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El equipo.

Angela Hahn

Profesora en UniPe.
Especialista en Educacion y
Tecnologia.

Maestrando en Educacion
Virtual en el Nivel superior

Virginia Brassesco

Profesora en UniPe.

En proceso de doctorado
en Didactica de las Ciencias
de la Computacion.

Mi tema es "El
razonamiento abstracto al
ensenar a programar".
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Yamila Ojeda

Profesora en UniPe.
Especialista Docente de
Nivel Superior en Escuelas y
Cultura Digital.

En proceso de obtener la
Licenciatura en Tecnologia
Educativa.



Objetivo

Reflexionar y debatir sobre las
distintas plataformas para
ensenar a programar.




Introduccion

Elegir una plataforma para ensenar
programar no puede depender de la moda
del momento, como docentes debemos
tener claros los ejes gue ponemos en juego
a la hora de elegir herramientas.

El taller es un espacio para reflexionar
juntos e intercambiar experiencias.



Organizacion del taller

O1.

Presentacion. é¢Quiénes
somos?

Quiénes estamos en la reunion? De
donde somos? En qué nivel damos
clases?

02.

cQué plataformas
usamos?

Nos dividimos en 3 grupos para
trabajar qué plataformas usamos
en nuestras aulas y porqueé.

04.

¢Cémo incorporamos

estas nuevas dimensiones

en las plataformas

elegidas?
Nos separamos en 3 grupos para

revisar lo que habiamos sugerido al

principio.

03.

Puesta en comun y otras
posibles dimensiones de
analisis

Puesta en comun de los ejes
propuestos en cada sala y nuevos

ejes propuestos por el equipo
docente.

05.

Cierre.

Cierre propuesto por el equipo
docente.



cQuienes
somos?




¢ En que nivel educativo damos clases?
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¢ En donde damos clases?
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¢ Tuviste alguna formacion especifica de didactica de la
programacion?
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Nos conocemos unh poquito...

Completamos el Mentimeter para
conocernos:

e https://www.menti.com/alamsuwa92ki

AcCcCeso a:

www.menti.com

Ingrese el codigo: 1183 8378



cQueé
plataformas
usamos?




Nos separamos en 3 salas:
(10 minutos)

https://miro.com/app/board/uXjVK5nlugQ=/

Q Usaremos Mural para volcar las ideas:

¢ Qué plataformas usamos y conocemos?

Somos docentes de distintas provincias y realidades, 3qué usamos
en nuestras aulas?

¢Como usamos y por qué la usamos?

Cada persona puede contar porqué elije la plataforma que usa y
por qué para poder conversar con el resto.

Volvemos a la sala principal para puesta en
comun

Un vocero por grupo.



¢cQué han
conversado en
cada sala?




Otras
posibles
dimensiones
y ejes

Dimensiones basadas en el texto: JADICC
2021 ¢Scratch, Python, o qué? Criterios para
elegir un entorno para ensefar a programar a
principiantes. Gomez y “Fidel” Martinez Lopez.




Algunas preguntas para empezar
a pensar criterios para elegir un
entorno:

* ¢En qué nivel de escolaridad?
* ¢Qué diversidades hay en mi aula?
* ¢Qué conceptos computacionales enseiho?

Q“Q

—_—

N

\

e
p




Algunas facetas a tener en
cuenta:

. Forma de
Expresividad . Herramientas
P - construccion erra
y proposito de soporte
: de los . .
del lenguaje. pedagogico.

programas.



Proposito
general

Lenguajes de uso comercial, con
propaosito general.

e Python

® |]ava

o C++

Tambien de propdsito especifico:

e |atex

e gherkin
e sqf

e html

Especifico
para ensenar
a programar

e Alice

e Scratch

* App Inventor
e Gobstones

e Pilas-Bloques
e Chatbot




Ejemplo en C# de expresividad

Distintas formas de repetir

int[] numbers
{@, 1, 2, 3, 4
};

for (int i = @;
i < 5; i++) |

Console.Write(nu
mbers[i] + " ");

}

int[] values = {
g, 1, 2, 3, 4 };
foreach (int

value in values)

{

Console.Write(va
lue + ”" n>; }

int[] numbers
{@, 1, 2, 3, 4

};
int 1 = @; while
(i < 5 {

Console.Write(nu
mbers[i] + " ");

;)

1++

int 1 = @;
do {

Console.Write(nu
mbers[i] + " ");
1++;

