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SINTESIS

El presente trabajo de titulaciéon se desarrolld en la Unidad Educativa Augusto
Soldrzano Hoyos del Canton Chone, donde se aplicd un estudio acerca de los métodos
de ensefianza utilizados en la asignatura de Algoritmos con los estudiantes del primer
afio de bachillerato, para esto se aplicd la encuesta a los estudiantes, la entrevista al
docente encargado de impartir la asignatura y una ficha de observacion que se utilizd
para verificar el proceso de ensefianza-aprendizaje desarrollado en la asignatura. Una
vez aplicados los instrumentos descritos se vislumbraron algunos inconvenientes, entre
ellos se destacan: el deficiente aprovechamiento de los recursos tecnologicos, la falta de
practica en la resolucion de ejercicios o problemas y la falta de optimizacion en cuanto
al tiempo empleado en la clase, luego de aquello se elabord una propuesta, que consiste
en la aplicacién de un método de ensenanza basado en software de diagramacion para el
aprendizaje en la asignatura de algoritmos, que se fundamenta en el uso de la
herramienta DFD para que el proceso de resolucion de problemas sea mas dinamico
incorporando la tecnologia en la mayor parte del proceso de resolucion de ejercicios en
la asignatura de algoritmos, una vez culminada la propuesta se la puso a consideracién
del docente, quien al aplicarla fue nuevamente observado obteniendo mejores resultados
que derivan en el mejor aprovechamiento de los recursos tecnoldgicos, mayor
participacion de los estudiantes en la resolucion de problemas, optimizacion del tiempo
en el aula de clases, mayor entusiasmo y tiempo para las practicas, mayor espacio de

tiempo para responder preguntas y reduccion en el uso de papel.
Palabras clave:

DFD, método de ensefianza, proceso de ensefianza-aprendizaje, desarrollo de software.
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ABSTRACT

This work was developed in the Augusto Solorzano Hoyos del Canton Chone School,
where a study was applied on the teaching methods used in the subject of Algorithms
with the students of the first year of high school, for this the survey was applied To the
students, the interview to the teacher in charge of teaching the subject and an
observation sheet that was used to verify the teaching-learning process developed in the
subject. Once the instruments described were applied, there were some drawbacks, such
as the poor use of technological resources, the lack of practice in the resolution of
exercises or problems, and the lack of optimization in terms of the time spent in the
classroom. Of that a proposal was elaborated, that is the application of a teaching
method based on software of diagramming for the learning in the subject of algorithms,
that is based on the use of the tool DFD so that the process of resolution of problems is
More dynamic incorporating technology in most of the process of solving exercises in
the subject of algorithms, once completed the proposal was put to the consideration of
the teacher, who when applied was again observed obtaining better results that derive in
the best use of Technological resources, greater participation of students in problem
solving, optimization of classroom time, greater enthusiasm and time for practice, more

time to answer questions and reduction in the use of paper.
Keywords

DFD, teaching method, teaching-learning process, software development.
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INTRODUCCION

Seglin (Zuleta & Chaves, 2011) desde mediados del siglo anterior la programacién
de computadores se ha convertido en un campo de interés cientifico e industrial,
componente fundamental en la formacidon actual de Ingenieros de Sistemas,
Ingenieros en Computacion e Ingenieros Informdaticos, y componente
complementario en muchos otros programas de ingenieria. No obstante su
importancia en la enseflanza y aprendizaje, y segun diversas investigaciones, aun
hay muchas dificultades, entre las cuales sobresalen por su recurrencia: dificultad
para el disefio, verificacion y analisis de complejidad de los algoritmos, aplicacion
de la recursividad y manejo de memoria dindmica para la implementacion de
estructuras de datos. Ademas de la complejidad propia de las asignaturas de
programacion, se encuentra la falta de conocimiento sobre técnicas de resolucidn de
problemas, aunada a la inconstancia y el bajo interés hacia el estudio por parte de

no pocos estudiantes.

En la era digital el pensamiento computacional es una habilidad que se encuentra al
alcance de todos. Es un proceso de solucion de problemas que se caracteriza por
organizar los datos de manera logica para su andlisis, representar datos mediante
abstracciones, formular soluciones a problemas computacionales y automatizarlas
algoritmicamente (Arellano, Nieva, Solar, & Arista, Software para la ensefianza-

aprendizaje de algoritmos estructurados, 2012).

Segtiin (Educando, 2014) aprender a programar, a explorar paginas web, a revisar
fuentes, a comprender algunos recursos digitales y a apropiarse del pensamiento
computacional, puede ser tutil para la participacion de la gente, para un empleo en el
futuro, y para crear y socializar objetos propios. Pero esto también es cierto para la
lectura, la escritura, las matematicas, el dibujo, la musica, el conocimiento de los
fendmenos naturales y una apreciacion de la historia. Saber codificar es atractivo
para los nifos y los jovenes en la medida que les permita hacer algo que les interesa
hacer: una pagina web, una animacién, una encuesta, una calculadora automatizada,
un robot o una representacion multimodal. Una pregunta fundamental que se
plantea es: ;jen cuales de las practicas digitales que promovemos aprender a

programar puede ser un aspecto necesario para poder participar en ellas? ;Cémo



incorporar el uso de la computadora—y con ella, la programaciéon—a las clases de

matematicas, geografia, ciencias, historia o literatura?

