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Hacia una didactica de la programacién para la
secundaria argentina

Pablo E. “Fidel” Martinez Lépez’, Alfredo Sanzo?, Fernando Schapachnik®

Resumen: Dentro del marco de la iniciativa Program.AR, la Fundacion Sadosky
desarroll6 un curso para la educacion secundaria denominado “La programacion y su
didactica” (LPYSDI), el cual se viene dictando con éxito desde 2015 a docentes de todo
el pais a través de un modelo de convenios con Universidades Nacionales. En este
articulo presentamos el disefio de la segunda parte de este curso, denominado “La
programacion y su didactica” (LPYSD2) concentrandonos en los objetivos perseguidos,
la metodologia utilizada, el marco conceptual considerado y las caracteristicas del
curso resultante. Este curso también se comenzé a dictar este afio a través del
modelo de convenios mencionado y asi se integra a los esfuerzos dentro de la
estrategia de la iniciativa Program.AR en pos de conseguir que la materia
Ciencias de la Computacién sea dictada en todos los niveles educativos del pais
como cultura general.

1 Universidad Nacional de Quilmes Fundacion Dr. Manuel Sadosky. fidel©ung.edu.ar

2 Fundacion Dr. Manuel Sadosky, Universidad de Buenos Aires, FCEyN. asanzo@fundacionsadosky.org.ar

3 Poartially supported by UBACyT 20020130200032BA. Fundacion Dr. Manuel Sadosky, Universidad de
Buenos Aires, FCEyN. fschapachnik©fundacionsadosky.org.ar
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1. Introduccioén

En el marco de la iniciativa Program.AR*, la Fundacion Sadosky diseiid y dicté un
curso que llamaremos LPYSD1 ("La programacion y su didactica, parte 17) [FSO15]. Este
curso fue concebido para su dictado a estudiantes de secundaria, y se realizaron diversas
capacitaciones a docentes de secundaria para que puedan trasladarlo al aula. Desde 2014
la Fundacion Sadosky capacita equipos universitarios de todo el pais para que dicten
dichos cursos de formacion docente en programacion con este material. Estos equipos son
asignados mediante un proceso de seleccién determinado por un jurado internacional, y ya
han formado a mas de 1500 docentes. LPYSD1 es una primera introducciéon a la
programacion, y a una forma de ensenarla, y tiene varias caracteristicas innovadoras. Sin
embargo, el curso deja varias cuestiones importantes sin atender.

En este trabajo explicaremos el disefio y prueba de la continuacién de LPYSD1, que
llamaremos LPYSD2 ("La programacion y su didactica, parte 2’).

2. Planificacion de la continuacion
2.1. Objetivos a cumplir

El primer paso cuando nos planteamos disefiar e implementar LPYSD2 fue establecer
cudles eran los objetivos que buscdbamos con tal curso. Nos planteamos como objetivos
que el curso incluyese:

* Procesar/computar datos.

» Abordar problemas tecnologicos/informaticos relacionados a la experiencia
cotidiana.

» Proveer al docente confianza sobre los temas que imparte.

* Incluir problemas no triviales para que los cursantes resuelvan.

» Codificar, poner en practica el conocimiento, concretizar.

Estos temas fueron elegidos por las razones que se exponen a continuacion. Este curso
se basa en la experiencia de los autores sobre los temas a incluir en un curso de
programacion que sea continuacidén de un curso inicial (ver por ejemplo [SP88, AHU83]).

Procesar datos, porque en LPYSD1 no se incluy6é la idea de un programa como
procesador de informacion, lo cual creemos es central en la concepcion de la
programacion. En esa primera parte la forma de concebir a los programas era como
meras series de instrucciones para que un autémata haga algin cambio en el escenario.
En esta segunda parte (LPYSD2; se incluye la concepciéon de que un programa puede
también recibir una entrada y producir una salida.

