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La necesidad de utilizar un componente para la correccion automadtica de situaciones algoritmicas se
manifiesta por la masividad de estudiantes que ingresan en el primer nivel de la carrera de Ingenieria
en Sistemas de Informacion, en la cdtedra algoritmos y estructura de datos, la cual pertenece al blogue
de programacion del disefio curricular.

Los/as estudiantes del primer nivel de ingenieria requieren de una ensefianza personalizada y
sistematica, donde la mediacién pedagdgica, es decir, la metodologia que van a implementar las/os
docentes para el logro de aprendizaje se va componer de estrategias, desafios y actividades prdcticas,
tanto individuales como grupales. Esto sin la ayuda de recursos mediados tecnoldgicamente hace que
se dificulte el proceso de aprendizaje y se requiera con mayor énfasis una intervencion auténoma de
cada estudiante.

En este trabajo se presenta la implementacion de un componente de licencia libre denominado VPL
(Laboratorio Virtual de Programacion) permitiendo una retroalimentacion automdtica para los actores
del proceso de aprendizaje, logrando una motivacion por superar las diferentes instancias resolutivas),
este componente puede ser instalado en la plataforma Moodle y utilizado por multiples catedras de
ingenieria. Su funcionalidad en la resolucion de problemas algoritmicos permite al estudiante observar
informacidon sobre los casos de pruebas en la cual fue analizada su algoritmia y finalmente su
calificacion final.

Como conclusidn, se indica que la implementacion del recurso VPL se diferencia en tres procesos que
evolucionan optimizando el resultado esperado. El primer proceso es la intervencion del docente en la
configuracion de los multiples pardmetros y casos de pruebas segun la finalidad en la resolucion de
cada propuesta. El sequndo es la asimilacion del estudiante con el recurso, la cual presenta una cierta
resistencia en la primera fase, que nos permite analizar diferentes habilidades de los/as estudiantes
para continuar con la mediacion tecnoldgica propuesta. Finalmente, el tercero comienza cuando el uso
del recurso deja de ser una resistencia y el propdsito se transforma en el pensamiento computacional
Optimo para resolver el problema, obteniendo una retroalimentacion inmediata y una autonomia de
los/as estudiantes en su proceso de aprendizaje.

Palabras Clave: laboratorio virtual de programacion (VPL), programacion, retroalimentacion
inmediata, autonomia de los estudiantes.
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El aprendizaje de la programacién en los primeros aflos de las carreras de ingenieria es
compleja vy dificultosa, la misma requiere un desarrollo intelectual y una capacidad de
abstraccién de los problemas, sintesis de la informacién y un pensamiento que permita a
los/as estudiantes seleccionar decisiones y resolver inconvenientes de forma efectiva, lo cual
es fundamental para aprender a desarrollar algoritmos.

Actualmente, la cantidad de estudiantes del primer nivel de ingenieria se ha incrementado
exponencialmente y requiere de una ensefianza personalizada y sistematica, donde la
mediacion pedagogica, es decir, la metodologia que van implementar las/os docentes para el
logro del aprendizaje se va a componer de estrategias, desafios y actividades practicas, tanto
individuales como grupales. Para ello, se introducen en las universidades nuevas
metodologias, donde se modifica el uso del tiempo y del espacio en el aula y fuera de ella,
pero también se altera el protagonismo de los actores que intervienen en el proceso.

En el contexto de la ensefianza en programacion, la plataforma Moodle permite implementar
un modulo denominado Virtual Programming Lab (VPL) que, entre otras funcionalidades,
ofrece a los/as estudiantes codificar en diferentes lenguajes, utilizando un navegador, sin
grandes requerimientos de hardware (https://vpl.dis.ulpgc.es/index.php).

Cuando nos centramos en la programacion, estamos considerando que la verdadera practica
se manifiesta en el pensamiento computacional, es decir, en la abstraccidn para la resolucion
de problemas, que es lo central y primordial en toda situacion de algoritmia. Por lo general,
el/la estudiante interpreta que debe codificar en un lenguaje de programacién como primera
instancia. El uso de un laboratorio virtual permitido que el/la estudiante disponga de una
herramienta automatizada para codificar y autoevaluarse, logrando, como retroalimentacion,
gue saber utilizar Unicamente la sintaxis de un lenguaje de programacion no le asegura la
solucién a un problema algoritmico.