Para (Arellano, Rosas, Zuniga, Fernandez, & Roberto, 2014) la programacion es
una disciplina de las Ciencias de la Computacién con diversas y variadas
aplicaciones. Aprender a programar problemas computacionales representa un
profundo desafio intelectual. La verdadera dificultad no reside en expresar la
solucion del problema en términos de instrucciones elementales de un lenguaje de
programacion especifico, sino en la resolucion del problema propiamente dicho. El
proceso de encontrar una solucién adecuada al mismo provoca en el alumno un
conflicto cognitivo por no dominar un sistema de estrategias que le permitan

afrontar la situacion de manera satisfactoria.

La complejidad de los programas que se desarrollan actualmente produce la
necesidad de iniciar a los alumnos en un camino que los conduzca a utilizar
efectivas técnicas de programacion. Es importante para ello poner énfasis en el
disefio previo de los programas (Moroni & Seiias, 2005), el disefio previo
justamente es el posible seudocddigo o los diagramas que se puedan escribir o
disefiar en su momento para darle una solucion apropiada a problemas

determinados.

Segun (Ecured, 2016) Una persona piensa y se comporta obedeciendo a un
secuencial logico. Un computador realiza tareas y maneja datos en memoria
obedeciendo a una secuencia de pasos logicos para lo cual ha sido programado.
Programar computadoras es indispensable en cualquier area de la ingenieria, ya que
diferentes problemas que se puedan presentar tardan tiempo resolverlos de manera
manual. La computadora resuelve problemas de acuerdo como se le haya

programado de manera rapida.

Segun (Alvarez, 1985) toda técnica y todo instrumento didactico se definen por un
conjunto de propiedades que condicionan su utilidad o sus limitaciones. Cuando
surge un medio nuevo en la ensefianza, uno de los problemas es que en las primeras
etapas de utilizacidn se tiende a asimilarlo a las anteriores, con lo cual se oscurecen
o se ocultan las verdaderas potencialidades del nuevo medio. En los ultimos afios ha

habido una proliferaciéon de programas educativos para computadora, gran parte de



los cuales han sido evaluados por los 6rganos oficiales en algunos paises, entre
ellos el Canada y el Reino Unido, y por organizaciones privadas de los Estados
Unidos de América, y casi el 80% de ellos han sido descalificados como apoyos
eficientes en la ensefianza, sea porque se usa la computadora en forma inapropiada

o porque se carece de principios educativos solidos.

Desde el punto de vista de la ensefianza de la programacidon hubo muchos cambios a
lo largo del tiempo, coexistiendo varios enfoques y tendencias. Algunas de las
razones son que no existe un Unico método para la resolucion de algoritmos asi
como tampoco un enfoque didactico para materias introductorias que se haya
impuesto por sobre otros o demostrado una indiscutible efectividad. Observamos
que hay métodos de ensefianza que se fundamentan a partir de un paradigma de
programacion en particular como los son el paradigma funcional, el imperativo o el
imperativo con el aporte de la orientacion a objetos (Ferreira & Rojo, 2006), aunque
si analizamos lo mas bésico en este ambito encontramos el criterio de (Levy, 1994)
quien manifiesta que una estrategia valedera es comenzar a ensefar programacion
utilizando los algoritmos como recursos esquematicos para plasmar el modelo de la

resolucion de un problema.

Segtn (Ferreira & Rojo, 2006) la ensefianza de los principios basicos de algoritmos
y lenguajes se lleva a cabo en la asignatura Introduccion a la Algoritmica y
Programacion que equivale en nuestro caso a la asignatura de Algoritmos, materia
anual de primer afo de bachillerato en la especialidad de informdtica o también en
computacion. Tiene como objetivo iniciar al alumno en la resolucion de problemas
cuya solucion se pueda escribir en términos de un algoritmo. Posteriormente este
algoritmo es traducido a un lenguaje de programaciéon y ejecutado en una
computadora. Esta materia es una de las bases fundamentales del curriculo de las
carreras de Analista en Computacidn, Licenciatura y Profesorado en Ciencias de la

Computacién o también en informatica.