4  http://program.ar
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El segundo item tiene que ver con el objetivo ultimo de la iniciativa Program.AR sobre
explicar las caracteristicas de las soluciones tecnoldgicas que nos rodean hoy en dia. El
primer curso, al ser introductorio, trabajé sobre ejemplos extremadamente simples, y no
estaba presente ese puente entre el qué y el como en las soluciones tecnoldgicas
logradas con programacion. Se busca con esta segunda parte del curso explicitar que con
cierto algoritmo o con cierta estructura podria resolverse un problema con el que los
cursantes estan en contacto cotidianamente. También que puedan imaginarse cémo
funcionan los programas con los que interactian a diario, al menos en un nivel basico.
Por ejemplo, formular hipétesis sobre como funciona un predictor de texto de un celular, o
cémo encuentra Google lo buscado, etc. La inclusion de lecturas complementarias es
importante también para conseguir este objetivo.

El tercer item esta relacionado al hecho de que en el primer curso todo el contenido
estaba destinado a que el docente lo usase en los cursos para sus alumnos, y hasta ahi
llegaba su saber. En este curso buscamos entonces que los cursantes puedan conocer
mas que lo que deben dictar en un curso, y de esta forma manejarse mejor en el aula. Es
decir, proveerles una serie conocimientos disciplinares adicionales al curso anterior con el
objetivo de generar confianza. Gracias a esto, el cursante puede entender mejor el rol
que tuvo y tiene LPYSD1 en la ensefan a bésica de la programacion, sin concebirlo como
una sobresimplificacion, y entendiendo mejor algunas de las caracteristicas de aquel. El
cuarto item, que los ejercicios sean no triviales, se puso como objetivo para construir
actividades desafiantes y enriquecedoras, que permitan por un lado lograr la satisfaccion
de haber resuelto un problema interesante y por el otro mostrar la complejidad inherente
de algunos de los problemas computacionales mas comunes.

El ultimo item viene de la conviccion de que en didactica, la apropiacion del
conocimiento es mejor cuando el cursante se ejercita y produce resultados
concretos. En la tematica de la programacién esto significa escribir cédigo y hacerlo

| Marco conceptual
— Herramientas del Thea éa
Propuesta didéctica Conceplos fundamentales lenguaje :
5 - : ! i : ) clasifican
D_id;acﬁca_ o He'ramianltas Herramieﬂ!?s del : oo E o =
‘ ‘ ‘ i : lngee ‘ Deflniciones (descripeion de acciones) | [descri'::rssnf:l:e:alns) |
Estrategia : Algoritmica : -
cosoin || LT | (|| i || R : |
(divisian en s de orogramas | | [atamienta da o o Primilivas y secuencia s Datos
subtarsas) t prog secuencias) UL »  Definicion de mi programa s  PROCEDIMIENTOS (simples y con estructura)
- AL o Definiciones de procadimisntos (con  sin pardmetios) » Sensores
= » Definiciones de funcione: s Repeliciin simple = Operadores
T | - « Definiciones de funciones »  Altemativa condicional = FUNCIONES
Generaciin de Funcionamiento Comandos | | Expresiones con procesamiento »  Repeficin condicional (con y sin parametros)
Modularizacisn edecios mediants de E/S Definiciones | | (descripoion || {descripcion « Definicion de eventos * Asignacién de variables »  Parametros (como datos)
acciones | {Paramefrzacion) de acciones) || de datos) + Eventos # Variables (como datos)
(a) Ejes principales (en negrita los conceptos (b) Herramientas del lenguaje (en negrita las
agregados por este segundo curso). herramientas nuevas).

Figura 1. Marco conceptual de LPYSD2
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funcionar. Ademas, si producen alguna aplicacién, por sencilla que sea, el cursante
sentira que se llevo algo valioso.

Un objetivo implicito por provenir de LPYSD1, pero que vale la pena mencionar aqui,
es reiterar la caracteristicas del curso 1 de trabajar con entornos y actividades
diversas, con caracteristicas diferentes aunque una base comun.

