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Acercando la programacion a la escuela
secundaria con RITA

Isabel Miyuki Kimura, Vanessa Aybar Rosales, Claudia Queiruga’

Resumen?: Desde hace unos afos el pensamiento computacional se propone como un
enfoque de la ensefianza de la Informatica en distintos niveles de la educacién
obligatoria, dejando atras el enfoque de “informatica de usuario”. Nuestro pais no es
ajeno a ésto y mdltiples politicas y programas federales dan cuenta de su importancia
estratégicas entre otras cosas vinculada al desarrollo econémico. Varios de los conceptos
propios del pensamiento computacional se ponen en juego al programar, y esto viene
aparejado con la necesidad de construir herramientas cercanas a la cultura adolescente.
La propuesta de RITA (Robot Inventor to Teach Algorithms) propone introducir el
pensamiento computacional a través de la programaciéon con un enfoque ludico dirigido a
adolescentes, con especial atencion en el aprendizaje significativo a través de la
resolucién de problemas conocidos por los jovenes y de trabajo en equipos.

RITA es una herramienta libre, de cédigo fuente abierto, desarrollada en el LINTI-UNLP
que propone a los estudiantes programar estrategias de robots virtuales que sean
capaces de competir en un campo de batalla. El desafio consiste en programar
estrategias de robots ganadores incorporando cierta “inteligencia” a los mismos. RITA es
una herramienta que utiliza el enfoque de programacién visual basada en bloques.

Las estrategias de los robots se programan con bloques organizados en mdltiples
categorias que le permiten realizar acciones en el campo de batalla, entre ellas
desplazarse, reaccionar y responder a eventos que ocurren en su entorno, asi como
también realizar operaciones aritméticas, trigonométricas, légicas, etc. Se aplican
conceptos del campo de la Informatica, especificamente de la programacién: alternativas
condicionales, repeticion, uso de variables, abstraccién y modularizacién a través de
procedimientos, nociones de concurrencia y de programacion orientada a eventos; y de
matematica, nociones de angulos y operaciones trigonométricas para la ubicacién y
desplazamiento en el plano de coordenadas cartesianas.

RITA pone a disposicion la traduccion de los bloques en lenguaje Java, ofreciendo a los
docentes la oportunidad de introducir nociones de lenguajes de programacién textuales.
RITA es utilizada y evaluada en forma continua en las escuelas que participan del
Proyecto de Extensién del la UNLP “Extension en Vinculo con Escuelas Secundarias”. La
propuesta de ensefianza con RITA contempla la creacién y construccion de robots
virtuales portadores de estrategias, que competiran con otros propiciando una situacion
de aprendizaje ludico. RITA esta disponible para su descarga desde
https://github.com/vaybar/RITA

Laboratorio de Investigacion en Nuevas Tecnologias Informaticas (LINTI), Facultad de Informatica,
Universidad Nacional de La Plata (UNLP).

Sin desconocer la pauta sexista del idioma espafiol ni las novedosas practicas de lenguaje inclusivo, a los
fines de facilitar la lectura, en este trabajo se usara el genérico masculino al referirnos a las categorias de
personas.
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Introduccion

En Argentina se han incorporado espacios para la ensefianza de robética y programacién
que forman parte de la curricula de la educacién obligatoria, ambas tematicas permiten
trabajar en la escuela en la formacion del pensamiento computacional (Queiruga C., 2017).
La provincia de Buenos Aires incorpor6 en el afio 2018, en el disefo curricular de educacién
primaria (DGCyE/Disefo curricular para la educacion primaria de la provincia de Buenos
Aires, 2018), las ideas del pensamiento computacional y la intencion de incorporarlas
transversalmente en las diferentes areas curriculares (Queiruga C., 2018). La provincia de
Neuquén es otro ejemplo de la adopcidn de este nuevo paradigma.