Segiin (Alvarez, 1985) en la ensefianza se distinguen dos tipos basicos de
evaluacion del aprendizaje: la sumaria, que por ultimo asigna un simbolo
clasificatorio al desempefio del alumno frente a una tarea especifica, que puede ser
contestar preguntas, obtener ciertos resultados, etc., y la evaluacién formativa, la

cual se basa en el principio de proporcionar a un sujeto informacién inmediata y



pertinente sobre su desempefio en una tarea que acaba de ejecutar para aprender
algo, para mejorar la eficiencia y disminuir el tiempo de aprendizaje. La estrategia
consiste en plantear preguntas o situaciones problema, ante las cuales el alumno
debe reaccionar; una vez que el alumno da una respuesta obtiene la confirmacion de
si fue acertada, o la informacién de por qué no lo fue. En este ultimo caso se
replantea la pregunta o la situacion de prueba. El ciclo se puede repetir dando
oportunidades al sujeto de realizar intentos, siempre que el educador vea que el
estudiante no esta haciendo intentos al azar; si este ultimo es el caso se le puede
recomendar al alumno estudiar en alguna fuente paralela, libro u otro material, o

consultar a un asesor o profesor.

Para (Arellano, Nieva, Solar, & Arista, Software para la ensefanza-aprendizaje de
algoritmos estructurados, 2014) los avances tecnoldgicos han ampliado
significativamente la capacidad de resolucioén de los problemas y, por lo tanto, los
estudiantes no s6lo necesitan aprender sino practicar nuevas habilidades como la
del pensamiento computacional que les permitira aprovechar el potencial generado

por los rapidos avances en las TICs.

Segin (Moroni & Seiias, 2005) Con el fin de minimizar las etapas que no aportan
demasiado interés en lo que se refiere a la programacion en si, es decir, lo que
corresponde concretamente a la resolucion del problema, al disefio y a la
formulacion del programa, es importante poder contar con un editor de algoritmos
que ayude el alumno en la especificacion del mismo y que, ademads, permita
comprobar su correctitud tanto como la deteccidon de errores mediante la confecciéon
automatica de trazas. En este dmbito existen diversas herramientas a nivel de
software de diagramacidn que tienen diversas ventajas para desarrollar una clase de
manera mas dinamica, por ejemplo existe DFD, Esta herramienta de software surge
en 1988 de un proyecto colombiano llamado Editor e Intérprete de Algoritmos
Representados en Diagramas de Flujo con el objetivo de lograr eliminar ciertas
dificultades presentes en el estudio de algoritmos bésicos (Arellano, Nieva, Solar,
& Arista, Software para la ensehanza-aprendizaje de algoritmos estructurados,
2014). Por otra parte se encuentra otra herramienta como lo es RAPTOR, la misma
que se define como un ambiente de programacion con base en diagramas de flujo,
disenado especificamente para ayudar a los estudiantes a visualizar sus algoritmos y

evitar el bagaje sintactico.



La existencia de software de diagramacidon no garantiza un aprendizaje apropiado,
simplemente se constituye como una herramienta valiosa para poder lograrlo, es por
eso que se deben construir métodos que exploten el maximo potencial de estas
herramientas, para que el profesor y el estudiante puedan rendir académicamente de
la mejor manera posible. A partir de esta premisa surge la pregunta: ;Como
mejorar el aprendizaje en la asignatura de en los estudiantes del primer afio de
bachillerato en informatica de la Unidad Educativa Augusto Solorzano Hoyos del

Canton Chone?

Considerando este planteamiento esta investigacion tiene como objeto el Proceso
de ensefianza — aprendizaje en educacion media, y como campo de investigacién
al Proceso de ensefianza — aprendizaje de la asignatura de algoritmos. Asimismo se
plantea la siguiente hipotesis: el método de ensefianza basado en software de
diagramacion permite mejorar el aprendizaje en los estudiantes del primer afio de
bachillerato en informdtica de la Unidad Educativa Augusto Solorzano Hoyos del

Canton Chone.

Con este antecedente se ha planteado como objetivo general desarrollar un método
de ensefianza basado en software de diagramacion para el aprendizaje en los
estudiantes del primer afio de bachillerato en informatica de la Unidad Educativa

Augusto Solorzano Hoyos del Canton Chone.
Este objetivo general ha sido cumplido alcanzando las siguientes tareas cientificas:

e Realizar un andlisis histérico y una investigacion cientifica sobre los
métodos de ensenanza basados en software de diagramacion y el aprendizaje
en la asignatura de algoritmos.

e Diagnosticar el nivel de aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de
algoritmos

e Disefar un método de ensefianza basado en software de diagramacion para el
aprendizaje en la asignatura de algoritmos

e Aplicar el método propuesto en el primer afio de bachillerato en informatica.

e Evaluar los resultados sobre la aplicacion del método propuesto.

Este trabajo de investigacion nace de la necesidad de disefiar un método apropiado

para la ensefianza de la asignatura de algoritmos en el primer afio de bachillerato de



la Unidad Educativa Augusto Solérzano Hoyos, con la finalidad de elevar el nivel
académico estudiantil optimizando los recursos y haciendo la clase mas dindmica y

atractiva para las personas que participen en ella.

