Resumen:
Un conjunto de ‘“Kinesthetic learning activities”” para la ensefianza de
Programacion I

Una “Kinesthetic learning activity” (KLA) es una herramienta pedagdgica que involucra
movimientos fisicos de los estudiantes [1]. El énfasis en estas actividades, cada una con
objetivos de aprendizaje especificos, estd puesto en la participacion fisica de los
estudiantes.

Con la finalidad de contribuir a la mejora del aprendizaje de la programacion, se plantea
la incorporacién de este tipo de herramienta en el curso de Programacién I (P1) de la
carrera de Ingenieria en Sistemas de Universidad ORT Uruguay. P1 tiene por objetivo
iniciar la ensefianza de la programacion utilizando técnicas de orientacion a objetos.

El curso de P1 consta de 15 semanas, cada una con 4 horas de tedrico y 2 de préctico.
En forma resumida el temario incluye:

- estructuras de control y variables en las primeras 3 semanas;

- uso de clases y objetos en la semana 4;

- creacion de nuevas clases y asociacion entre clases entre las semanas 5 y 8;

- herencia en la semana 9;

- colecciones incluyendo ordenacion y bisqueda entre las semanas 10y 13;y

- algoritmos mds avanzados entre las semanas 14 y 15.
El lenguaje utilizado es Java. Para la aprobacion del curso se deben realizar
satisfactoriamente 2 trabajos en maquina y un parcial.

Este proyecto en curso propone el uso de multiples KLA distribuidas durante todo el
dictado. Los objetivos de aprendizaje incluyen entre otros: facilitar describir
adecuadamente un problema, comprender los requerimientos de un cierto algoritmo,
diferenciar clase-objeto, entender el uso de objetos y mensajes, y manejar cambios en el
proceso de desarrollo.

En particular, algunas KL A utilizadas son:
- uso de masa de modelar y moldes para diferenciar clase y objeto [2];
- juego de roles [3], [4];
- resolucion de puzzles [5], [6];
- coloreado de figuras para problemas isomorfos;
- ordenacion de revistas.
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