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Se discuten las primeras experiencias de utilización de una herramienta 
multimedial interactiva que desarrolla los temas del Curso de Ingreso a Informática, sobre 
diferentes muestras de alumnos. 

Primeramente se analiza rápidamente el contexto del Curso de Ingreso y sus 
contenidos, describiendo el enfoque clásico de su desarrollo y discutiendo los resultados 
numéricos en cuanto a deserciones y dificultades en los primeros cursos de la carrera de 
Informática. 

Posteriormente se expone el ambiente multimedial desarrollado, su soporte 
de implementación y la proyección prevista en relación con un primer curso de 
Programación Estructurada. 

Por último se definen los cuatro grupos muestrales con los que se está 
trabajando (alumnos secundarios pre-universitarios, alumnos realizando el Curso de 
Ingreso presencial, alumnos estudiando a distancia el Curso de Ingreso y alumnos con 
fracaso en el Ingreso 96) y el modelo de evaluación propuesto sobre estos cuatro grupos. 

Naturalmente se trata de un trabajo experimental en el que se presentan 
resultados parciales y se analizan alternativas y dudas de los docentes que participan de 
su desarrollo. 
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In1:rOducción 

CC1nceptos generales 

La iniciación de una carrera universitaria en general y en Informática en 
particular refleja una serie de dificultades de .Ios . alumnos que se podrían sintetizar en 5 
puntos: .. 

1- Falta de una adecuada orientación vocacional. 
El alumno desconoce o tiene una percepción equivocada del tipo de estudios' que va a 
realizar tanto en los fundamentos como en las aplicaciones profesionales. 

2- Poco entrenamiento en pensar y expresar rigurosamente conceptos. 
Lel escuela secundaria tiene en general un rol informativo donde el grado' de conocimiento 
re.al alcanzado por el alumno es voluntario. Normalmente el alumno es poco entrenado 
p~lra interpretar, anaUzar.y sintetizar. La noción de abstracción resulta lejana a la clase de 
pl-óblemas planteados al alumno. 

3- Dificultad de aprendizaje de los temas básicos. 
Una cierta cultura general dificulta la motivación del alumno para el aprendizaje de temas 
bEísicos, que corresponden a fundamentos teóricos, 
NIJrmalmente esto requiere capacidad de abstracción y aceptación de reglas' rigurosamente 
e!;pecificadas¡ lo que es contrario a las costumbres de estudio adquirida. 

4·· Escasa va/oraciónpor el trabajo sistemático. 
El; modo de trabajo de la escuela secundaria privilegia las soluciones inmediatas (intuición, 
prueba y error) al desarrollo deductivo o bien inductivo a través de un proceso de 
elaboración de resultados. parciales que conduzcan a conclusiones. 

5" Gran disparidad de conocimientos y formación previa. 
Esta disparidad se aprecia no sólo en lo específico de I~ carrera universitaria, sino en el 
el1foque general de la metodologfa de estudio o mejor aún de la metodologla para 
interpretar, analizar y resolver problemas. 

Normalmente frente a alumnos con estas dificultades, los primeros cursos de una 
carrera universitaria de Informática intentan introducir la programación estructurada (desde 
un paradigma imperativo), fundamentada en la expresión y especificación lógica de 
algoritmos. El resultado general es una alta tasa de deserción. [1 nf94] , [lnf95]. 

Evolución tecnológica y multimedia 

.Otro aspecto interesante a tener en cuenta es la velocidad del cambio tecnológico. 
El alumno al terminar su carrera (y durante su desarrollo) se encuentra con un conjunto de 
nuevas·· herramientas, que incluso pueden resultar desconocidas para sus propios 
clocentes. 
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En este contexto el tema multimedial ha tenido un auge muy importante en los últimos 
años, y promete ser una herramienta que facilite la motivación y la definición vocacional de 
los adolescentes en la etapa pre-universitaria. [Bur 94] , [Sha92], [Ber94]. 

Cuáles son los aspectos interesantes de los sistemas multimediales desde el punto de vista 
educativo?: [Mad94] 

·-Integración natural de múltiples medios estimulando el interés del alul1lflo . 
.. -Tratamiento dE! información no secuencial. ,-"ji..; 

--Adaptación a las capacidades del aprendielite. 
··-Posibilidad de fuerte interacción con las herramientas. 
·.-Faq~~~~;s;par.la,activida9 creativa. 

'i..,~: 

p~~ ~tr~ parte es Claro que debIéramos aprovechar-' este cambio tecnológico (y" 
cultural) para trabajar sobre las 5 causas de fracaso universitario mencionadas "en el punto 
anterior. 