En cuanto a la parte metodologica, en este caso se utilizo la investigacion de
campo, porque permitio a sus autores acudir al lugar donde se realizo el estudio; en
este caso particular en las aulas donde funciona el primer afio de bachillerato de la
Unidad Educativa Augusto Solérzano Hoyos, donde se imparte la asignatura de
algoritmos. Asimismo se hizo uso de la investigacion bibliografica, puesto que se
realizé una recopilacion de informacion a partir de libros, articulos cientificos y demas
fuentes que permitieron ahondar en el estudio de los métodos de ensefianza basados en
software de diagramacidn para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura

de algoritmos.

En cuanto a los métodos utilizados se resalta el método inductivo, el mismo que
permiti6 establecer conclusiones acerca de los temas investigados, sobre los métodos de
enseflanza basados en software de diagramacion para mejorar el aprendizaje de los
estudiantes en la asignatura de algoritmos, también se hizo uso del método deductivo,
porque permitid6 a partir de los hechos conocidos comprobar la hipdtesis, ya que
considera que la conclusion se halla implicita dentro las premisas, se desciende de lo
general a lo particular en lo referente a los métodos de ensefianza basados en software
de diagramacion para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de
algoritmos. Finalmente se destaca el uso del método analitico, ya que se empled para
describir cada uno de los aspectos relevantes de la investigacion y profundizar sobre
ellos. Consiste en la desmembracion de un todo, descomponiéndolo en sus partes o
elementos para observar las causas, la naturaleza y los efectos. El andlisis es la
observacion y examen de un hecho en particular. Es necesario conocer la naturaleza del
fendmeno y objeto que se estudia para comprender su esencia, todo esto aplicado a los
métodos de ensefianza basados en software de diagramacion para mejorar el aprendizaje

de los estudiantes en la asignatura de algoritmos.

El profesor es uno de los principales actores en el proceso de ensefianza —
aprendizaje, justamente por eso es necesario que tenga a la mano todas las
herramientas y mas aun los métodos para poderlas explotar, asimismo los

estudiantes deben tener las facilidades necesarias para comprender y apropiarse del



conocimiento que se comparte en el aula de clases, por esta razon nosotros como
investigadores debemos corregir las posibles falencias de los procesos de ensefianza
— aprendizaje actuales mediante estudios serios que permiten mejorar dichos
procesos, por lo tanto este trabajo de investigacion se constituye en una oportunidad

interesando para contribuir al conocimiento en esta area.

Para la recopilacion de la informacion se aplicaron tres técnicas, la entrevista fue
aplicada a los profesores del area, para conocer en detalle el estado actual del nivel de
los estudiantes, en lo referente a los métodos de ensefianza basados en software de
diagramacion para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de
algoritmos, también se hizo uso de la encuesta, que se aplicd a los estudiantes del
primer afio de bachillerato para conocer el nivel de aprendizaje en la asignatura de
algoritmos, por ultimo se aplico la observacion, para recopilar aspectos importantes del
proceso de ensefianza — aprendizaje antes y después de aplicar la propuesta en lo
referente a los métodos de ensefianza basados en software de diagramacion para mejorar

el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de algoritmos.

El presente trabajo de titulacién consta con una estructura distribuido en 4
capitulos bien definidos, que le dan fundamentos firmes y flexibilidad para futuras

actualizaciones.

El Capitulo I, de describe el Estado del Arte, donde se profundiza el estudio de las
variables que intervienen en la presente investigacion, la primera versa sobre los
métodos de ensefianza basado en software de diagramacion, aqui se muestran
diversas perspectivas y los fundamentos necesarios sobre diversos métodos de
enseflanza aplicados hasta la fecha, por otra parte se analiza el aprendizaje en la
asignatura de algoritmos en los estudiantes, es decir como estan aprendiendo los
estudiantes la asignatura de algoritmos, todo esto basado en estudios realizados

hasta la actualidad.

El Capitulo II, sefiala el diagnostico de la situacidn actual en la institucion
escogida, en este caso puntual la Unidad Educativa Augusto Solérzano Hoyos del
Canton Chone, sin embargo se limita al estudio del aprendizaje de los estudiantes

en la asignatura de algoritmos en el primer afio de bachillerato en informatica, es



decir la manera en la que estdn aprendiendo convencionalmente, destacando

ventajas y desventajas de los métodos aplicados hasta la actualidad.

El capitulo III, describe la propuesta que basicamente consiste en un método de
enseflanza basado en software de diagramacion para el aprendizaje en la asignatura
de algoritmos en los estudiantes del primer afio de bachillerato en informatica de la
Unidad Educativa Augusto Solérzano Hoyos del Canton Chone. Asimismo se
muestran los resultados de la aplicacion del método propuesto, indicando sus

ventajas mas significativas.

Como aporte final se acoplan a este trabajo de investigacion conclusiones y
recomendaciones necesarias para brindar luces para sacarle el maximo provecho a

este trabajo y para la realizacidon de nuevas investigaciones.



