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Resumen

Si bien el programa Conectar-Igualdad ha
introducido en nuestro pais un panorama
distinto en lo que se refiere a equipamiento,
aun hay bastantes inquietudes y espacios sin
cubrir en distintas areas.

En este articulo se describe una propuesta para
ensefilar a programar en escuelas secundarias
utilizando robots y juegos. En ambos casos, se
programa en el lenguaje Python, un lenguaje de
programacion ampliamente usado y que puede
ser utilizado en la implementacion de
aplicaciones complejas.

En todos los casos, se trabaja utilizando
software libre, un aspecto sobre el cual
trabajamos en la Facultad de Informatica desde
hace mas de 6 afios con un foco orientado a la
escuela media.

Esta es una propuesta innovadora de
capacitacién, en donde saberes complejos
como resolucion de problemas y programacion,
son transmitidos mediante mecanismos y
herramientas simples que estimulan e
incentivan el proceso de ensefianza y la
creatividad de los alumnos en la formulacién de
las actividades a desarrollar con los robots y
los juegos. Este aprendizaje de lo “real” les
permite ver coémo se dan determinados
procesos con los condicionantes propios de
cada contexto, ensayando a través de prueba y
error, y otorgandole significado al paso por la
escuela.

Introduccion

Después de varios afios de actividades con
distintas escuelas, podemos decir que donde se
trabajan aspectos de programacién se lo hace
utilizando el lenguaje Visual Basic en su gran
mayoria. En practicamente ninguna de ellas,
aun habiendo recibido las netbooks del
programa Conectar-Igualdad, se trabaja sobre
la plataforma GNU/Linux.

Con la introduccion masiva de las
computadoras en las escuelas, a través de
distintos  programas segin los niveles
municipal, provincial o nacional, como el caso
del Programa Conectar Igualdad, se puede
identificar que los problemas que se presentan
no son fundamentalmente de indole técnica
sino didactica, es decir, qué y cémo ensefiar en
las escuelas a través de las nuevas tecnologias.

Si bien la propuesta inicial se bas6 en una
iniciativa desarrollada en el Georgia Tec
Institute [1], hemos adaptado y adecuado los
materiales y las experiencias para alumnos de
cuatro escuelas de la region. En dos de las
mismas, se han entregado algunos robots
denominados  “scribblers” [2] para su
utilizacion, y la experiencia es llevada a cabo
por los docentes a cargo de los cursos de cada
escuela, a los que previamente capacitamos en
el tema. Mientras que en las escuelas restantes
los alumnos se trasladaron al LINTI
(Laboratorio de Investigacion en Nuevas
Tecnologias Informaticas) donde realizaron las
actividades pautadas, guiados por docentes de
este laboratorio.

Este ultimo caso, se enmarcé en una
experiencia denominada “pasantia académica”
donde alumnos de ultimo afio de la escuela
secundaria, interesados en estudiar informatica,
concurren a la Universidad para realizar tareas
que le permitan tomar contacto con temas
afines a la carrera.

En todos los casos, se platean trabajos
practicos que involucren actividades sociales
y/o lidicas. Las experiencias estan relacionadas
a realizar obras de teatro o hacer competencias
en carreras o batallas entre los robots. De esta
manera se logra una motivacion extra y una
participacion de  otros  docentes  no
necesariamente informéaticos que contribuyen a
los guiones de las obras, disefio de vestuarios o



escenografias o la elaboraciéon de los
reglamentos de las competencias.

Experiencias en escuelas

Desde el afio 2009 en dos escuelas técnicas de
la ciudad de Berisso se realizaron talleres con
los docentes de las mismas a cargo de los
cursos, sobre la utilizacion de los robots y de
los entornos de programacion para Python [3].
La experiencia se repitié durante dos afios y la
actividad planteada en ambas escuelas culmind
con la implementacion de una obra de teatro
que presentaron ante alumnos de primaria y
preescolar de la region.

Estas escuelas cuentan con una orientacion en
informatica y utilizaron los robots para motivar
a los nifios y nifias para que conozcan esta
disciplina.