Objetivos planteados al momento de utilizar un laboratorio virtual como experiencia en la
ensefianza de la programacion:

e \Visualizar la configuracion de los multiples parametros y casos de pruebas en la
herramienta analizada (VPL) en la resolucion de cada propuesta.

e Disponer de una herramienta automatizada para lograr una retroalimentacion
inmediata hacia el/la estudiante y hacia el/la docente.

e lograr una autonomia de los/as estudiantes en su proceso de aprendizaje en
programacion.

e Concluir en las nuevas capacidades a desarrollar en los/as estudiantes cuando su
aprendizaje estd mediado tecnolégicamente. Como, por ejemplo, el trabajo
colaborativo, el pensamiento critico de la informacion a la que se accede, curaciéon de
contenidos, entre otras.
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Aspectos positivos vy dificultades encontradas

Analisis y desarrollo de etapas

El presente trabajo tiene un alcance descriptivo, ya que pretende medir o recoger informacion
de manera independiente o conjunta sobre el rendimiento académico y el aprendizaje del
estudiante en el drea de programacion.

El alcance de esta investigacion es de tipo descriptivo porque se observan diferentes practicas
en la catedra Algoritmos y Estructura de Datos del ler Nivel de la carrera Ingenieria en
Sistemas de Informacién durante los afios 2020, 2021 vy 2022.

Primera etapa: configuracion de los multiples parametros y casos de pruebas segun la
finalidad en la resolucién de cada propuesta.

Una vez instalado el mddulo de VPL (por el administrador de la plataforma), el mismo se
visualiza como un recurso disponible en la plataforma Moodle. En la figura 1 se muestra el
icono representativo del médulo a implementar.
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Figura 1 - Icono representativo del mddulo VPL

Agui comienza el trabajo del docente, que consiste en configurar los diferentes pardmetros a
establecer, como nombre y descripcion del recurso, fecha de apertura y cierre, cantidad de
intentos, penalidades, tipo de trabajo (individual o grupal), cantidad de archivos posibles a
gjecutar; establecer la calificacion mediante escala o puntuacion, segin evaluemos por
objetivos o por puntos y, en una escala de 10 a 100, se permite especificar la puntuacién
minima para aprobar, reducir puntos por nimero de evaluaciones automaticas (pruebas del
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alumno) y nimero de evaluaciones permitidas, sin reduccion de puntuacion. Son todos los
parametros basicos muy similares a cualquier recurso que se utiliza en Moodle como una
pagina, una tarea o un foro. (Figura 2)

= Agregando un nuevo Laboratorio virtual de programacion a Herramienta VPLe

Figura 2 - Opciones de configuracion VPL

A continuacién, el recurso VPL nos presenta una cierta cantidad de opciones mas especifica,
como se visualiza en la Figura 3, segun el objetivo que se persigue con la actividad virtual. Una
de esas opciones son los casos de prueba, su carga bajo la sintaxis propuesta es fundamental,
porque esto le permite al estudiante que, cuando ejecute su codigo, pueda visualizar
informacion sobre en qué casos de prueba su logica de resolucidn funciona o no, o si contiene
alguna dificultad de andlisis.
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Figura 3 - Opciones de configuracion VPL
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Los casos de prueba permiten configurar los pardmetros de entrada y salida a los que se vera
condicionada una solucion para poder obtener un informe de evaluacidn satisfactorio. Todo
caso de prueba debe incluir una breve descripcion, unos pardmetros de entrada y salida
esperada, y un grado de reduccion en caso de fallo.

 Casos de prueba: Herramienta VPLe
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Figura 4 — Casos de Prueba VPL
Para definir los casos de prueba se deben tener en cuenta las siguientes consideraciones:

Todo caso de prueba tiene una cabecera que determina el inicio del caso de evaluacién. Se
pueden definir varios casos de pruebas dentro de un mismo archivo de evaluacién, cada uno
separado por su cabecera: Case = Name Case Los parametros de entrada en un caso de
evaluacién se definen mediante la estructura Input = Text| Number. Las entradas del caso de
evaluacién pueden comprender varias lineas y culmina cuando se define otra sentencia. La
salida que debe arrojar la solucién a la actividad se puede definir en el caso de prueba con la
estructura Output = Text|Number|Regex. Se pueden definir multiples salidas y terminan
cuando se define otra sentencia.

Segunda etapa: asimilacién del estudiante con el recurso VPL

Cuando el/la estudiante comienza a interactuar con el recurso presenta dificultades, porque
desconoce su funcionalidad vy la interfaz del editor es rigida y debe respetarse con exactitud.
Pero, principalmente, el grado de dificultad se observa en la légica computacional del
estudiante al resolver la situacion problematica.