CAPITULO I

Estado Del Arte
1.1. Método de ensefianza basado en software de diagramacion.

1.1.1. ;Qué es enseiiar?

Como verbo propositivo ensefiar se define como comunicar conocimientos, ideas,
experiencias, habilidades o habitos a una persona que no los tiene o también como
Hacer ver de forma practica, mediante una explicacion o una indicacidén, codmo
funciona, se hace o sucede una cosa, asimismo segun (Quees.la, 2016) la palabra
ensefiar tiene su origen en el latin. Deriva de insignare formado por la preposicion in-
(penetracidon) y el verbo signare (marcar, sefalar, acufiar, indicar). Este ultimo verbo
procede del sustantivo signum, signi cuyo significado es marca, sefial, sintoma,
presagio, manifestacion, indicacidon consigna, proveniente de la raiz indoeuropea *sekw
(seguir). De este modo, el concepto original de este vocablo es la accidén de indicar una

sefial, orientar sobre qué camino seguir.

Como
teleologia

Como

Como o ‘
divulgacion Ensena NzZa 13”» intencion

Como
expresion
espacio-
temporal

Figura 1.1 La ensefianza, Tomado de http://proyectonxt.blogspot.com/2013/07/bitacora-final.html



Aunque la ensefianza se puede tomar de diferente forma como lo muestra la figura
anterior, segun (Davini, 2008) la ensefianza busca promover el aprendizaje de manera
metodica. Sin embargo, no existe una relacion lineal o de "causa y efecto" entre ambos
polos de esta relacion. En otros términos, no toda ensefianza logra el resultado de
aprendizaje que persigue en todos y cada uno de los aprendices. Los efectos de la
enseflanza no son cerrados o fijos, como si tratase de resultados de una reaccion
quimica. Quienes creen en los efectos fijos o totalmente previsibles y se encuentran con
esta diversidad, suelen hablar de "resultados no previstos" de la ensefianza. Esta
expresion muestra, en verdad, una concepcidn estrecha de la ensefianza, ignorando la

variabilidad y la riqueza de estos intercambios entre los sujetos.

Segun (Ecured, 2016) la ensenanza es el proceso mediante el cual se comunican o
transmiten conocimientos especiales o generales sobre una materia. Este concepto es
mas restringido que el de educacion, ya que ésta tiene por objeto la formacidn integral
de la persona humana, mientras que la enseflanza se limita a transmitir, por medios
diversos, determinados conocimientos. En este sentido la educacién comprende la
ensefianza propiamente dicha. Los métodos de ensefianza descansan sobre las teorias del
proceso de aprendizaje y una de las grandes tareas de la pedagogia moderna ha sido
estudiar de manera experimental la eficacia de dichos métodos, al mismo tiempo que

intenta su formulacion tedrica

Para (Cousinet, 2014) ensefiar es presentar y hacer adquirir a los alumnos
conocimientos que ellos no poseen. Esos conocimientos no se confunden con cualquier
tipo de informaciones, que serian igualmente nuevas para los alumnos. Se distinguen de
estas porque tienen un valor utilitario (titiles para la adquisicidon de otros conocimientos)
y cultural (utiles para la formacion del espiritu de quienes los adquieren). De este modo
el conocimiento de los principios de la fisica es util para adquirir el conocimiento de los
principios de la hidrostatica o de la electricidad; "el conocimiento del latin -como
escribia recientemente un pedagogo suizo- ha constituido una notable escuela del

pensamiento"

La ensenanza viene de la mano con la motivacion, segun (Capacinet, 2016) entendemos
por MOTIVACION el conjunto de variables intermedias que activan la conducta y/o la

orientan en un sentido determinado para la consecucidon de un objetivo. Se trata de un
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proceso complejo que condiciona en buena medida la capacidad para aprender de los

individuos.

Por otra parte hay que estar pendientes no caer en la “desmotivacién”, que segun
(Capacinet, 2016) sus causas en el individuo son muy variadas. Hay que buscar
fundamentalmente en la estimulacion que recibe o ha recibido la persona y en su
historia de aprendizaje personal. Podemos encontrar explicacion a esta pregunta en
factores como la familia como primer agente, pero también en el condicionamiento de
un medio social desfavorecido, los fracasos escolares que arrastre. La desmotivacion
supone la existencia de limitaciones contra las que es muy dificil luchar y vencer tales
como las bajas expectativas y atribuciones inadecuadas, falta de habitos, prejuicios, falta
de conocimiento y habilidades y un largo etcétera frente a los es dificil obtener algun

cambio.
1.1.2. Métodos de enseiianza

Segin (Gonzalez, 2009) la enseflanza tiene como concretos y primarios objetivos
determinados saberes o aprendizajes mds técnicos y basicos que se ponen en manos de
profesionales, ensefiar debe provocar un conocimiento especializado para la accidn,
unas competencias especificas. Es decir, el docente ensefia un saber o especialidad que
se considera importante que los nifios y jovenes conozcan y ejecuten por si mismos. Es
ahi donde la ensefianza es un rio que nutre la educacion social: aporta lo especifico, lo
que la sociedad considera especializado, superior, mas dificil que los nifios aprendan

con los amigos o viendo la television o conviviendo con los padres.

