que nunca se podra sacar provecho del
concepto de ubicuidad para que los alumnos
puedan en cualquier momento y lugar
fomentar la interaccidon y colaboracion con
pares y docentes para el aprendizaje de

disciplinas de programacion.

Presentado este escenario tan propicio para el
desarrollo de la ensefianza y aprendizaje
ubicuo y colaborativo, planteamos la utilizacion
de UAICase [2] para la consecucion del
objetivo de obtencion de habilidades en el
desarrollo de disefio de algoritmos que
resuelvan problemas de programacion en

cursos iniciales a nivel universitario.

Figura 1. Pantalla de la Interfaz de acceso a UAICase.

La implementacion de dicha herramienta nos
propone desafios en la ensefianza y en la
tecnologia. Desde el punto de Vvista
pedagbgico deberemos tener muy presente

gue no estamos frente a un simple acceso a
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un repositorio de informacién, tampoco un aula
virtual, se trata de un nuevo paradigma en la
ensefianza y aprendizaje, una nueva disciplina
gue nos est4 mostrando que tendemos a ser
més efectivos y eficientes en el trabajo en

grupo colaborativo [1].

En cuanto a lo tecnologico se debera hacer
prevalecer las ventajas mencionadas de
accesibilidad por sobre, por ejemplo, el
reducido tamafio de una pantalla de
smartphone comparada con la de wuna

computadora de escritorio o portable.

También la portabilidad deberd ser algo
primordial, la aplicaciébn deberéa poder correr
sobre cualquier plataforma con las mismas

bondades y no en una en especial.

El objetivo primordial serd poder convertir en
algo totalmente natural el hecho de la
construccion de algoritmos desde los
smartphones de los alumnos, para esto se
debera tener wuna rapida respuesta de

evaluacion y colaboracién de los docentes.

Conclusiones.

En materias iniciales de programacion en la
ensefianza universitaria se deberia tener como
premisa la asimilacion por parte de los
alumnos de técnicas y métodos que les
permitan  resolver problemas de una
complejidad accesible mediante la aplicaciéon
de wuna resolucion logica previa de los
problemas planteados a través de algoritmos
por sobre la escritura directa de codigo de

cualquier lenguaje formal.

Teniendo en cuenta que muchos alumnos
tienen su primer contacto con la resolucion de

problemas de programacién recién a su
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ingreso al nivel universitario, se debera
apuntar a que construya Sus primeros
algoritmos utilizando las tres estructuras
I6gicas basicas de secuencia, condicional e
iteracion; seguido a esto podra acceder a la
utilizacion de algoritmos bésicos de recorrido y

busqueda.

En vista al desafio que enfrenta un alumno
inicial de carreras relacionadas a la Ingenieria
de Software, resulta de un alto valor agregado
poder soportar su ensefianza y aprendizaje de
la programacion a través de medios

colaborativos.

Los medios colaborativos cuentan a su vez
con la ventaja de que no soélo pueden ser
utilizados en el aula sino también fuera de ella.
El otro gran punto a favor de las herramientas
colaborativas es que las mismas pueden ser
accedidas desde dispositivos moviles, los
cuales son ampliamente utilizados, aceptados
y forman parte primordial de la vida diaria de la
franja etaria de personas en inicio de carreras

universitarias.

Esta combinacion entre una técnica con mas
de 40 afios de existencia como la
programacion estructurada y una nueva
propuesta fruto del desarrollo de las
tecnologias de informacién y comunicaciones
como lo son las herramientas colaborativas
multiplataforma en los ambientes académicos,
enriquece y motiva el aprendizaje de los
conceptos béasicos de la programaciéon por

parte de los futuros ingenieros en software.
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