Actualmente existen multiples herramientas disponibles de acceso online que favorecen el
acercamiento a la programacién de nifos y jovenes, y que estan siendo adoptadas en
instituciones escolares y en espacios de aprendizaje no formal, ejemplo de ellas son
Scratch®, Juegos de Blockly*, Pilas Bloques®, CodeCombat®, ademéas algunas de ellas
ofrecen la opcion de descarga para ser usadas de manera offline. Una caracteristicas en
comun de varias de estas herramientas es el uso de la programacién visual basada en
bloques, al estilo de bloques de LEGO que se encastran en base a sus formas, permitiendo
formular programas y evitando enfrentarse a los tipicos problemas de un lenguaje de
programacion tradicional, textual, donde la primera barrera son los problemas de sintaxis.

Estas herramientas buscan, a partir de una consigna planteada como un problema o
desafio, que el estudiante desarrolle una solucion automatizada mediante un programa
escrito en lenguaje de bloques visuales, usando conceptos de programacién como
secuencias, estructuras de control condicionales e iterativas, operadores l6gicos, manejo de
eventos, concurrencia, entre otros y desarrollando practicas relacionadas a la abstraccion,
modularizacion y evaluacion (Brennan y Resnick, 2012).

También existen otras herramientas que dan mas libertad en las construcciones que el
estudiante puede realizar, como MIT Applnventor’, sin embargo, también es mayor el grado
de complejidad en el uso, debido a la mayor cantidad de opciones disponibles y los
conceptos que se pretende sean aprendidos por los estudiantes.

RITA busca mantener la simplicidad en la construccién de soluciones, al estilo de Pilas
Blogues, haciendo énfasis en el trabajo y aprendizaje colaborativo en el aula, a partir del
intercambio de experiencias en la puesta en comun de las distintas soluciones. La propuesta
de desafios se enfoca en la construccion de estrategias de robots virtuales que compiten en
un campo de batalla con otros robots. Estas estrategias o programas aunque pueden
elaborarse de manera individual o grupal, requieren de una puesta en comun, en el campo

https://scratch.mit.edu

https://blockly-games.appspot.com
http://pilasbloques.program.ar
https://codecombat.com/

MIT Applnventor https://appinventor.mit.edu/
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de batalla, de todas las estrategias desarrolladas, promoviendo el trabajo en equipos, el
aprender “del otro” y la integracién de los estudiantes. Esta puesta en comin es una
caracteristica clave de RITA, que resulta altamente motivadora entre los estudiantes,
promoviendo habilidades vinculadas a la comunicacion, a la creatividad, al trabajo e
interaccion con pares, siendo éstas algunas perspectivas del pensamiento computacional,
es decir, los puntos de vista que los estudiantes construyen sobre el mundo que los rodea
(Brennan y Resnick, 2012). No es una novedad el uso de entornos competitivos
relacionados a la programacioén, ya desde los afos 80 existen proyectos que convocaban a
participar en torneos de programacién, ejemplo de ello es el juego de programacion
CoreWars®,

En cuanto a la infraestructura de las escuelas de la provincia de Buenos Aires, si bien en
estos Ultimos anos se acercé nuevo equipamiento e incluso en algunos casos se crearon
laboratorios con equipos, la conectividad a internet no esta garantizada en todas ellas. Es
por ello que RITA es una herramienta que puede ser descargada e instalada para no
depender del condicionante de la conexién a internet (Aybar Rosales Vanessa, 2015).

RITA — Caracteristicas

Para probar el tangue

Area de trabajo IEH

Area de trabajo en RITA.

RITA (Robot Inventor to Teach Algorithm) es una herramienta didactica, cercana a la cultura
adolescente que promueve la ensefanza de la programacion mediante un abordaje ludico.

