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Abstract. Con el objetivo de colaborar en la mejora del aprendizaje inicial de la
programacién orientada a objetos, se presenta un proyecto actualmente en
ejecucién sobre la incorporaciéon de actividades de aprendizaje con
movimientos y sensaciones (en inglés: KLA: Kinesthetic Learning Activities)
aplicadas en un curso de Programacién I. Se trata de disefiar y, o, adaptar
actividades de este tipo y evaluar el posible impacto de utilizarlas en forma
sistemdtica en el curso.
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1 KLA en Programacion I

Una Kinesthetic Learning Activity (KLA) es una herramienta pedagégica que
involucra movimientos fisicos de los estudiantes [1]. Las caracteristicas basicas de
este tipo de actividad son: los estudiantes estdn activa y fisicamente participando en la
exposicion y asimilacion del material de clase y, esta participacion estd relacionada
directamente a objetivos de aprendizaje especificos. En el disefio, la elaboracion, la
adaptacion y la ejecucion de las diferentes KL A aplicadas al curso de Programacion I
(P1) se tuvieron en cuenta las recomendaciones de [1], en particular las referidas a
incluir elementos sorpresa, involucrar a toda la clase y dar instrucciones simples.
También se hizo énfasis en considerar los distintos estilos de aprendizaje [2].

El proyecto propone incorporar sistemdticamente este tipo de actividades en el
curso de P1 de la carrera de Ingenieria en Sistemas de Universidad ORT Uruguay,
con la intencién de contribuir a la mejora del aprendizaje inicial de la programacion.
P1 tiene por objetivo principal iniciar la ensefianza de la programacién empleando
técnicas de orientacion a objetos. Al final del curso el estudiante estara preparado para
analizar situaciones simples, diseflar una posible solucién e implementarla basandose
en un enfoque orientado a objetos.

El curso consta de 15 semanas, cada una con 4 horas de clase tedrica y 2 horas de
practica en laboratorio. En las semanas 1 a 3 se presentan estructuras de control,
variables y seudocédigo. En la 4 se introducen clases y objetos. Entre las semanas 5 y
8 se realiza la creacién de nuevas clases, manejo de relaciones y alias. En lIa 9 se da
herencia. Entre las semanas 10 y 12 se presentan colecciones, ordenacién y bisqueda.
Entre la semana 13 y 15 se realiza manejo avanzado de colecciones. Para aprobar el
curso se deben realizar satisfactoriamente 3 tareas: 2 trabajos en maquina y un parcial.



2 Descripcion del Proyecto

El proyecto implica incluir semanalmente una KL A, durante todo el curso. Cada KLA
lleva alrededor de 20 minutos. Se presenta aqui un resumen de 7 de las 15 KLA.

La KLA I incluye un conjunto de ldminas grandes con dibujos, que deben ser
descriptos oralmente por un estudiante a otro, quien debe hacerlos en el pizarrén sin
ver el dibujo original. Trata de mostrar la necesidad de ser preciso al momento de dar
instrucciones. La KLA 2 tiene por objetivo presentar la idea que para desarrollar un
algoritmo que resuelva un problema se debe entender claramente el mismo. Se le
entrega a cada par de alumnos un bloque de madera con palitos que deben reubicar
segun ciertas reglas definidas [3]. La KLA 3 estd enfocada a permitir comprender la
diferencia entre objeto y clase, y familiarizarse con los conceptos de igualdad, alias de
objetos y pasaje de mensajes. Se reparten potes de masa de modelar y moldes, y se
crean diversos objetos [4]. Se amplia [4] representando la asociacién de una variable
(definida en Java) anotada en el pizarrén con un objeto a través de un hilo que va
desde el pizarrén al propio objeto. Se muestra especialmente la creacion, asignacion e
identidad de objetos y el envio de mensajes. La KLA 4 tiene por objetivo comprender
mensajes y métodos. Se pega en las paredes carteles con la lista de mensajes que
entiende cada clase, se asignan roles a los estudiantes y se les da mensajes [5]. Cada
estudiante debe representar fisicamente la ejecucion. La KLA 5 plantea resolver un
problema isomorfo al TaTeTi. Se les entrega un plano a cada par de estudiantes y
deben colorearlo segun ciertas restricciones. Se trata de establecer isomorfismos como
herramienta de resolucién de problemas. La KLA 6 estd orientada a gestionar los
cambios de requisitos durante el desarrollo. Los estudiantes manejan puzzles de goma
con los que deben formar ciertas figuras y luego se cambian los requerimientos. Para
presentar los conceptos de ordenacion, se realiza la KLA 7 que consiste en un
conjunto de revistas que se distribuyen sobre el piso y que los estudiantes deben
manipular y ordenar. Algunos de ellos actian de “Comparador”.

El proyecto se esta aplicando en tres grupos seleccionados aleatoriamente. Hay 3
grupos de control. Cada grupo tiene unos 25 alumnos. Para la evaluacién del proyecto
se tomaran medidas genéricas: resultado de tareas, aprobacién y desercién. Al final
del semestre se realizardn estudios comparativos a los efectos de detectar si hay o no
diferencias estadisticamente significativas.
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