En ambos casos, se trabajé con los robots
denominados scribblers y la experiencia fue
presentada en el Congreso TE&ET 2011 [4].
La Figura 1 muestra una de las actividades
realizadas por la Escuela de Educacién Técnica
2 de Berisso, la cual fue expuesta también en
una feria de ciencias de la misma escuela.

Figura 1: Expeinca de la escuela EET2 de Berisso

Los alumnos, guiados por sus docentes,
escribieron una obra de teatro para la cual
caracterizaron a los robots utilizandolos como
titeres.

Algo importante de destacar es que esta
escuela trabajo solo con dos robots y, en
algunos de los cursos pudieron utilizar las
netbooks del programa Conectar-Igualdad.

Pasantias Académicas

Una propuesta interesante que nos acercaron
las docentes del colegio Liceo Victor Mercante
de La Plata, es una modalidad denominada
“pasantias académicas”. En este esquema de
trabajo, alumnos de dltimo afio de esta escuela
concurrieron a la Facultad para realizar
distintas actividades. Una de las actividades
pautadas fue la de utilizar los robots para
programar en Python.

La primera experiencia se realiz6 en el afio
2009 y, desde ese afio, concurren entre 10 y 15
alumnos al ambito de la Facultad. Los

alumnos optan entre el proyecto de
programacion con robots y otros dos:
“Utilizando Lihuen en la escuela” [5] y “E-
basura: reciclando con fines sociales” [6]

Esta experiencia se extendi6 a otro de los
colegios de la Universidad', el Colegio
Nacional Rafael Hernandez. En el afio 2011
tres de los alumnos de esta escuela presentaron
en las IX Jornadas de Software Libre de la
Facultad [7] programas que desarrollaron
durante las pasantias.

En ambos casos (pasantias del colegio Liceo y
Nacional), los chicos que concurrieron a la
Facultad trabajaron sobre una plataforma
GNU/Linux, utilizado Lihuen GNU/Linux y
con un soporte virtual a través de Moodle.

Las pasantias académicas se realizan en un
periodo de 4 a 6 semanas, segtin el proyecto,
con un encuentro semanal el cual dura
aproximadamente una hora. Es de destacar
que en la mayoria de los casos, los alumnos
permanecian mas tiempo que el estipulado,
demostrando que este tipo de actividades
motivan particularmente a los jovenes.

Nuevos Desafios

Si bien las experiencias llevadas a cabo fueron
muy satisfactorias, la implementacién del
proyecto tenia un inconveniente: los robots con
los que trabajamos eran importados por lo que
su adquisicion, tanto por parte de la

1 El Liceo Victor Mercante es una escuela
dependiente de la Universidad Nacional de La Plata



Universidad como de las escuelas, requeria de
un tramite administrativo complejo y, en
algunos casos, imposible de realizar. Esto se
agravo luego de los cambios impuestos a las
importaciones por el gobierno nacional.
Investigando opciones locales, se analizaron
varias alternativas, como consecuencia de este
analisis se optd por la empresa nacional Robot
Group [8] que fabrica robots con
caracteristicas similares a los scribblers
denominados Muiltiplo N6 (Figura 2). Si bien,
originalmente  diferian en algunas cuestiones
importantes, como ser que el robot Muiltiplo
N6 no era inalambrico, se los adecu6 de
manera tal que se comportaran de la misma
forma que los scribblers, para no perder las
experiencias realizadas.

Figura 2: Robots Multiplo N6

Es importante destacar que los robots Muiltiplo
N6 estan construidos con hardware libre
basado en Arduino[9] y la API que los controla
se adecué en una tarea conjunta entre los
técnicos de la empresa y el grupo de software
libre que desarrolla Lihuen GNU/Linux de la
Facultad. Esta API es también software libre
con lo cual, la experiencia completa, que
incluye los materiales para las capacitaciones,
es de libre acceso y esta disponible para
cualquier institucion interesada en replicarla.

A partir de este nuevo escenario, se presento
un proyecto a través de la Fundacion YPF
mediante el cual se trabajard con 10 escuelas
de la provincia de Buenos Aires.