Segin (Ecured, 2016) El objetivo en la ensefianza es el punto de partida y premisa
general pedagogica para toda la educacidon, pues ¢él expresa la transformacion
planificada que se desea lograr en el alumno. Por ello, determina el contenido de la
ensefianza, es decir la base informativa concreta que debe ser objeto de asimilacion. El
objetivo también influye decisivamente en la determinacion y seleccion de la totalidad
de vias y condiciones organizativas que conducen a su cumplimiento, es decir, el

método y la organizacion de la ensenanza.

Resulta imposible cumplir los elevados objetivos del sistema de educacion, si se
cumplen formas organizativas y métodos que conduzcan a formalismo, al

esquematismo, a la rutina y con ello al aprendizaje netamente reproductivo. La

11



formacién de la personalidad desarrollada multilateralmente solo poder lograrse si se
seleccionan métodos y formas organizativas de ensefianza que promuevan al desarrollo

de la independencia cognoscitiva y las capacidades creadoras (Ecured, 2016).

Para (Vargas, 2009) el método de ensenanza es el medio que utiliza la didactica
para la orientacion del proceso ensenanza-aprendizaje. La caracteristica principal
del método de ensefianza consiste en que va dirigida a un objetivo, e incluye las
operaciones y acciones dirigidas al logro de este, como son: la planificacién y

sistematizacion.

[ique necesita un metodo para mantener su naturaleza?]

[écual es el factor que define la funcion del metodo’]

/ louis not
lo cataloga como

sintesis de 3 componentes pedagogias en

l
S S

- esel
finalidades sentido de
caracteristicas »
> actitud ¥ "tercera persona” "sequnda persona

dela

de dos factores inciativa l
= del 53 _ /
estructura logica que describen que tiene considera que el requiere
/ — interaccién
7 v . T
que contiene la tipo de hombre necesidades de

\ esta sujeto

auna
5 en contextos de
materia / \
formacion intelectual
sociedad cultura

mapa conceptual elaborado por:
roberto Abad Judrez Serrano
interpretacién elaborada de la lectura:
“los métodos de ensefianza y trabajo"
autor:G. Avanzani, 2000
formada de sus version 1
actividades ejercidas
sobre

objeto

Figura 1.2 Método de ensefianza, Tomado de
http://cursa.ihmc.us/rid=1244238539281_ 49251610 _11161/metodo%20de% 20ense% C3%Blanza%?205.cmap

Segin (Davini, 2008) Los métodos constituyen estructuras generales como se
expresa en la figura anterior, con secuencia basica, siguiendo intenciones
educativas y facilitando determinados procesos de aprendizaje. Los métodos
brindan, asi, un criterio o marco general de actuacidn que puede analizarse con
independencia de contextos y actores concretos. Pero un método no es una "camisa
de fuerza" o una "regla a cumplir" ni el docente es s6lo un pasivo seguidor de un
método ni lo "aplica" de manera mecanica. Por el contrario, lo analiza y
reconstruye, combinando métodos, elaborando estrategias especificas para
situaciones, contextos y sujetos determinados, seleccionando e integrando los

medios adecuados a sus fines.
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Segtin (Vargas, 2009) los métodos de ensefianza se pueden agrupar de la siguiente

manecra:

Métodos en cuanto a la forma de razonamiento
o Inductivo
o Deductivo
o Analodgico o comparativo
e Mz¢todos en cuanto a la organizacion de la materia
o Logico
o Psicologico
e M¢étodos en cuanto a la concretizacion de la materia
o Simbdlico
o Intuitivo
e Me¢étodos en cuanto a la sistematizacion de conocimientos
o Globalizado
o Especializado
o De concentracion
e M:¢étodos en cuanto a las actividades de los alumnos
o Pasivo
o Activo
e M:¢étodos en cuanto al abordaje del tema de estudio
o Analitico

o Sintético

Aunque por otra parte (Davini, 2008) rescata el método de proyectos, que reconoce
una larga tradicion en la enseflanza y apunta a aprender mediante la elaboracion de
un plan o proyecto de accidn, analizando y seleccionando alternativas, un pian de
trabajo, etapas en un tiempo determinado, y poniéndolo en marcha, con seguimiento
del proceso y resultados. En muchos casos, no sélo implica producir, construir,
elaborar y poner en marcha sino también comunicar y difundir el proyecto a otros,

generando apoyos, alianzas y participacion.
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1.1.3. El proceso de enseiianza-aprendizaje

Para (Martinez & Sanchez, 2016) aprendizaje es el cambio en la disposicion del
sujeto con caracter de relativa permanencia y que no es atribuible al simple proceso
de desarrollo (maduracidén). Como proceso: es una variable que interviene en el
aprendizaje, no siempre es observable y tiene que ver con las estrategias
metodologicas y con la globalizacion de los resultados. Hay varias corrientes

psicoldgicas que definen el aprendizaje de formas radicalmente diferentes.

