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Resumen

Los futuros profesionales de Sistemas, como
parte de una sociedad a travesada por las
tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC), se enfrentaran a una
forma de trabajo que las incluye y utiliza para
el desarrollo de proyectos informaticos. La
complejidad de los problemas que se plantean
a nivel profesional, implican la necesidad de
trabajar en equipo y en forma colaborativa. Asi
surge la necesidad de contemplar estos
requerimientos en la formacion de los alumnos
de sistemas.

En este trabajo se presenta una experiencia en
el marco de una propuesta de ensehanza y
aprendizaje colaborativa. Se utiliza como
ambiente de desarrollo, para las practicas de
laboratorio de un curso introductorio de
programacion, algunas funcionalidades
provistas por el entorno Moodle y el
laboratorio virtual de programaciéon VPL. A
través de esta implementacion, se busca
analizar el uso de los distintos recursos
propuestos.

ambiente de desarrollo,
colaboracion, laboratorio
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Marco Teorico

Como sostienen diferentes investigadores a
nivel local e internacional [7,8,13,15,17], la
ensenanza y aprendizaje de la programacion en
los primeros cursos de las carreras de sistemas,
es una actividad intelectual compleja y
dificultosa, tanto para los alumnos como para
quienes llevan adelante la ensefianza; mas ain

cuando su impacto resulta de mucha
importancia en la mayoria de las asignaturas
sucesivas y en el campo profesional del futuro
egresado. De alli la necesidad de buscar
estrategias que promuevan un mejor
aprendizaje.

Para Barkley, el trabajo colaborativo aplicado
en el ambito educativo, puede definirse como
aquellas actividades de aprendizaje que han
sido disefiadas para que se lleven adelante en
parejas o pequefios grupos interactivos con las
siguientes caracteristicas [1],:

e FE] diseo intencional de la actividad
propuesta.

e La colaboracion: debe existir un
compromiso entre los miembros del
grupo para llevar adelante la tarea
propuesta.

¢ Ensefanza significativa: los estudiantes
deben incrementar o profundizar sus
conocimientos a través del desarrollo
de la actividad colaborativa. De esta
forma los miembros del equipo deben
trabajar juntos, compartiendo en forma
equitativa la carga de trabajo a medida
que avanzan hacia los resultados de
aprendizaje previstos en la actividad
colaborativa que estan desarrollando.

Por su parte Beltran y Morales sostienen que el
trabajo  colaborativo surge como una
metodologia para abordar los problemas cada
vez mas complejos que plantea el mundo
actual, que requieren de la intervencion de mas
personas, mas especializadas que suman ideas
para solucionarlos [2]. Los mismos autores
sefialan que el éxito de esta metodologia no
depende de las habilidades de cada integrante
del equipo de trabajo, sino del nivel de
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colaboracion, creatividad y participacion
activa de cada uno.

Llevado al plano laboral y profesional de la
industria del software, el proceso de
produccién del mismo se presenta como una
actividad compleja que requiere de la
colaboracion de grandes equipos de personas.
Asi una de las habilidades requeridas por las
empresas que se dedican a esta industria es que
el desarrollador de software tenga capacidad
de trabajo en equipo y la habilidad de
“aprender a aprender”. Esto refuerza la
importancia de formar a los futuros
profesionales de sistemas para el trabajo en
equipos colaborativos.

Por lo expuesto, el trabajo colaborativo se
presenta como una posibilidad para el
desarrollo de las actividades académicas y
como una forma de trabajo a nivel profesional.

Trabajo colaborativo & TIC

Se entiende por CSCL (Aprendizaje
Colaborativo Soportado por Computador), al
conjunto de métodos de instruccion y
entrenamiento soportado por tecnologia, asi
como también a las estrategias que
promueven el desarrollo de las denominadas
habilidades mixtas, a saber aprendizaje,
desarrollo personal y social. Lucero sostiene
que el aprendizaje en estos ambientes, intenta
promover espacios para el desarrollo de
habilidades a nivel individual y grupal que
tienen lugar a partir de la discusion que se
genera entre los alumnos de un grupo de
trabajo al momento de explorar nuevos
conceptos. Y agrega, que los enfoque de
Piaget y Vygotsky basados en la interaccion
social, encuentran aplicacion en estos
ambientes colaborativos [14].