Los bloques de RITA representan acciones que el robot realiza en un campo de batalla.
Varias de estas acciones permiten a los robots desplazarse y reaccionar en respuesta a
eventos que ocurren en su entorno. Asimismo, RITA cuenta con un amplio conjunto de
bloques para realizar operaciones aritméticas, trigonométricas, légicas, manipular variables,
etc. El desafio propuesto por RITA es una competencia que alienta a los estudiantes a
pensar en estrategias superadoras durante el proceso de programacion de la estrategia de
su robot, lo que mejora la calidad del aprendizaje. A su vez, en el proceso de programacion
de las estrategias se ponen en practica conceptos de matematica como trigonometria,

8 Core War: http://www.corewar.info/tournament.htm
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manejo de coordenadas cartesianas que los estudiantes aprenden en la escuela, articulando
de esta manera contenidos disciplinares propios de la escuela secundaria.

Robot Enemigo Bry _
(Posicionamiento deseado) 10 "ejes cartesianos
:gglcampo de batalla

Giro hacia la derecha Relativo
al cuerpo del Robot

turnRight

degrees

-
-

0° Frente de Robot
(Tanque y arma apuntan
al mismo lugar) .
Giro Absoluto respecto
a los ejes cartesianos
del campo de batalla

turnTo) degrees 45330

Bloques que permiten el movimiento de un robot hacia una direccién y en un angulo determinado.

RITA es una aplicacion JAVA que extiende, integra y adapta las funcionalidades de dos
frameworks también de cddigo fuente abierto, Openblocks® y Robocode'. Openblocks
brinda el soporte para la programacion usando bloques graficos que recrean el uso de
piezas de LEGO.

En RITA, el framework Openblocks fue extendido para brindar soporte a las clases JAVA
provistas por el framework Robocode, asi como también proveer las estructuras de control,
funciones y operadores de JAVA. De la misma manera que con las piezas de un LEGO, los
conectores de OpenBlocks indican cédmo pueden unirse los bloques. Los estudiantes
comienzan programando con RITA simplemente encastrando bloques y obteniendo
secuencias de bloques. De este modo el usuario de RITA puede programar la estrategia de
un robot usando bloques graficos sin preocuparse por la sintaxis y semantica del lenguaje
JAVA. Autométicamente y en forma transparente para el usuario de RITA, la programacién
en bloques se traduce en cédigo JAVA. Aquellos estudiantes que muestren curiosidad por
visualizar un lenguaje de programacion real, tienen a disposicion en la interfaz gréafica de
RITA la traduccién de la composicion de bloques en cédigo fuente JAVA, el cual por el
momento no es editable. Cabe destacar que los bloques en RITA se encuentran etiquetados
en inglés y mantiene asociado un comentario explicativo en castellano. Esta decision fue
adoptada con el fin de familiarizar al estudiante con las palabras claves de los lenguajes de
programacion, sin embargo las experiencias nos han demostrado que suma complejidad y
en las futuras versiones o actualizaciones se prevé contar con bloques en castellano.

9 OpenBlocks: http://education.mit.edu/openblocks
10 Robocode: http://robocode.sourceforge.net/
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Posteriormente se trabajé en dos versiones de lo que llamamos RITA EN RED, ambas
abordaron desde distintas soluciones la simplificacién de la comunicaciéon en red de RITA
para el intercambio de las estrategias de los robots realizados por los estudiantes y facilitar
la puesta en comun de la competencia. La primera version culmind en un trabajo de tesis
con la realizacion de pruebas de campo y la segunda version alcanzé la etapa de testeo'.

Debido al avance de la tecnologia, en la actualidad se esta trabajando en la formulacién de
una nueva propuesta desarrollada con frameworks actualizados en lo que respecta a la
herramienta que permite la construccion en blogues, y manteniendo el uso de Robocode. La
continuidad del proyecto esta prevista como trabajo de investigacion y/o tesina de grado de
estudiantes de la Facultad de Informatica de la UNLP.