Aspectos del inicio de la carrera de Informática en laUNLP: 
" ",> .'.: ;'.,' ': • 

Si bien el inicio de la carrera en Informática en la UNLP está fuertemente dedicado 
a los fundamentos matemáticos (4 cuatrimestres), la asignatura que sintetiza el perfil de 
alumno qe Int.9rmáti~a e~. el curso anual dedicado a Algorítmica y Programaci6n. [Deg96], 
[Agu88], [G~r86]. ". 

Los objetivos de este curso se pueden sintetizar en 4 puntos 

1 .. , Anali~ar p,roblemas r~~9Ju,blesRor'~éompqt~dora, enfatizandóen la modelización, 
.;.; I 11 .. " " . ',. ... .~ _,' . 

abstraccic;m de,f,'Nlciqnes y nw:dulari_~aCión de I~s mismos. 

2- Expresión sintética y precisa de los problemas, documeritándolos"en forma adecuada,.-"", 

4- Combinar los, elementos' mencionados anteriorrij~nte a fin de que el aíúmno" comptete el. 
ciclo "del problema a su solución con computadora", con' un método" de refinamientos 
sucesivos en el que se traten simultáneamente las estructuras de control y los datos y en el 
que se introduzcan los conceptos de corrección y de eficiencia, 

"Naturalmente.,las dificultades propias de los alumnos secu,ndarios que hemos 
ai'lallzado'snteriormente se reflejan en una dificultad real de cumplír estos objetivos. 

Estadísticamente menos del 25% de los alumnos que se inscriben en la 
Carrera de Informática de la UNLP superan este primer curso anual. 

Más aún, solo el 10% de ellos re-intenta al año siguiente. 
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Análisis conceptual del modelo de Ingreso en la UNLP 
-::" ~: ':' . 

El ingreso a Informática en la UNLP tiene un modelo de curso intensivo de 8 
semanas cuyos contenidos se pueden resumir en 4 puntos: [Apu95] .' . '.~ 

-- Una nivelación en Matemática Básica. 
El álumno (como todos los de· la Facultad de Ciencias Exactas) repasa los contenidos 
principales de la Matemática Secundaria. 

-- Una nivelación en Lógica. 
ESi absolutamente necesaria porque no todas las currículas del nivel medio presentan este 
terna. . 
SEt trata de dar los elementos bá.sicos para el desarro,IIo posterior de cualquier problema en 
tél1Tlinos informáticos, introduciendo al alumno en ejercicios donde el razonamiento es 
nE~cesario para resolver problemas. 

-- Una introducción a la descomposición de problemas. 
Lél parte esencial del curso es el análisis y descomposición de problemas, tratando de 
expresar su solución en términos algorítmicos. (desde el' lenguaje natural a expresiones 
·Iój~ico-matemáticas). 

-- Expresión de soluciones en un lenguaje algorítmico formal. 
o SI! trabaja con un modelo de máquina abstracta que permita introducir los elementos 
b¡ísicos para el planteo de un algoritmo (secuencia, selecci6n e .iteraci6n). 
La máquina (un robot) tiene un contexto(ciudad) y maneja algunos datos muy simples y 
numerables (flores, obstáculos). 
Esta herramienta permite presentar problemas de muy fácil interpretación y resoluci6n, y 
sitúan al alumno frente a las estructuras de control en una forma natural, al mismo tiempo 
que hacen le ayudan a comprender el concepto de dato y de variable. 

-, Los contenidos que se mencionan previamente parecen adecuados para una nivelación de 
cc:mocimientos previos necesarios;; pero resultan difíciles de asimilar en el contexto de 
fClrmaci6n del alumno secundario, en un marco de escasa definición vocacional y·en un 
lapso de tiempo breve. [Lan96] 

Motivación 

Los puntos anteriores referidos a los problemas de la transición Secundaria­
Universidad, así como la necesidad de nivelación de los alumnos en un contexto motivador, 
llevaron a realizar una serie de trabajos, uno de los cuales se convirtió desde 1995 en 
proyecto aprobado por la Secretaría de Extensión Universitaria de la UNLP y que se refiere 
.s. desarrollar el Curso de Ingreso sobre un ambiente multimedial interactivo y probar su 
"utilizacióncomo complemento y/o alternativa del método tradicional de enseñanza en el 
Curso de Ingreso. [Oeg95] , .. " 

A partir de 1996 participa de la experiencia la Universidad Nacional de la 
Patagonia, a través de un Acuerdo con la Sede Ushuaia. 
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Antecedentes y Objetivos 

Esta líqe~ de trabajo tiene numerosos antecedentes en Opto. de Informática 
de la UNLP y básicamente sigue la idea de utilizar algún modelo de máquina abstracta (tipo 
Karel, Logo) en la introducción a la programación [Oeg90], [MoI88], [Brk87]", [Eis88], 
[Har89]. 