Estéves y otros, agregan que la resolucion de
problemas a través de la colaboracion
promueve la reflexidn, un mecanismo que
estimula el proceso de aprendizaje [9]. Para el
desarrollo de una actividad grupal los alumnos
necesitan comunicarse, discutir y emitir

opiniones a otros miembros del grupo,
alentando de esta forma una actitud de
reflexion que conduce al aprendizaje.

En el contexto de la web existen diferentes
herramientas que podrian utilizarse como
soporte a una estrategia de aprendizaje
colaborativo. En este sentido, Cenich y Santos
sostienen que las  herramientas  de
comunicacion asincronicas que funcionan
sobre la web, como los foros de discusion,
pueden proveer un espacio adecuado, en el que
se desarrollen las discusiones para la
resolucion de un problema, y en donde sea
necesario llegar a una conclusion [3].

Montenegro y Pujol, presentan a la wiki como
una herramienta que facilita el trabajo
colaborativo, tanto de caracter administrativo
como creativo, lo cual la ubica como un
recurso no solo del contexto corporativo, sino
también del entorno académico. La wiki es una
pagina virtual que permite la escritura
colaborativa, en la cual cada uno de los
usuarios agrega, elimina y/o modifica el
contenido de la misma [18],. La herramienta
permite armar el proceso de construccion de la
misma, mostrando las formas de interaccion de
quienes la escriben, guardando un historial de
las diferentes versiones y de los aportes
realizados por cada uno de los participantes.

Herramientas para el Aprendizaje de la
programacion en Colaboracion

A nivel profesional, las herramientas
comerciales que se utilizan para el desarrollo
del software, presentan una amplia cantidad de
opciones y de informacién que los alumnos
que recién se inician en la practica de la
programacion no pueden comprender tan
facilmente porque aiin no tienen los conceptos
necesarios para manipularlas [19]. Collazos y
otros sostienen que en el ambito educativo los
entornos de desarrollo que se utilicen para la
ensefanza 'y el aprendizaje de la
programacion, deberian brindar a los
estudiantes un ambiente que les facilite las
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tareas relacionadas con el desarrollo del
software [4],.

En cuanto a las caracteristicas de una
herramienta que esté orientada tanto para el
aprendizaje como para el desarrollo
colaborativo, Gonzélez de Rivera Fuentes y
Paredes Velasco, sefialan que deben estar
incluidas caracteristicas como: las actividades
comunes, el entorno compartido y el
espacio/tiempo [12]. Se entiende como tal, a
aquellas tareas comunes que los participantes
del grupo llevan a cabo; el entorno compartido
posibilita que cada integrante del proyecto se
mantenga informado sobre el estado de éste, lo
que cada uno estd trabajando, etc.. En este
ambiente el espacio/tiempo soporta que la
interaccion del grupo de trabajo se produzca
en el mismo lugar y momento. En cuanto a la
interaccion es posible encontrar dos tipos:
sincrona o asincrona, que a su vez puede ser
distribuida o centralizada.

A continuacion se describen tres herramientas
que podrian utilizarse como soporte para las
actividades de ensefianza y aprendizaje
colaborativa de la programacion.

EclipseGavab

EclipseGavab permite la implementacion del
Aprendizaje Basado en Proyecto (ABP) a
través del uso de caracteristicas colaborativas
como son la mensajeria instantanea (chat), la
edicion compartida de cdodigo, y un cliente del
sistema de control de versiones. Estas
caracteristicas permiten que los docentes
puedan supervisar las producciones de los
grupos en forma no presencial y que los
alumnos puedan trabajar en forma colaborativa
virtualmente

Se basa en un entorno de desarrollo integrado
de cddigo abierto, usado ampliamente en el
ambito laboral como es Eclipse y cuenta con
amplia cantidad de funcionalidades que
facilitan las tareas del programador a nivel
profesional, pero que pueden abrumar a un
estudiante que recién se inicia, por no contar

ain con los conceptos necesarios para
manipularlas [19]. Por otra parte, la
herramienta para poder ser utilizada no solo
debe instalarse en un servidor, sino que
también el cliente debe realizar una

instalacion.