Existen diversas teorias sobre el aprendizaje, un modelo que resalta es de la teoria

cognitiva, su esquema se muestra a continuacion:

R{-Fuerml e Aprendizaje
fu De cognitivo
L - h . Trasfiere
Se comporta |
A |
( ‘ Recuerda
— — Memoria
Eeopors] [ a
L/ | | largo
' {  plazo
Retiene . L
Recibe Comprende Adquicre

Se motiva | Control elecutivn I

Figura 1.3 Modelo de la teoria cognitiva, Tomado de (Martinez & Sanchez, 2016)

Control ejecutivo:

Todo lo que se refiere a los aprendizajes anteriores, a la retroalimentacién, al

estudio de necesidades de los alumnos y de la sociedad, etc.
Entorno:
Todo lo que envuelve el proceso educativo.

Receptores:
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Son los sentidos afectados por los estimulos exteriores que permiten recibir la

informacion al sistema nervioso.

Registro sensorial:

En donde se da la primera codificacion, codificacidon simple o representacion.
Memoria a corto plazo:

En donde se da la segunda codificacion o conceptualizacion.

Memoria a largo plazo:

En ella se almacenan algunas de las representaciones y conceptualizaciones.
Recuperacion:

Es el proceso por el que sale a flote lo almacenado tanto en la memoria a corto
plazo como a largo plazo. Sin este proceso no podriamos tener ningun tipo de

comportamiento.
Generador de respuestas:

Los comportamientos, conocimientos y habilidades recuperadas pueden salir al

exterior.
Efectores:

Los sentidos que permiten que lo almacenado salga al exterior y se manifiesten los

comportamientos.

1.1.4. Diagramas de flujo.

Para (Edu4Java, 2016) un diagrama de flujo es una descripcion grafica de un
algoritmo utilizando distintas figuras y flechas que las unen. Convenientes para
algoritmos simples ya que cuando crecen se convierten en un “diagrama espagueti"”

dificil de seguir.

Segun (EcuRed, 2016) los diagramas de flujo son descripciones graficas de

algoritmos; usan simbolos conectados con flechas para indicar la secuencia de
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instrucciones y estan regidos por ISO. Son usados para representar algoritmos
pequefios, ya que abarcan mucho espacio y su construccion es laboriosa. Por su
facilidad de lectura son usados como introduccién a los algoritmos, descripcion de

un lenguaje y descripcion de procesos a personas ajenas a la computacion.

Segtiin (Aiteco, 2016) El diagrama de flujo ofrece una descripcion visual de las
actividades implicadas en un proceso mostrando la relacién secuencial ente ellas,
facilitando la rapida comprension de cada actividad y su relacién con las demas, el
fluyjo de la informacion y los materiales, las ramas en el proceso, la existencia de
bucles repetitivos, el numero de pasos del proceso, las operaciones de

interdepartamentales y facilita también la seleccion de indicadores de proceso.
Un diagrama de flujo debe respetar las siguientes reglas:

e Todos los simbolos han de estar conectados

e A un simbolo de proceso pueden llegarle varias lineas

e A un simbolo de decisidén pueden llegarle varias lineas, pero s6lo saldran dos
(Si o No, Verdadero o Falso).

e A un simbolo de inicio nunca le llegan lineas.

e De un simbolo de fin no parte ninguna linea

1.1.5. Lenguajes de programacion.

Seglin (Moroni & Sefias, 2005) con el fin de minimizar las etapas que no aportan
demasiado interés en lo que se refiere a la programacion en si, es decir, lo que
corresponde concretamente a la resoluciéon del problema, al disefio y a la
formulacion del programa, es importante poder contar con un editor de algoritmos
que ayude el alumno en la especificacion del mismo y que, ademas, permita
comprobar su correctitud tanto como la deteccidon de errores mediante la confeccion
automdtica de trazas. Sin embargo esto no representa un lenguaje de programacion
propiamente dicho, sino mas bien un software para gestionar el propio algoritmo o

también un diagrama de flujo.

Segun (EcuRed, 2016) en informética, un lenguaje de programaciéon es cualquier
lenguaje artificial que puede utilizarse para definir una secuencia de instrucciones

para su procesamiento por un ordenador o computadora. Es complicado definir qué
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es y qué no es un lenguaje de programacion. Se asume generalmente que la
traduccidn de las instrucciones a un c6digo que comprende la computadora debe ser
completamente sistematica. Normalmente es la computadora la que realiza la

traduccion.