Mientras que los cursos tradicionales son monolenguaje, i.e. trabajan con un anico
entorno/lenguaje de programacion (por ejemplo, cursos basados en Scratch [MLO7,
LJ11], Alice [Her07], Karel the Robot [Pat81], etc.), creemos que un curso que se
focalice en conceptos fundamentales debe ofrecer actividades de méas de una
naturaleza (e.g. con computadoras y sin computadoras) y en mas de un
entorno/lenguaje, como una manera de mostrar y practicar el hecho de que los
conceptos no son exclusivos de un tipo de actividad, de un lenguaje especifico o de
un entorno de trabajo determinado.

2.2. Extension del marco conceptual

El marco conceptual de LPYSD1 se basdé en 3 ejes: didactica, herramientas
conceptuales y herramientas del lenguaje. En este curso se plantea continuar con
esos 3 ejes, y extenderlos acorde a los objetivos planteados.

La decision de mantener el eje de la didactica, que es la didactica por indagacién
[Dos15], implica articular el curso alrededor de actividades que plantean un problema,
invitan a resolverlo, a experimentarlo, y luego dan la teoria necesaria, en lugar de
hacer la presentacion teérica primero y la practica luego. Una caracteristica
fundamental de esta propuesta didactica consiste en que los cursantes experimenten
esta forma de aprendizaje durante la capacitacion, y luego reflexionen sobre la
misma, con el objetivo de poder producir actividades propias que sigan estos
principios de trabajo. De esta forma, ambos cursos se basan no solamente en que los
estudiantes, destinatarios finales, aprendan mediante indagacion, sino que los
docentes, al capacitarse, también la experimenten, y luego la analicen y comprendan
en profundidad.

En el eje de las herramientas conceptuales, los conceptos principales de LPYSD1,
siendo tan fundamentales, también deben estar presentes: la determinacion y
explicitacion de la estrategia al ofrecer la solucidén de un problema, y el hecho de que el
programa debe ser legible por las personas. A ello se agregan los siguientes conceptos
(ver la Fig. 1a):

* las dos formas de concebir los programas: la ya trabajada de producir ciertos
efectos sobre el estado a través de acciones, y la nueva de transformar
informacion a través de su procesamiento (a la que llamaremos “funcionamiento
de Entrada/Salida”),
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* la idea de que la informacion se representa de diversas formas dentro de un
sistema de computo (representacion de la informacién),

* la nocién de algoritmo, su practica a través de un algoritmo de recorrido de
secuencias [SP88] y la sugerencia de que existen diversidad de algoritmos (en
particular, algoritmos de ordenamiento y de busqueda binaria, siempre acorde a
los objetivos), y

* la modularizacién como forma de transformar porciones de cdédigo en un
producto reutilizable para resolver nuevos problemas.

Finalmente, en el eje de las herramientas del lenguaje, que en el curso LPYSD1
estaban fuertemente concentradas en los comandos, el foco se trasladara al universo
de las expresiones, dado que las mismas son la forma en que se describe la
informacion. También se distinguira la nocion de definicion de operaciones
(procedimientos, funciones, eventos, etc.), de la nocién de utilizacion de los mismos
(ver la Fig. 1b), que en el curso LPYSD1 no se distinguian de forma explicita. Dentro
del universo de las expresiones se propone trabajar con la idea de funcién (similar a la
idea de procedimiento en el universo de los comandos), la nocién de datos con
estructura (como iniciacion a las estructuras de datos, pero de forma simple), y
profundizar en las nociones de operadores, de parametros y variables, para lo cual se
hara necesario incluir la idea de tipos de datos.