COLLEGE (COLLaborative  Edition,
Compiling and Execution of
Programs)

Es un sistema colaborativo, creado por el
grupo de investigacion CHICO (Computer
Human-Interaction and Collaboration) de la
Escuela Superior de Informdtica de la
Universidad de Castilla - La Mancha (Espana),
que tiene como proposito el desarrollo de las
actividades de programacion en forma
sincronica, pudiendo ser usado mas alld del
aula presencial. Por otra parte, existe la
posibilidad de utilizarlo como un medio para
investigar los comportamientos que tienen
lugar cuando las actividades de edicion
compilacioén y ejecucion se realizan en forma
grupal. Una de las limitaciones para su uso en
los curso de programacion de los primeros
afios, esta asociado a los lenguajes de
programacion soportados: C y Java; teniendo
en cuenta que el lenguaje Pascal sigue siendo
ampliamente utilizado en la ensefianza de
programacion a alumnos de los primeros
cursos, en las carreras de informadtica y afines.

Virtual Programming Lab (VPL)

VPL es un producto de software de codigo
abierto creado por el Departamento de
Informatica y Sistemas, de la Universidad de
Las Palmas de Gran Canaria; que permite la
gestion de practicas de programacion sobre el
entorno virtual de ensefianza-aprendizaje
Moodle, de esta forma se permite la
incorporacion del ambiente de desarrollo de
software al aula virtual de las materias donde
se utiliza. Su arquitectura estd compuesta de
un modulo Moodle, un applet editor de codigo
fuente y wun proceso especial Linux,
comunmente llamado demonio, que permite la
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gjecucion remota de programas de forma
segura.

VPL busca facilitar el seguimiento y la
orientacion personalizada y continua del
proceso de aprendizaje del alumno,
contribuyendo de esta forma a tratar las
dificultades a las que se enfrenta éste en la
realizacion de  las  actividades  de
programacion. Se busca proveer, en particular
a los alumnos ingresantes de los cursos de
programaciéon de los primeros afios de un
entorno de desarrollo que resulte simple. Sus
caracteristicas mas destacadas son: la
posibilidad de editar el codigo fuente y
ejecutar las practicas de forma interactiva
desde el navegador, ejecutar pruebas que
revisen las practicas y analizar la similitud
entre practicas para el control del plagio [20].

Desarrollo de la Experiencia

A continuacion se describird una experiencia
de ensefianza y aprendizaje, que propone
utilizar el entorno Moodle' 'y el aplicativo
Virtual Programming Lab (VPL) como
ambiente para el desarrollo de las actividades
de laboratorio de la asignatura Programacion
de Computadoras I de la Lic. en Sistemas de la
Sede Atlantica de la Universidad Nacional de
Rio Negro (UNRN).

Contexto

La UNRN es una Universidad que tiene menos
de una década de creacion y que desde el
inicio de sus actividades académicas en el afio
2009, persigue en su proyecto institucional
avanzar hacia la incorporacion de las
ensenanzas mediadas por TIC en sus
propuestas formativas. En este sentido, en la
Lic. en Sistemas de la Sede Atlantica, las
materias de la carrera cuentan con un espacio
virtual de soporte a la clases presenciales de la
carrera, sobre el entorno Moodle. En los
primeros afios de la carrera (2009-2010) este
espacio posibilité el desarrollo de las

Moodle http://moodle.com/

actividades de la materia con docentes viajeros
de la Facultad De Informatica de la UNLP
como responsables del dictado de las clases
teoricas y formadores de recursos humanos
para la carrera. (Lovos et al; 2011), luego a
partir de la convocatoria a concursos docentes
en el afio 2011, el dictado de las materias del
primer afo se realiza con docentes locales.

La asignatura Programacion de Computadoras
I, es una materia presencial que se dicta en el
primer cuatrimestre del primer afio, con un
total de 96 horas, combinando actividades de
teoria, practica y laboratorio.

