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¢Por gué ensenar usando programacion en vivo?

Resumen:

e Explicar ventajas y desventajas de la programacion en vivo
e Discutir buenos y malos ejemplos
e Practicar la programacidon en vivo



Programacion en vivo

e | a estrategia de ensenanza
evita las diapositivas

e L os profesores codificany
narran el proceso en tiempo &%/,
real

e L os estudiantes siguen el
codigo en vivo del profesor



Reto

Enumera algunas ventajas y desafios de la
codificacion en vivo participativa desde el punto de
vista tanto de |los estudiantes como de los
instructores en el Etherpad.

5 mMin



(Por que ensenar usando programacion en vivo?

e Se ajusta al modelo de practica-retroalimentacion.

e Permite hacer uso de errores intencionalesy

e accidentales.

e Depurar como habilidad que se adquiere practicando



Reto

Comparen estos dos videos de demostracion de programacion en vivo
participativa en grupo, y luego completen la rubrica 2x2 de feedback

15 min
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From The Carpentries Community: Como Ensenar Mal Usando Programacion en |
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Oportunidades de

Positivo o
crecimiento

Contenido

Presentacion




e Interactua con todos
o ses virtual? = sa microfono/camara
o ¢es presencial? -? muevete por la sala

10 COHSEjOS e Ve despacio — Narra en voz alta cada comando o clic, y
repasalo sefialando la pantalla. No copies y pegues codigo.

e Refleja el entorno del alumno — Usa una configuracion
similar a la de ellos; evita atajos de teclado.



e Utiliza bien la pantalla — Letra grande, ventana
maximizada, fondo claro con texto oscuro, buena
iluminacion y visibilidad desde el fondo.

10 consejos e Usa ilustraciones — Dibuja diagramas progresivamente
conforme avanza el contenido para mantener la atenciony
facilitar la comprension.

e Evita distracciones — Apaga notificaciones de la
computador y del celular.



e Sigue el material de la lecciéon — Las lecciones son
desarrolladas de forma colaborativa y probadas en
muchos talleres.

e No dejes a nadie atras — Usa notas adhesivas u otras
10 consejos sefiales para medir el progreso y la comprensién del grupo.

e Acepta los errores — Son inevitables, usalos como
oportunidad de ensefiar a resolver problemas.

o iDiviértete!



Reto 25 min

e Dividanse en grupos de tres personas.

e Asignen roles, que iran rotando: presentador(a), responsable del tiempo vy
tomador(a) de notas.

e Cada miembro del grupo debe ensenar 3 minutos de un episodio de la
leccion elegida utilizando codificaciobn en vivo. Para este ejercicio, sus
compaferos no codificaran al mismo tiempo. Antes de comenzar, describan
brevemente que van a ensefar y que se ha aprendido previamente.

e Al terminar cada presentacion, cada miembro del grupo debe compartir
retroalimentacion (comenzando por si mismo) utilizando la rudbrica 2x2. El
responsable del tiempo debe limitar la discusion de retroalimentacion a
aproximadamente 1 minuto por persona, lo cual podria dejar tiempo al final
para una discusion general.

e E|l tomador(a) de notas debe registrar la retroalimentacion.

Cambien de roles despues de cada ronda.
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https://eveliacoss.github.io/CABANAnet_TrainTrainers2025/
https://zenodo.org/records/13867832
https://carpentries.github.io/instructor-training/17-live.html
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