Sus objetivos se pueden sintetizar en dos puntos: 

-- Analizar la metodología y los contenidos de ra enseñanza de los primeros cursos de 
Informática buscando corregir la alta tasa de fracasos. 

-- Desarrollar herrafllientas educativas que faciliten el proceso de aprendizaje, explotando 
los recursos tecnológicos. " 

," Precisamente en el marco del 'segundo objetivo se ha presentado el proyecto 
de desarrollo del ambiente multimedial motivo de este trabajo. 

Caracteñsticas del Ambiente' desarrollado 

Lógicamente el desarrollo del ambiente ha sido el resultado de una sucesión 
de etapas, en el marco de un proyecto que no está terminado. 

'¡ Las primeras 5 etapas se basaron en la utilización de Toolbox; la sexta y 
séptima combinan Toolbox con Oelphi y en la octava se está trabajando"'E!n base a una 
línea de robots educativos de uso en Francia y Estados Unidos. 

Para una mejor comprensión parece adecuado detallar estas etapas y su 
'estado actual: 

1- Hipertexto con el módulo de Lógica de la guía de Análisis y Expresión de Problemas. 
Eh esta etapa; desarrollada por alumnos en su trabajo de grado de licenciatura en 
Informática [Cép951; s'e' trató de incorp'orar el texto teórico y los ejercicios de' Lógica del 
ingreso, armatldolJri hipertexto interactivo. Está finalizada. 

2- Hipertexto con la guía completa de Análisis y Expresión de Problemas. 
Inmediatamente, y también dentro del trabajo de grado mencionado, se incorporaron los 
textos teóricos y los ejercicios prácticos de la guía de Análisis y Expresión' de Problemas. 
Al terminar estas dos etapas se tuvo una apreciación razonable de las posibilidades de la 
herramienta de desarrollo y las dificultades en la fabricación de un "texto electrónico 
interactivo". Está finalizada. 

3- Ambiente integrando voz e imágenes con la guia de AnáHsis y Expresión de Problemas. 
Se trabajó (paralelamente con los puntos 1 y 2) en desarrollar la noción de ambiente 
'multimediaJ,con voz (especialmente para la interacción y las respuestas al alumno) y con 
imágenes (muy simples, referidas a la modelización de situaciones y al robot). [Ber95] 
Está finalizada. 
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4- Incorporación de los módulos de evaluación yauto·evaluación. 
Al culminar el nivel de ambiente del punto 3- se agregaron módulos de evaluación 
(utilizables por el docente y también controlables por el docente en un ·ambiente de· red) y 
de autoevaluación, donde tanto se califica al alumno como se le da una explicación de la 
respuesta correcta. 
Esta etapa está finalizada y en prueba. 

S-Incorporación de los módulos de Matemática Básica. ,. 
Ac:tualmente se está trabajando en completar el Curso de Ingreso con los contenidos de 
Mi!temática Básica. 
La dificultad (similar a los temas de Lógica) es que para este tipo de contenidos se tiende a 
tn:lbajar en hipertexto, cbn poco aprovechamiento de las posibilidades multimediales. Por 
otra parte se requiere una fuerte interacción con los docentes de Matemáticas. 
En prueba. 

6- Desarrollo de un lenguaje visual que permita programar y probar algoritmos sobre el 
robot. 
Lu sexta etapa, que se está cumpliendo en paralelo con las mencionadas en los puntos 4 y , 
5 .es motivo de un trabajo presentado a la 2 CACIC [Cha96] y otros estudios [Deg96], se 
refiere a disponer de un lenguaje visual que permita trabajar con un cierto nivel de 
abstracción en el manejo del robot. 
PI:>r otra parte el alumno podrá verificar dinámicamente sus algoritmos. 
Esta etapa está a nivel prototipo y requiere un esfuerzo importante en el desarrollo del 
c()mpilador visual y el "ejecutor" de código. 

7·· Asociación del ambiente multimedial con el lenguaje visual. 
Naturalmente para 1997 prevemos integrar el curso de ingreso multimedial con la 
posibilidad de invocar el lenguaje visual y en el mismo ambiente probar algoritmos. 
No parece difícil de concretar, una vez que los módulos respectivos estén operando 
cl:>rrectamente. [KoI95] 

8- Integración de un robot físico controlado por el ambiente. 
Una idea ambiciosa (que también es utilizable en otros proyectos en el L1DI) es disponer de 
un pequeño robot con movimiento, cámara de video y manipulador que permita ejecutar 
fisicamente los algoritmos bajo control del ambiente. 
Numerosas experiencias en el mundo aseguran su factibilidad y posiblemente su efecto 
demostrativo sea muy interesante para los alumnos. 
Se está en la etapa de selección del robot con idea de incorporarlo en 1997. 