En relacion a los alumnos que se inscriben en
la cursada, son en su mayoria ingresantes a la
universidad, que han culminado recientemente
sus estudios de nivel medio, y cuyas edades
oscilan entre los 17 y 21 afios. En general esta
asignatura representa para los estudiantes el
primer contacto con la actividad de
programacion. En relacion con la tecnologia,
se puede observar que los alumnos utilizan
teléfonos celulares inteligentes que les
permiten navegar, escuchar musica o mirar
videos. Asimismo, varios de ellos llegan al
curso con computadoras portatiles, lo cual
hace suponer que tienen cierto manejo de las
TIC (navegadores de internet, redes sociales
tipo Facebook ente otros).

Como objetivos generales, la materia persigue
que los alumnos puedan analizar problemas
resolubles con computadora, poniendo énfasis
en la modelizacion, la abstraccion de
funciones y en la descomposicion funcional de
los mismos, a partir de un paradigma
procedural/ imperativo. Se introducen también
algunas nociones de estructuras de datos, tipos
de datos y abstraccion de datos.

El curso estd dividido en clases tedricas y
précticas. En las primeras se desarrollan los
conceptos tedricos previstos en el plan de
estudio (resolucion de problemas, estructuras
de control, modularizacidon, estructuras de
datos) haciendo uso de ejemplos practicos que
permitan la aplicacion de los conceptos
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analizados. Respecto a las clases practicas, las
mismas tienen como objetivo la aplicacion de
los conceptos trabajados en las clases de
teoria, en la resolucion de problemas
computacionales, a través del disefio
algoritmos. En un paso siguiente estas
soluciones seran implementadas en un
lenguaje de programacioén de alto nivel tipo
Pascal. El énfasis de la asignatura esta puesto
en la parte préctica, ya que para desarrollar la
habilidad de resolver problemas usando
algoritmos es fundamental el entrenamiento.

Las actividades practicas se complementan
con actividades de laboratorio, a través de las
cuales se propone el desarrollo de 3
Actividades Précticas Entregables (APE). Las
APE consisten en la resolucion de problemas
computacionales de mediana complejidad en
grupos de trabajos colaborativos. El proceso
de resolucion estd divido en cinco etapas:
Debate Inicial, Analisis, Disefio,
Implementacion. Presentacion y Defensa 'y
Evaluacion.

La carrera dispone de un solo laboratorio con
25 maquinas, que en el horario de la tarde se
comparte con otras materias de la Lic. en
Sistemas y por la mafiana lo utilizan las demas
carreras de la Sede Atlantica. Esta situacion
requiere la busqueda de estrategias que
permitan la intervencion de los docentes en el
desarrollo de las actividades de laboratorio. Es
asi que se propone el desarrollo de las APE a
través de un ambiente virtual de trabajo que
combine las herramientas colaborativas
provistas por el entorno Moodle ( Foros, Wiki
) y el laboratorio de programaciéon VPL, al que
todos los participantes (docentes, equipos de
trabajo) tengan las mismas condiciones de
acceso y uso.

El ambiente propuesto, se configura de
manera tal que cada grupo disponga de una
instancia del mismo, y donde los participantes
solo puedan manipular la que corresponde a su
equipo de trabajo. En la figura 1 se puede
observar para cada etapa del proceso de
resolucion de las APE, el/los recursos TIC a

utilizar dentro del ambiente de desarrollo
propuesto.

A través de este ambiente se busca integrar las
actividades de anélisis y disefio de la solucion
con las actividades de implementacion de la
solucion propuesta, es decir la codificacion,
compilacion 'y ejecucion del programa
computacional que resuelve el problema. Por
otra parte, todos los integrantes del equipo
tienen la posibilidad de trabajar con las
mismas condiciones (compilador, editor) sobre
el programa computacional, ya que para
utilizar VPL no es necesario que los alumnos
descarguen ninglin compilador, ni ningiin otro
programa; solo necesitan habilitar en su
navegador el plugin de Java que permite que
se ejecute VPL.

| Analisis & Disefio Herramientas
Moodle {(Foro,
/ -

Implementacion
VPL

J\* Presentacion
l Digital

Encuestas | g4 Evaluacion

L Presentacion

[~—————| Ponencia

Figura 1: APE- Fases & Recursos del Entorno de
Desarrollo Propuesto

Esto también facilita la tarea del tutor asignado
al grupo ya que la asistencia a cada uno de los
equipos la puede hacer desde el aula virtual de
la materia.