El proyecto

En esta instancia podremos extender la
experiencia a 10 escuelas de orientacion
técnica que, entre otras cosas, recibiran 20
robots cada una. Estos robots permaneceran en
la escuela de manera tal que los involucrados
pueden tanto realizar practicas cuando asi lo
deseen, como trasladar al aula las actividades
planteadas de manera mas directa.

El proyecto también incluye dos
capacitaciones destinadas a docentes y a
alumnos avanzados del colegio. La primera, en
donde se trabajaran los primeros conceptos de
programaciéon implementando practicas en las
que se trabajara directamente con los robots.
En ésta se introducen los conceptos bésicos de
programacién utilizando Python, tales como
variables, programas y estructuras de control a
través de actividades que involucran Ia
utilizacion del robot. En [10] se pueden ver
algunas de ellas. Es destacable que hemos
adaptado la interfaz de programacién de los
robots locales para que su manipulacién sea
similar a la de los scribblers, por lo tanto, las
actividades basicas planteadas son las mismas
para ambos casos.

La segunda capacitacion estda destinada al
mismo grupo de docentes y alumnos. Por lo
tanto, con los conceptos basicos ya aprendidos,
se trabajara con una APl para la
implementacion de juegos sencillos. En esta
instancia se trabajara con PyGame [11] y se
espera realizar juegos sencillos similares a los
mostrados en la Figura 3. El ejemplo mostrado
aqui, fue realizado por alumnos de un curso
inicial de programacion.

2 Existen un par de caracteristicas distintas entre
ambos robots como ser el uso de una camara de
fotos y algunas diferencias con los sensores, pero en
general, las instrucciones basicas son las mismas.
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Figura 3: Juego educativo realizado por alumnos de un
primer curso de programacion

El proyecto que se llevara a cabo a través de la
Fundacion YPF, se present6 en conjunto con
la Universidad de Belgrano, quienes daran el
soporte para un seguimiento virtual de las
capacitaciones.

Programando con Juegos

Como mencionamos antes, esta experiencia
complementa al proyecto de programacion con
robots y tiene que ver con la programacién de
juegos sencillos usando también el lenguaje
Python.

Aprender con juegos habilita a considerar
aspectos como los consumos culturales y
habilidades generacionales de los alumnos, y
ademas se cuenta con una herramienta
didactica potencial para el aprendizaje. En
particular, los juegos que se plantean son
juegos educativos, orientados a repasar
conceptos basicos de matematica y lengua. En
el area de matematicas se realizan actividades
para practicar las tablas de multiplicar, cuentas
sencillas, multiplos, etc. En cuanto al area de
lengua, se realizan juegos que permiten
estudiar reglas ortograficas, reconocer letras en
mayusculas o minusculas, clasificaciéon de
palabras, etc. [12].

En este afo, se incluiran actividades
relacionadas a concientizar en el cuidado del
medio ambiente.

Esta experiencia de aprender un lenguaje
realizando juegos la venimos llevando a cabo
con alumnos de otros niveles con mucho éxito.
Si bien se logra el objetivo principal de

aprender Python, ademas se motiva a los
alumnos con un desarrollo “usable”.

La metodologia

Para incorporar mas integrantes al grupo de
trabajo de la Facultad que lleva a cabo el
proyecto de Programacion con robots, se
realizo una convocatoria a alumnos voluntarios
a los cuales se les realiz6 una capacitacion
sobre el uso de los robots. La mayoria de ellos
ya contaban con conocimientos sobre Python,
pero a aquellos que no, también se les dio una
capacitacion basica sobre este lenguaje. El uso
de los robots, aun en estudiantes de las carreras
de la Facultad, cre6 una gran expectativa y
motivacion, potenciando las actividades
planteadas originalmente.