Se espera que a través de la comprensién de estos conceptos y herramientas se
puedan explicar varias caracteristicas de las aplicaciones modernas. La eleccién de
estos conceptos implicé el desplazamiento de otros posibles. Por ejemplo, quedaron
afuera la manipulacion y definicién de estructuras de datos mas complejas, o nociones
de aplicaciones practicas como bases de datos, procesamiento distribuido o
inteligencia artificial. Si bien los contemplamos, no encontramos la forma de incluirlos
dentro del tiempo que le podiamos dedicar a cada tema sin perder precision o riqueza.

Las herramientas conceptuales y las herramientas del lenguaje utilizadas tanto en
LPYSD1 como LPYSD2 estan basados en trabajos anteriores [MLBSO12, ML13] sobre
las cuales el equipo de Program.AR en su manual [FSO15] hizo una seleccién y agregd
el trabajo con bloques, con actividades unplugged, con desafios concretos y la
didactica por indagacién. Con el pasar del tiempo y las consecuentes revisiones se
consolidé un material [MLCAP17] sobre el cual se continu6 construyendo, agregando
temas como representacion de informacién, de tratamiento de datos con estructura
(fundamentalmente secuencias) y de la exploraciéon de la riqueza del mundo de las
expresiones. Estos temas, con algunos desarrollos previos aun no documentados,
fueron enriquecidos y desarrollados para abarcar los objetivos aqui propuestos.

3. El curso “La programacion y su didactica 2”

3.1 Caracteristicas de LPYSD2
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A la hora de disefiar un curso de esta naturaleza, es importante tomar algunas
decisiones desde el comienzo, que luego afectaran las caracteristicas del curso en si.
La primera de las decisiones ya habia sido tomada, y es que este curso es una
continuacién de LPYSD1, por lo que los contenidos dados en ese curso son
prerrequisito para tomar este, y el formato de trabajo y la cantidad de horas debe ser
similar al de LPYSD1: 70 hs. presenciales y 30 hs. no presenciales. Luego de eso, la
mas importante de estas decisiones tiene que ver con el o los entornos de
programacién que se utilizaran para desarrollar las actividades, ya que los mismos
estaran presentes en el dia a dia del curso, y afectaran el tipo de producciones que se
pueden lograr. También es necesario elegir estrategias didacticas para que los
conceptos mas complejos, como por ejemplo la idea de datos con estructura o la
nocién de busqueda binaria, aparezcan de forma sencilla e intuitiva. Con esto en
mente, y teniendo en cuenta los objetivos, se deben seleccionar y secuenciar los
temas, y finalmente, establecer los mecanismos de evaluacion.

3.1.1. Entornos de programacion

Dado que el curso LPYSD1 se bas6é completamente en programacion en entornos con
bloques, y que la programacién basada en texto, si bien mas adecuada
profesionalmente, plantea desafios didacticos mayores (por la complejidad de manejar
la sintaxis de un lenguaje, y por la mayor facilidad para cometer errores al usar texto),
decidimos desde el comienzo que los entornos de programacion que propusiésemos
tenian que estar basados en bloques. Luego de considerar varios entornos, finalmente
elegimos dos: GobstonesWeb® y App Inventor®.

El primero de ellos, disefiado por un equipo de la UNQ, permite definir actividades
completas con facilidad, focalizando al estudiante en los aspectos conceptuales
elegidos y eliminando otros innecesarios, incluye el tratamiento de datos con
estructura, expresiones y todos los conceptos elegidos, y tiene como bonificacion
adicional el hecho de que, al tener acceso al codigo fuente del entorno, podemos
realizar ajustes en la interfaz y la presentacion.

El segundo, disenado por el MIT, permite la definicién de programas que funcionen en
celulares, logrando de esta manera productos de software que pueden trascender su
uso aulico; si bien es mas dificil focalizar los conceptos, al usarlo en combinacion con
el primero se puede simplificar el acceso a su complejidad.

Ambos se pueden utilizar en forma online a través de Internet, o instalarlos para su uso
local (aunque en el caso de App Inventor esto requiere un trabajo algo complejo). De
esta forma, si bien el curso resulta mas facil de dictar teniendo conexién a Internet, no
depende exclusivamente de ello.