} while (i < 5);



Elementos
abstractos

e Arreglos

e Conjuntos

e Arboles

e Direcciones de memoria con
numeros

e Punteros

Elementos
concretos

e Personajes animados
e Sensoresy actuadores de un
dispositivo:
o Camara web
o Microfono
o Botones (Pulsadores)
o Luces




Tinkercad Scratch + MakeyMakey + Applnventor
micro:bit + Lego

Tenbo para EEiquetal

Ejemplos de

elementos concretos



;De qué manera el lenguaje habilita esta
F 0 r m a S d e :Iivisién en partes y ensamble?
o 5

e Forma visual explicita de construccion

e Colores para agrupar conceptos

e Sintaxis basada en encastre

e No requiere ensenar dicha sintaxis, se puede aprender del
entorno mediante indagacion

Textuales

e Hay que definir la sintaxis explicitamente

e El lenguaje suele estar en ingles

e Las IDE nos pueden ayudar con errores de sintaxis pero no de
semantica
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Desventajas
de los
bloques

e Expresividad del lenguaje

e Requieren entornos digitales para
programar

e E| espacio de trabajo de bloques se
ubica horizontal y verticalmente

o Menos posibilidad de organizacion,
por ejemplo indentacién textual

e Combinaciones rigidas dentro de los

bloques
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Actividades controladas Actividades Libres
o Suelen incluir auto-evaluaciones formativas o Disefadas por un docente
o Mejor para grupos amplios o Los usuarios puedan disefnar y programar
o Permiten trabajar conceptos especificos distintos tipos de aplicaciones, como

animaciones, videojuegos, apps, chatbots, etc
o Desarrolla cultura Maker



Herramientas de autoevaluacion

xTended Mode

Puntuacion: 13 / 21

El nivel de fu proyecto es.
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Interactividad con el usuario

Actividades controladas

Problema definido, existe un oraculo para contrastar contra la

solucion propuesta.

Nivel @

iLo lograste!

Para pensar... Tu programa no es el

Actividades Libres

o Se puede realizar deteccidn de cédigo duplicado y codigo muerto
(es decir, que nunca se ejecuta). Pero, pueden ser de relevancia
baja con respecto a los conceptos que se buscan impartir.

o Dr. Scratch (Moreno-Ledn & Robles 2015) es un ejemplo de este
tipo de herramientas.
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e Enfoque pedagodgico a cargo del
docente

e Enfoque de entornos que propicien la
transicion

[ransicion de
e Doble modalidad: requiere mismo
B O u e s a I EXt O nivel de expresividad de lenguaje
textual y de lenguaje de bloques (Alice,

Pencil code)
pencilcode.net € first pencilcode.net ﬂ first
' Blocks v
Move Contro 1 speed 2| 1 speed 2
Art f-}|]|'| ators Z -FE'H v rEdI 2 pen red
fex Sprites 3 for [1k:25]) 3- for [1..25]
R >nippets s+ [fd v 100 4 fd 100
_filﬂ B rt TSEJ 5 rt 88
rt 90 # 6

1t 90



cComo elegir?

Entornos amigables con mis estudiantes y que me den cierto grado de
control para mis activdiades

Entornos amigables para el estudiante inicial,
y en lo posible no abrumarlo desde el
comienzo con multitud de opciones, sino que
le permitan al docente ir incrementando
gradualmente las opciones y herramientas
disponibles.

Cierto grado de control sobre las actividades
iniciales sin limitar las posibilidades de
exploracion de otras caracteristicas.



cComo elegir?

Mas de un entorno y que permita indagacion

Utilizar mas de un entorno, para favorecer la
centralidad de los conceptos y practicas
desarrollados, al mostrar que las ideas pueden
transponerse de uno a otro con gran
simplicidad y combinar dimensiones de
entornos diferentes para conseguir propositos
a veces antagonicos.

Permitir tanto la indagaciéon en actividades
iniciales guiadas como la produccion de
aplicaciones propias sencillas pero
Interesantes.



cComo
Incorporamos
estas nuevas
dimensiones en
las plataformas
elegidas?




iGracias!
¢ Tenes alguna pregunta?
Escribinos.

Email

angela.hahn@unipe.edu.ar
virginia.brassesco@unipe.edu.ar

vamila.ojeda@unipe.edu.ar
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https://www.menti.com/aldix9qfuo3b