SECUENCIAS DIDACTICAS CON RITA

RITA se complementa con material dirigido a docentes y
estudiantes. Desde el LINTI se elabord una presentacion
donde se explica de modo incremental el uso de la
herramienta y los bloques. Durante esta presentacion se
propone a los estudiantes la ejecucion de algunos Programar juegos de robots
desafios con el objeto de hacer una puesta en comun al
final de cada uno de ellos. Este material se encuentra
disponible bajo licencia Creative Commons'2.
Adicionalmente se realizé una secuencia didactica'® que resulta en una guia para el docente
donde paso a paso puede analizar las posibles alternativas y respuestas de los estudiantes
a ejercicios propuestos. Del mismo modo que en la presentacion se pretende que los
conceptos se aprendan de un modo incremental. Esta secuencia didactica cuenta con fichas
para ser resueltas por los estudiantes y abarca los siguientes temas:

* uso de bloques en RITA

* introduccién a los conceptos de secuencia y repeticién de instrucciones
* conceptualizacion de reaccién ante eventos

* uso de bloques de informacidn para la toma de decisiones del robot

» creacién de estrategias defensivas vs. ofensivas

Todo el material elaborado, tanto para éste como para otros proyectos relacionados a la
ensefanza de programacion estan siendo organizados para ofrecerlos a través de un portal
web. Este portal actualmente se encuentra en etapa de testeo.

11 RITA en red esta disponible para su descarga desde https.//github.com/vaybar/RITA/tree/red
12https://archivos.linti.unlp.edu.ar/index.php/s/jeJ5p0iWpt14yAN
https://archivos.linti.unlp.edu.ar/index.php/s/WjzjOjuMRsIvFuK

13 https://archivos.linti.unlp.edu.ar/index.php/s/5ftRbgZplU7kbPY
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Experiencias con RITA

Desde el ano 2012, el LINTI a través de proyectos de extensién e investigacion, articula
actividades con escuelas secundarias de la Provincia de Buenos Aires. Este vinculo facilité
la realizacién de actividades con RITA en escuelas, en general convocando a estudiantes
del primer ciclo del secundario y realizando jornadas en el aula de clases, en donde los
estudiantes aprenden a usar la herramienta, interactian constantemente preguntando y
analizando opciones en la preparacion de la estrategia de su robot y la ponen a prueba.

En este mismo contexto, y a través del proyecto “Extensiéon en vinculo con Escuelas
Secundarias” se continda con la linea de trabajo de acercar la informatica a la escuela,
siendo el eje de programacion uno de los mas trabajados y se invita a los estudiantes de
escuelas secundarias a conocer la Facultad de Informatica y participar de una capacitacion
donde se trabaja usando RITA, en al menos 2 encuentros. En este caso, los alumnos
convocados generalmente corresponden al segundo ciclo de secundaria, quienes podrian
verse mas interesados en conocer el ambiente de facultad.

Desde las primeras experiencias con RITA se relevaron a través de encuestas y al didlogo
con los estudiantes, distintos aspectos a mejorar, como por ejemplo, la incorporaciéon de un
robot al que llamamos “Mambo” que permita acompafar al robot del estudiante, mientras
resuelve una consigna determinada, o la necesidad de dar libertad al estudiante de
posicionar a su oponente para probar una reaccién particular de la estrategia. Ademas estas
encuestas indicaron que en general el estudiante se sentia comodo en el uso de la
herramienta.

Durante las experiencias con estudiantes se pudo observar la integracién del docente
acompanando el trabajo de los estudiantes, por otro lado respecto a la cuestion de género
en el uso de la herramienta y la tematica involucrada, result6 indiferente, entendemos que el
abordaje ludico propicia la motivacién de todos.

Conclusion

Hoy en dia la incorporacién de la informatica en los disefios curriculares de la educacién
obligatoria contindia siendo un tema de debate, algunas provincias de nuestro pais han
logrado avanzar y realizado acuerdos en relacion a un enfoque alineado al pensamiento
computacional. La disposicion de materiales y herramientas que permitan acercar la
programacion a la escuela ha evolucionado notablemente en esta ultima década, siendo por
el momento la programacién visual basada en bloques la méas aceptada. Desde el LINTI se
presenta RITA como propuesta de herramienta para la ensefianza de la programacion y
formacion del pensamiento computacional, junto con material, destinado para el docente,
compuesto por presentaciones para facilitar el dictado y fichas para los estudiantes, para su
utilizacién y adecuacién.
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