5 htitp://gobstones.github.io/gobstones-jr
6 http://ai2.appinventor.mit.edu/
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3.1.2. Estrategias didacticas

Entre las estrategias didacticas, como primer punto decidimos reutilizar la combinacién
de actividades que usan computadoras con otras que no las requieren, como forma de
abordar los conceptos antes de pasar a las maquinas. Pero se hizo necesario buscar
formas para transmitir por indagacién las ideas complejas, tales como la nocion de dato
con estructura, la idea de que las computadoras manejan datos y pueden procesarlos,
algoritmos complejos como el de busqueda binaria, etc.

Para la nocion de datos con estructura elegimos el dominio de las cartas espanolas.
Una carta es un dato con estructura que posee dos partes bien diferenciadas, y sin
embargo es una sola entidad.

Un mazo de cartas es una instancia del tipo lista, que al ser presentado de la forma
adecuada, permite poner en claro algunas de las caracteristicas de las listas en los
lenguajes de programacion. En forma intencional omitimos la capacidad de definir
nuevos tipos de datos con estructura, limitdndonos solamente a las cartas y las listas
(de cartas, de numeros y de letras), ya que el tema de disefio de otras estructuras es
mucho mas complejo conceptualmente, y no era parte de los objetivos planteados.

Para transmitir la idea de que las computadoras procesan datos, extendimos la
metafora de varias actividades sin computadoras del curso LPYSD1, donde el docente
funcionaba como una computadora. En este curso, el docente-autémata no solo
entiende comandos, sino que ademas puede responder ciertas preguntas. De esta
forma, resulta mas sencillo mostrar el funcionamiento de E/S de los programas, y la
necesidad de contar con expresiones mas ricas en el lenguaje de programacién.

Finalmente, para transmitir la idea de algoritmos complejos, como los de ordenamiento
o0 de busqueda binaria, elegimos, para los primeros, presentar solo el ordenamiento por
seleccién en forma modularizada y dejar el estudio de otras formas para lecturas
adicionales, y para el segundo, utilizar una actividad sin computadoras disefiada por el
equipo de la UNER para la especializaciéon en docencia de computacion resultado de
un convenio con la Fundacién Sadosky. Esta actividad, en la forma de un juego por
parejas, no se llega a codificar, ya que el cédigo necesario requiere caracteristicas mas
avanzadas como manejo de indices o recursién, ambos fuera del alcance propuesto
para este curso, pero sin embargo, consigue que los cursantes descubran por
indagacién la estrategia de buscar en forma binaria.

Como muestra del tipo de actividades que se proponen, elegimos las involucradas en
la unidad de introduccién a listas, por ser representativas del estilo propuesto: una
combinacién de actividades sin computadoras y con computadoras que se
interrelacionan para favorecer la indagacion guiada.
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« Comenzamos con una actividad sin computadoras que llamamos “Delfina y su
papa van al almacén’. En ella contamos una breve historia de una visita al
almacén donde el almacenero anota precios en una listita de papel,
comenzando por un sachet de leche que es lo primero que compran, y luego,
planteamos que el docente funciona como un autémata que responde preguntas
acerca de dicha listita. Los cursantes deben responder algunas preguntas
vinculadas con la historia (tales como “; Cuantos productos compraron en total?”
o “;,Cudl fue el precio de la leche?”), para lo cual deben descubrir las
operaciones de lista (primer elemento, cantidad de elementos, etc.). Las
preguntas se organizan en 2 niveles, el primero con respuestas directas desde
las respuestas del autémata, el segundo con la necesidad de realizar algun tipo
de cuenta o procesamiento de dichas respuestas.

» Sigue una actividad con computadoras llamada “Descubrir la lista”, donde
practican el uso de las operaciones recién descubiertas y observan como se
concretan en el entorno de programacion.