L.a concreción de estas etapas ha requerido un esfuerzo que excede el de los autores de 
Elste artículo y que incluso excede el grupo del L1DI involucrado. Se tiene permanente 
vinculación con el Colegio Nacional de la UNLP, la Facultad de Humanidades de la UNLP, 
y varios grupos relacionados con Software Educativo del país y del exterior. 
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Análisis de los grupos de alumnos a evaluar 

Actualmente se trabaja en la utilización experimental del ambiente con 4 
grupos de alumnos, apuntando a objetivos diferentes: 

g1- Alumnos que desaprobaron Análisis y Expresión de Problemas en 1996 en el Ingreso 
en la UNLP y posteriormente fracasaron en el primer parcial de Programación de 
Computadoras. 
Ter"emos unos 120 alumnos anotados para un curso de 2 meses en el cual se repetirán los 
contenidos del curso de Ingreso y se los extenderá a los fundamentos de Programación. 
Con estos alumnos se dará clases presenciales y se les entrega el material del ambiente 
co.mo un complemento experimental. 
Por otra parte tíenen horarios de consulta sobre máquina, utilizando el ambiente. 
La idea fundamental es tratar de recuperarlos como alumnos 1997, en mejores condiciones 
iniciales empleando la heramienta multimedial por su efecto motivador y la posibilidad de 
autoevaluación. 

g2- Alumnos preuniversitarios del Colegio Nacional de la UNLP y el Colegio Nacional de la 
Sede Ushuaia de la UNP. 
Se utiliza el ambiente como ayuda a la orientación vocacional. 
Luego de explicarles el contenido de la carrera en Informática se realizan demostraciones 
con grupos muy reducidos de alumnos candidatos a ingresar en Informática y se les ofrece 
el amp,ientey un apunte en texto que explica la relación de los puntos del curso de Ingreso 
con el'resto de la carrera. 
Se está experimentando en 1996. 

g3- Alumnos que van a ,realizar el ingreso a Informática en 1997 y no pueden asistir. 
En Noviembre de 19~6., con la inscripción normal se les entrega el material del curso. 
(Apuntesconvencici'naies) y el ambiente. 
Un porcentaje de los alumnos (del orden de 50 por año) justifican su no asistencia al curso 
de Ingreso y deben rendir una prueba en Marzo de 1997. Para ellos laddea es·agregª!1es 
como material el ambiente y analizar sus resultados en las pruebas de 1997. 

g4- AI,umnos. que van a rfaalizar el ingreso a Informática en 1997 y asisten normalmente al 
curso. 
·Se han previsto hor1irios de consulta en máquina, utilizando el ambiente. 
Los alumnos disponen del mismo como una opción de estudio. 
Interesa especialmente ver la comparación de su empleo con los métodos convencionales 
(apunte, ejercicios en lápiz y papel). 
Obviamente se han planificado prácticas distintas sobre el ambiente, tratando de que el 
alumno diferencie sus respuestas según el tipo de herramienta utilizada en el aprendizaje. 
Se tendrán los primeros resultados en Marzo de 1997. 
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RElsultados obtenidos y Líneas de,.trabajo actuales' 

Si bien se tiene un importante desarrollo desde el punto de vista informático, 
no hay aún resultados concretos desde el punto de vista educativo. 

Nuestro esfuerzo entre Septiembre de 1996 y Marzo de 1997 es tener un 
conjunto de tests de utilización del ambiente con los cuatro grupos de alumnos 
ml:mcionados en el punto anterior. . 

La línea de trabajo actual tiene 3 orientaciones: el desarrollo y puesta a 
punto del lenguaje visual y su integración al ambiente; la posibilidad de extender el uso de 
una herramienta similar en la capacitación inicial en Informática en la escuela Secundaria y 
la investigación en la incorporación de un robot electro-mecánico controlable desde el 
ambiente.-

Clonclusiones 

Se han presentado las ideas que fundamentan el desarrollo de una 
hE~rramienta multimedial interactiva con los .temas del Curso de Ingreso a Informática, así 
cc)mo su primer implementación. 

Las primeras evaluaciones de su posible empleo con alumnos resaltan ." su,. 
utilidad para la interacción y la motivación al autoaprendizaje. 

Las líneas de trabajo tienden a complementar la herramienta Udel ingreso" 
con un lenguaje de programación visual que permita al alumno crear y verificar soluciones 
con la máquina abstracta especificada. 
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