La experiencia que aqui se presenta se
desarrollé en el primer cuatrimestre del afio
2013, sobre la version 2.4 de Moodle y la
version 2.0 de VPL. La cual incorpora las
caracteristicas de trabajo en grupo, de esta
forma cada equipo de trabajo dispone de un
repositorio compartido de entregas, asi
cualquier integrante del equipo puede entregar
una nueva version del programa que estan
realizando y todos los demads recibiran el
resultado de la evaluacion por parte del
docente. En la tabla 1, se muestran las
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tematicas tratadas por cada APE. Asimismo,
en la tabla 2 se muestra para APE 2, el
cronograma de actividades y los recursos a
utilizar del ambiente de desarrollo propuesto.

La idea de usar el entorno Moodle se apoya en
el hecho de que tanto esta asignatura como el
resto de las materias del primer afo, los
alumnos cuentan con un aula virtual, donde
pueden encontrar los materiales del curso,
cronogramas de actividades, novedades, etc; y
un espacio extra de comunicacidon con sus
pares y docentes. De esta forma, el aula virtual
ofrece un acompanamiento a las actividades
del curso presencial.

APE Tema Consigna

APE1 |Introduccién a Pascal. a) Juego “La

Estructuras de Control, Tapadita”

Datos & tipos de Datos b) Interprete de
mensajes telefonicos

APE 2 [Tipos de Datos a) Juego Tateti

Indexados. Vectores & b) Resolucion

Matrices Cuadrado Magico

APE 3 |Punteros y Estructuras a) Simulacion del

de Datos Compuestas. Tipo Pila

Listas Vinculadas b) Simulacion del tipo
Cola

Tabla 1: Actividades Practicas Entregables — Tematicas

| Etapa | Recursos |
Debate Inicial Presentaciéon Consigna sobre

Aula Virtual. Consultas en Clase

Presencial

Analisis y Disefio |Wiki, Foro

Implementacion |Wiki, Foro, VPL
Presentacion Wiki, Foro

Desarrollo presentacion digital

Encuesta embebida en el aula

virtual

Evaluacion

Tabla 2: APE2 - Recursos por Etapa de Desarrollo
Resultados

El anélisis de los resultados de este trabajo, se
basa en informaciones que provienen de:
encuestas, de entrevistas y observaciones de
clase ya sea en forma presencial como a través
de recursos TIC .

La experiencia objeto de estudio, se inicid,
luego de transcurridas las primeras 6 clases de
la cursada. Esto permitio que los alumnos

pudieran entre otras cosas, familiarizarse con
el aula virtual. La primera APE comenzo, con
un total de 54 alumnos. De los cuales el 88%
son alumnos ingresantes y el 12% restante son
alumnos que ya han cursado la materia en
alguna otra cohorte. Asi para la APEI se
formaron 12 grupos, para la APE 2 se
reorganizaron los alumnos en 14 grupos y para
la APE3 se formalizaron 11 grupos. En
relacion a los grupos, cabe senalar que para la
primera APE, el tamafo de los grupos no
supero los 4 alumnos y luego para las
siguientes APE se propuso que el limite fuera
3, en atencion a la complejidad que
presentaban los problemas, y al nivel de
participacion que se observo en la primer APE.