* Luego siguen otras dos actividades sin computadoras, “Los mazos también son
listas’ y “Los segundos seran los primeros”, disefiadas para entender que los
mazos de cartas son listas, porqué las listas se acceden de a un elemento por
vez, y comprender que puede haber operaciones sobre listas que describan
otras listas (en particular, la operacién sinElIPrimero, que describe la lista
resultante de quitar el primer elemento de una lista, necesaria para realizar
luego procesamientos lineales sobre las listas). En particular, en la primera de
ambas, el docente vuelve a funcionar como un autémata que responde
preguntas, en este caso sobre un mazo de cartas (con algunas pocas cartas,
por ejemplo entre 7 y 10), pero no les muestra el mazo y solo puede responder
preguntas sobre la primera y la ultima de las cartas; de esta forma se entiende
que algunas preguntas requieran mas trabajo que otras y que las computadoras
no ven los elementos individuales de una lista, sino el grupo completo.

* Se completa esta unidad con 3 actividades con computadoras: “La lista
contraataca™ , “El regreso de la lista™ y “El repartir de las cartas™’ . en las que
se trabaja fundamentalmente con la operacion sinElIPrimero, y se presenta el
primer recorrido lineal de listas.

3.1.3. Temas del curso

Los temas elegidos para cumplir los objetivos se presentan en la Fig. 2. Para cada uno
de ellos se disefaron varias actividades que permiten presentar las ideas mas
importantes de cada tema a través de la didactica por indagacién. El material didactico

http:/bit.ly/2HIu8vT
http://bit.ly/2We8w3E
http://bit.ly/2Wj58Eu
0 http://bit.ly/2JsREAd
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resultante incluye el c6digo necesario o las fichas para llevar adelante cada una de las
actividades.

I.  Repaso de los conceptos de LPYSDI 9. Variables
2. Sensores y operadores numéricos y booleanos 10. Uso de variables como acumuladores
3. Datos con estrucutura: cartas 11. Datos con estructura: listas
4. Funciones simples (sin pardmetros) 12. Operaciones sencillas sobre listas (totalizaciones y transformaciones)
5.  Tipos de datos 13. Operaciones mas complejas sobre listas (filtros v biisquedas)
6.  Eventos 14. Representacion de la informacion
7. Pardmetros y parametrizacion de operaciones 15. Operaciones avanzadas sobre listas (ordenamiento)
(procedimientos v funciones) 16. Algoritmo de busqueda binaria
8. Funcionamiento de E/S 17. Aplicacién de integracion

Figura 2. Temas cubiertos en LPYSD2, por orden de aparicion.

3.1.4. Evaluacidn

En un curso de estas caracteristicas, donde lo que se busca es transmitir conceptos
didacticos ademas de los conceptos propios de la disciplina de la programacion, es
necesario que la evaluacién tenga en cuenta las mismas. En el curso LPYSD1 esto se
consiguié requiriendo como evaluacion que los cursantes dictasen al menos una clase
usando los conceptos y didactica aprendidos, y que la misma fuese supervisada por
uno de los capacitadores. Sin embargo, en este curso eso no resulta factible, pues este
curso presupone que los cursantes han tomado el curso anterior, y eso, al dia de hoy,
no es posible lograrlo con sencillez con estudiantes de secundaria. Por eso, decidimos
que el curso iba a tener dos instancias de evaluacion, cubriendo los aspectos
esenciales: el didactico, el conceptual y la aplicacién de conceptos.