En referencia a la ensefianza de la programacion, el dilema de hoy parece estar en torno al
software que se escribe versus la forma en que se piensa para resolver problemas. Raja (2014)
indica que, si se empieza por ensefiar el pensamiento computacional en vez de la
programacion, van a tener saberes y habilidades relacionadas con la forma de pensar vy la
resoluciéon de problemas que los hardan mas competentes en el desarrollo de sus profesiones,
cualesquiera que estas sean.
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Figura 5 — Visualizacion del docente Figura 6 - Visualizacion del estudiante

Tercera etapa: el propdsito se transforma en el pensamiento computacional dptimo para
resolver el problema

Cuando el/la estudiante asimila el conocimiento sobre la forma en que se deben enfrentar las
etapas de andlisis e implementacién, su nivel de aprendizaje es adecuado en cuanto a pensar
y resolver situaciones problematicas, es decir, aplica pensamiento computacional, la
metodologia propuesta es eficiente y se logra un aprendizaje significativo en el/la estudiante.

En el rol de estudiante, se puede visualizar su codigo, los casos de pruebas y su calificacion
con la retroalimentacion que el/la docente puede escribir en diferentes momentos de la
actividad.

Figura 7 — Vista del estudiante - VPL

En el rol del docente, se observa un resumen de entregas y evaluaciones de todos los
laboratorios cerrados, calificados, lo cual le concede al docente un seguimiento de cada
estudiante, segun las practicas implementadas. VPL creados en el aula virtual, con distintas
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Figura 8 — Vista del profesor/a — Lista de entrega VPL

El rol docente tiene la funcionalidad de encontrar similitudes entre las distintas soluciones
entregadas y determinar la cantidad de salidas que se quiere exportar para la busqueda que
mostrard parejas relacionadas por el porcentaje de similaridad o similitud que existe entre
ellas, y el/la profesor/a podra tener un criterio para evaluar si dichas soluciones realmente
pueden ser consideradas como plagio o no.
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Figura 9 — Vista del profesor/a — Lista de entrega VPL

El/la profesor/a también puede adjuntar a las fuentes de busqueda de similitud, las entregas
de actividades del mismo tipo creadas con anterioridad en este u otro de sus cursos.

Se mostrara una matriz de relacion entre cada solucién entregada en la presente actividad y
las demas soluciones, asi como el porcentaje de semejanza que hay entre cada una de ellas.
De esta manera se puede analizar con mas profundidad las soluciones y el porcentaje de
coincidencia que existe entre ellas.

417 & GIGE?



Este modulo de VPL implementado en el aula virtual permite al estudiante dedicar el tiempo
necesario a cada una de las principales etapas que se integran en la solucion de problemas
(analisis de problemas, disefio e implementacion de programas), sin verse sometido a las
limitaciones propias del tiempo establecido para una clase presencial.

La estrategia, la cual consiste en la confeccion de multiples casos practicos de diferentes
complejidades con sus casos de pruebas, permite al estudiante avanzar a su propio ritmo,
comunicandose con el profesor cuando le sea necesario, ya sea en el tiempo de clase
presencial o fuera de los limites del aula, utilizando recurso de comunicacién que ofrece la
plataforma Moodle.

La ventaja del uso del VPL depende de todos los componentes que se integran en la practica
de laboratorio. El trabajo colaborativo de los estudiantes es fundamental, lo cual puede
analizarse como una de las capacidades fundamentales, como asi también la autonomia en su
proceso aprendizaje. Cuando el estudiante asimila el conocimiento sobre la forma en que se
deben pensar vy resolver situaciones problematicas, es decir, aplica pensamiento
computacional, se logra el aprendizaje significativo por parte del estudiante. Obteniendo una
retroalimentacion inmediata y autonomia en su proceso de aprendizaje.

El compilador integrado a la plataforma cumple con su propdsito en forma eficiente,
permitiendo la edicién, ejecucién, y prueba de programas a través de una interfaz de facil
manejo a la que se ingresa por la web.

Esta caracteristica permite que los/as estudiantes puedan iniciar la implementacion de sus
programas en clase presencial y continuar posteriormente desde un lugar externo a la
Universidad sin necesidad de tener instalado un lenguaje de programacion especifico.

Una caracteristica destacable del mddulo VPL estd en las posibilidades de aprovechamiento
del historial de entregas de cada estudiante, para hacer un seguimiento a la forma en que se
avanza en la implementacion de la solucién al problema.
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