APE1 APE2 APE3

WIKI 50,00%  28,57% 0
FORO 100,00% 57,14% 54,55%
VPL |100,00% 100,00% 100,00%

Tabla 3: Uso de las herramientas TIC propuestas

La tabla 3 presenta para cada APE, el
porcentaje  de  utilizacion para  cada
herramienta TIC propuesta. Se puede observar
en esta tabla que la herramienta menos
utilizada del entorno de desarrollo propuesto,
es la wiki. En este sentido, los alumnos
expresaron a través de comentarios en forma
anonima y entrevistas de cierre de la
experiencia, que no podian encontrarle utilidad
a la herramienta para el desarrollo de las
actividades de andlisis y disefio, por otra parte
remarcaron que su uso no les resulto intuitivo
y en algunos casos solo pudieron utilizar la
funcionalidad que permitia subir y compartir
archivos. En este sentido, durante el desarrollo
de las actividades, algunos estudiantes,
consultaron sobre la posibilidad de utilizar el
editor de documentos del aplicativo
GoogleDocs. Otra de las dificultades
observadas por los docentes con respecto al
uso de la wiki de Moodle, esta asociada a la
gestion de los usuarios. Para cada APE, se
crea una wiki con la intencién de desarrollar
sobre la misma el andlisis y disefio del
problema, aqui sucede que las paginas de las
wikis quedan accesibles a todos los grupos de
trabajo y eso crea confusion y miedo al plagio
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entre los alumnos. Estas percepciones por
parte de los estudiantes como de los docentes,
coinciden con lo analizado en otras
experiencias [6].

A continuacién se transcribe la expresion de
un alumno en relacion al uso de la wiki y foro
al principio de la experiencia:

“La herramienta del foro o la wiki no es algo
muy util para nosotros pero entiendo que para
los profesores es importante para poder
evaluar a los alumnos porque personalmente
no pueden ver lo que hace cada uno”.

En la tablas 4, 5 y 6 se puede observar la
cantidad de intervenciones por  grupo
realizadas en los debates de la herramienta
foro, por fase de desarrollo para las 3 APE y
tomando solo los grupos pares. La columna
denominada replicas, podria utilizarse para
medir la cantidad de interacciones que se
produjeron en relacion a los debates, sin
embargo en el proceso de ensehanza y
aprendizaje no solo debe tenerse en cuenta este
nimero sino como sefala Collazos [5], la
forma en que estas interacciones pueden influir
en el proceso cognitivo del equipo de trabajo.

Al finalizar cada APE, los alumnos
respondieron a una encuesta anonima, divida
en tres secciones, que permitieron conocer las
percepciones de los mismos en relacién a sus
propios procesos de aprendizaje, al trabajo
colaborativo y a la ensefianza. Las mismas
estuvieron accesibles desde el aula virtual de
la materia sobre la que se realiza la experiencia
y se basan en un modelo propuesto por el
Instituto Tecnolodgico y de Estudios Superiores
de Monterrey2 , que incluye 26 preguntas,
entre cerradas limitadas a un conjunto de
opciones y otras abiertas a modo de texto,
donde los alumnos pudieron desarrollar sus
respuestas.

Las respuestas obtenidas en relacion a la
valoracion del trabajo colaborativo,

Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de
Monterrey. “El aprendizaje basado en problemas
como técnica didactica
http://www.ub.edu/mercanti/abp.pdf.

permitieron observar que cuando los grupos
de trabajo son dispares en cuanto al
conocimiento de la tematica a tratar, resulta
dificil para los que menos conocimientos
tienen realizar aportes para la resolucion del
problema, sobre todo al inicio del proceso de
desarrollo. Teniendo en cuenta esta situacion y
la percepcion del foro que manifestaron
algunos  alumnos, asumiéndolo como un
recurso mas asociado a la evaluacion que al
aprendizaje, explicaria la baja participacion de
algunos grupos en las primeras fases de
desarrollo del problema (analisis y disefio).
Por otra parte, un hecho que se observa en los
cursos de programacion, es que a medida que
los alumnos avanzan en el mismo, ante el
planteo de una situacion problematica, quieren
pasar directamente a la implementacion de la
solucion en el lenguaje de programacion
elegido. Asi la mayor parte de las
interacciones que se han realizado sobre el
foro, refieren a la implementacion mas que al
analisis y disefio del problema.