La primera de las instancias de evaluacién elegidas consiste en disefiar en grupos una
actividad didactica para presentar alguno de los temas, similar a las existentes, y
exponerla durante las clases del curso, como si de una actividad mas del curso se
tratase. Para ello se les provee a los grupos con una ficha que los guia en el disefio de
actividades, focalizandolos en determinar los objetivos didacticos, los temas a
transmitir y la complejidad de la solucion obtenida. Durante la presentacion de estas
actividades, los cursantes evaluados toman el rol de docentes, y son sus pares los que
les plantean observaciones sobre la pertinencia y oportunidad de las decisiones
tomadas; de esta forma, se produce un anélisis interesante sobre los aspectos
didacticos, y un debate muy rico sobre cémo conseguir los objetivos didacticos
propuestos inicialmente. Esta actividad se propone al promediar la primera mitad del
curso, se disefia durante el curso, y se evalua en dos de las clases dedicadas
especialmente a ello al promediar la segunda mitad.

La segunda de las instancias es un trabajo de investigacion, del que luego deben
presentar un breve informe. En este trabajo, dividido en dos partes, la propuesta es
elegir una aplicacién cotidiana o parte de ella, proponer una hipétesis acerca de su
funcionamiento que incluya los contenidos del curso (primera parte de la actividad), y
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luego investigar acerca de la misma para corroborar, refinar o refutar las hipotesis
planteadas, sacar conclusiones y confeccionar un informe final que contenga todo el
proceso (segunda parte de la actividad). Ambas partes se presentan en dos clases
diferentes cerca del final, con el objetivo de que las hipétesis sucedan antes que la
investigacion.

3.1.5. Material didactico producido

Ademas del cédigo necesario para llevar a cabo las actividades con computadoras'’,
desarrollamos fichas para cada una de las actividades sin computadoras, diapositivas
para cada una de las clases, y estamos trabajando actualmente en un manual que le
permita a un docente seleccionar algunas o todas las actividades para planificar sus
propias clases.

4. Resultados preliminares

Como parte del disefio del curso, equipos de dos Universidades Nacionales (la
Universidad Nacional de Quilmes (UNQ) y la Universidad Nacional del NorEste (UNNE)
realizaron dictados piloto durante el 2do semestre de 2018. A partir de estas
experiencias, se ajustaron varias de las caracteristicas del curso, diversas actividades
y se refind el material didactico producido.

Luego desde la Fundacion Sadosky se capacité a otras 8 Universidades Nacionales
(las Universidades de Buenos Aires, de Catamarca, de San Luis, del NorOeste de la
provincia de Buenos Aires, de Tucuman, de Santiago del Estero, del Comahue y la
Tecnolégica regional Santa Fe — UBA, UNCa, UNSL, UNNOBA, UNT, UNSE, UNComa
y UTN-FRSF), y las mismas comenzaron el dictado del curso durante el 1er semestre
de 2019. Estos dictados estan en pleno proceso mientras escribimos estas lineas.

Los cursantes que participaron de los dictados piloto del curso quedaron
extremadamente satisfechos con el material ofrecido, y manifestaron su acuerdo en
que los objetivos originales se cumplieron con creces. Hace falta un analisis mas
profundo de resultados, el cual sera posible una vez finalizados los cursos que se
encuentran actualmente siendo dictados.

5. Conclusiones

Uno de los grandes aprendizajes que realizamos durante la implementaciéon de los
cursos, tanto LPYSD1 como LPYSD2, es la diferencia enorme que significa para los
cursantes tener un marco conceptual de referencia y reconocerlo explicitamente. De
esta forma, es posible entender rapidamente cual es el rol de una actividad

11 https:/github.com/gobstones/curso-lpysd2 y https://program-ar.qgitlab.io/lpysd2/ para Gobstones-
Web y App Inventor respectivamente (ambos accesibles facilmente desde dentro de los
entornos correspondientes)
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determinada en el conjunto, y también construir criterios para juzgar soluciones
diferentes a las propuestas, ademas de percibir al curso como una unidad conceptual
integrada. Por esa razén, durante el disefio de este curso prestamos especial atencion
a la construccion de un marco conceptual que fuera en todo coherente con el de
LPYSD1, y que contuviese lo necesario para conseguir los objetivos buscados.

Esperamos que este curso constituya un aporte para los docentes que deciden
acercarse a nuestra disciplina.
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