A cada escuela concurriran dos capacitadores
del proyecto: uno que ya cuenta con
experiencia tanto en el uso de las tecnologias a
utilizar como en el trato con docentes de
escuelas secundarias, y otro que lo acompafie
de manera tal de asistir al dictado de la clase y
al mismo tiempo formarlo para préximas
experiencias. Es importante destacar que las
clases seran talleres tedrico-practicos y que las
actividades se realizaran utilizando las
netbooks del programa Conectar-Igualdad,
con las que cuentan ya las escuelas. En todos
los casos, se trabajarda con software libre, es
decir que, todas las practicas se realizaran
utilizando el sistema operativo GNU/Linux
provisto en la netbook. Esto implica, que los
alumnos y docentes que tomen los cursos, se
capacitaran ademas, en el uso de GNU/Linux:
se trabajaran aspectos de uso basico como es el
de reconocer el sistema de archivos (donde
almacenaran sus programas), las aplicaciones
bésicas de ofimatica y acceso a Internet para
acceder a la documentacion y guias del curso y,
a instalar aplicaciones. En particular, el entorno
de desarrollo a utilizar no viene provisto en la
netbook y esto es una buena “excusa” para
aprender a actualizar con aplicaciones nuevas
la netbook desde el sistema operativo
GNU/Linux®.

3 En algunas escuelas, se trabajara en conjunto con el
proyecto “Expandiendo la comunidad de software
libre en las escuelas”, acreditado en el Programa
Nacional de Voluntariado Universitarios en el afio



Ambas capacitaciones seran monitoreadas y
acompafiadas por un equipo técnico-
pedagdgico de manera tal de poder lograr un
seguimiento 'y posterior evaluacion. Se
realizaran encuestas al inicio y fin de cada
capacitacion, donde se indague tanto sobre
los conocimientos de las tecnologias utilizadas
como de las expectativas e inquietudes. En este
caso, es de destacar que estos cursos no son
tomados s6lo por los docentes de las escuelas,
sino también por alumnos. Por lo tanto, las
expectativas de unos y otros seran distintas.
Este es también un desafio pedagégico y un
cambio importante en la forma en que se
llevara adelante luego de la implantacion en el
aula. La idea inicial es que estos alumnos que
concurren a los cursos, puedan ser asistentes o
ayudantes en estos cursos, motivando a sus
compafieros y ayudando a extender la
experiencia dentro de la escuela.

Resultados esperados

Este proyecto nos permite plantearnos varias
metas a alcanzar.

Por un lado, es interesante la incorporacién de
Python a la curricula como primer lenguaje de
programacion. Este lenguaje, que puede ser
utilizado en aplicaciones mas complejas que las
realizadas durante los cursos, permite
introducir conceptos mas elaborados como asi
también la programacion orientada a objetos, y
de esta forma introducir el estudio de otros
lenguajes utilizados actualmente como ser Java
4

Tanto el trabajo con Python, como con
GNU/Linux, tiene como objetivo promover el
software libre. Por lo tanto, se espera que estos
docentes y alumnos puedan contribuir a la
difusibn de esta iniciativa permitiendo
expandir, de esta manera, la comunidad e
introducirla en la escuela media.

Por otra parte, consideramos que esta iniciativa
permite realizar una actualizacion en los
equipos de docentes. Como planteamos al

2011.

4 En una de las escuelas involucradas, algunos
docentes participan también de otro proyecto de
extension denominado “Java en escuelas técnicas”
donde se plantea el uso de este lenguaje en los afios
superiores.

comienzo de este articulo, en la mayoria de los
establecimientos donde hemos trabajado las
practicas de programacion se realizan en
Visual Basic. Introducir Python les permitira
trabajar en un entorno mas moderno y acorde a
las realidades laborales.

Por ultimo, y no menos importante, se espera
motivar a mas alumnos elegir carreras de
informatica. Es de amplio conocimiento el
déficit del mercado en este area y la gran
demanda del sector. Por lo tanto, es importante
encontrar mecanismos que permitan difundir y
atraer alumnos a estas carreras.

Conclusion

Hemos probado que esta es una propuesta que
motiva e incentiva tanto a docentes como
alumnos. Mostrar que la tarea de programar
puede ser una tarea divertida, permite fomentar
que mas jovenes se inclinen por carreras de
informatica, cuyos egresados son muy
solicitados en el mercado.

Como algo de destacar, hemos podido
coordinar acciones con otro grupos locales que
puedan potenciar nuestra experiencia, ya sea
desde la cooperacion para la actualizacion del
hardware y software de los robots a la
coordinacion de nuevas experiencias de uso.
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