Grupo Fase APE Replicas
Grp2 Implementacion 3
Grp 4 Implementacion 6
Grp6 Implementacion 6
Grp10 Implementacion 10
Tabla4: APE1- Uso Foro Tema La Tapadita
Grupo Fase APE Replicas
Grp6 Implementacién 14
Grp 10  |Analisis y Disefio 4
Grp4 Implementacién 11
Grp2 Andlisis y Diseno 1
Tabla4: APE3- Uso Foro Tema Colas
Grupo Fase APE Replicas
Grpi12 Implementacion 4
Grp 10  |Analisis y Disefio 13
Grp6 Analisis y Disefio 1
Grp6 Implementacion 8

Tabla 5: APE2- Uso Foro Tema Cuadrado Magico

Al finalizar la experiencia, se volvieron a
realizar entrevistas, algunas grupales y otras
individuales, en forma oral y de tipo no
estructuradas con preguntas abiertas pero
direccionadas a cuestiones o aspectos a ser
explorados, con la intencion de contrastar
informacion y concluir aspectos observados
con otros instrumentos. Asi fue posible
conocer las percepciones de los alumnos
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respecto a los recursos del ambiente de
desarrollo propuesto. Los alumnos
manifestaron, que después de haber
experimentado con los mismos, consideran al
foro y a VPL como recursos que les permiten
sacarse dudas, compartir la resolucion de
problemas con otros compaifieros y docentes y
poder avanzar con las actividades propuestas
por la materia, mas alla de las clases
presenciales de teoria y practica.

Consultados los alumnos, acerca de si durante
el desarrollo de la experiencia, habian
requerido asistencia para el uso de VPL, solo
para la primera APE, el 38% de los
encuestados manifesté haber requerido ayuda
para utilizar el aplicativo. Esto confirma lo que
indican los desarrolladores de VPL [20]
respecto a su facilidad de uso.

Conclusiones

Esta experiencia plantea la posibilidad de
combinar y evaluar recursos TIC para generar
un ambiente que permita el desarrollo
colaborativo de las actividades practicas de
laboratorio de un curso de programacion con
alumnos noveles.

En relacion al uso de las herramientas es
posible concluir que resultd dificil para los
grupos adoptar las funcionalidades de foros y
wiki del entorno Moodle, para el desarrollo de
las actividades didacticas especificas del area
de programacion, no asi el uso del laboratorio
virtual VPL. Para la mayoria de los alumnos
ingresantes la forma de trabajo colaborativa y
algunas de las herramientas TIC propuestas,
resultan una experiencia novedosa. Asi, resulta
necesario un tiempo de maduracion de la
misma por parte de los alumnos.

El uso de VPL y el foro ofrecieron medios
para la retro-informacion. Lo cual resulta
beneficioso en cursos con alumnos que recién
se inician en la actividad de programacion,
donde el acompafiamiento y la guia resultan
fundamentales. En este sentido, vale traer los
aportes de Vigostky, en relacion al concepto

por €l definido como “zona de desarrollo
proximo”, entendiéndola como aquella zona
situada entre lo que un estudiante puede hacer
solo y lo que puede lograr si trabaja guiado por
un instructor o en colaboracion con otros pares
mas avanzados. Por otra parte, las
herramientas pudieron ser apropiadas por los
alumnos, le permitieron a los docentes
recolectar informacion para realizar ajustes en
los procesos de ensefianza y aprendizaje. Uno
de los docentes consultado acerca de cudles
consideraba habian sido los puntos fuertes de
la experiencia manifesto: “... permite realizar
correcciones a tiempo tiempo sobre la forma
que se estd dictando la materia”.

A partir de los resultados obtenidos, se
propone trabajar en el ajuste del disefo de la
propuesta  teniendo en  cuenta las
observaciones realizadas por los estudiantes y
docentes de la catedra. En particular sobre los
recursos TIC como foros y wiki. Por otra
parte, teniendo en cuenta que esta experiencia
se realizo mayormente con alumnos
ingresantes, podria  resultar  interesante
promover la implementacion de la propuesta,
en otros cursos mas avanzados como
Programacion I y 11 y /o Estructuras de datos.
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