Un lenguaje de programacion es un idioma artificial disefiado para expresar
computaciones que pueden ser llevadas a cabo por maquinas como las
computadoras. Pueden wusarse para crear programas que controlen el
comportamiento fisico y légico de una maquina, para expresar algoritmos con
precision, o como modo de comunicacion humana. Estd formado de un conjunto de
simbolos y reglas sintacticas y semanticas que definen su estructura y el significado
de sus elementos y expresiones. Al proceso por el cual se escribe, se prueba, se
depura, se compila y se mantiene el cédigo fuente de un programa informatico se le

llama programacion (EcuRed, 2016).

Por otra parte (CCM, 2016) define a un lenguaje de programacion como un
lenguaje disefiado para describir el conjunto de acciones consecutivas que un
equipo debe ejecutar. Por lo tanto, un lenguaje de programaciéon es un modo

practico para que los seres humanos puedan dar instrucciones a un equipo.

Para (CCM, 2016) El lenguaje utilizado por el procesador se denomina lenguaje
maquina. Se trata de datos tal como llegan al procesador, que consisten en una serie
de 0 y 1 ( datos binarios). El lenguaje maquina, por lo tanto, no es comprensible
para los seres humanos, razén por la cual se han desarrollado lenguajes
intermediarios comprensibles para el hombre. El codigo escrito en este tipo de

lenguaje se transforma en cddigo maquina para que el procesador pueda procesarlo.

El ensamblador fue el primer lenguaje de programacion utilizado. Es muy similar al
lenguaje maquina, pero los desarrolladores pueden comprenderlo. No obstante, este
lenguaje se parece tanto al lenguaje maquina que depende estrictamente del tipo de
procesador utilizado (cada tipo de procesador puede tener su propio lenguaje
maquina). Asi, un programa desarrollado para un equipo no puede ser portado a
otro tipo de equipo. El término "portabilidad" describe la capacidad de usar un

programa de software en diferentes tipos de equipos. Para poder utilizar un
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programa de software escrito en un cédigo ensamblador en otro tipo de equipo, ja

veces serd necesario volver a escribir todo el programal!.
Por todo lo expuesto, un lenguaje de programacion tiene varias ventajas:

e Es mucho mas facil de comprender que un lenguaje maquina
e Permite mayor portabilidad, es decir que puede adaptarse facilmente para

ejecutarse en diferentes tipos de equipos
1.1.6. Enseiar a programar

Segun (Wolovick & Martinez, 2016) para muchos educadores la ensefianza de la
programacion representa un paradigma nuevo de introduccidon de la computadora en la
escuela y nos interpela a pensar nuevas formas de introducir las tecnologias en las aulas,
mas alla del uso de las TIC. En este contexto, el trabajo conjunto entre las Ciencias de la

Educacion y la Computacidn estan en un momento de sinergia.

En el &mbito de la ensefianza en informatica, para (Chesfievar, 2000) la ensefianza
de lenguajes de programacidon como parte integrante de la formacion profesional en
Computacién se ha originado en los afios 60, y desde entonces una gran cantidad
de cambios han tenido lugar, motivados esencialmente por el surgimiento de nuevos
paradigmas de programacion. La pregunta “;como debe ensefarse a programar?”
tiene una respuesta abierta, y en el seno de la comunidad de expertos de la
Computacidn existen numerosas discusiones sobre cual es el mejor paradigma de
programacion para quien se inicia en computacion, cual es el lenguaje de
programacion mas apropiado, etc. Aun cuando estas decisiones estén definidas, la
metodologia abordada para ensefiar a programar utilizando un determinado lenguaje

también es un tema en discusion.

Segtin (Moroni & Sefias, 2005) El hecho de reescribir los algoritmos hasta ponerlos
a punto es operativamente complicada cuando se trabaja con los elementos
tradicionales como lapiz y papel, tiza y pizarron, etc. No obstante, lo que presenta
un inconveniente importante es comprobar la correctitud del algoritmo. Es dificil,
mental o graficamente, llevar a cabo las acciones del algoritmo en ejecucion de

manera totalmente objetiva sin dejarse llevar por la subjetividad de su
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especificacion, es decir, tratando de olvidar el pensamiento que llevo al desarrollo y

concentrandose exclusivamente en lo que se encuentra escrito.

Para (Pérez & Lopez, 2007) la programacion puede ser definida en dos partes
esenciales: la tecnologia y su fundamento cientifico. La tecnologia consiste en las
herramientas, técnicas practicas y estdndares que permiten hacer un programa. El
fundamento cientifico consiste en la parte teorica permitiendo entender la
programacion. Ensefiar programacidon correctamente implica ensefiar ambas partes:
tecnologia (herramientas actuales) y ciencia (conceptos fundamentales). Conocer las
herramientas prepara al estudiante para el presente, y conocer los conceptos lo prepara

para la evolucion futura.

Para (Moroni & Senas, 2005) la complejidad de los programas que se desarrollan
actualmente produce la necesidad de iniciar a los alumnos en un camino que los
conduzca a utilizar efectivas técnicas de programacion. Es importante para ello
poner énfasis en el disefio previo. Una estrategia valedera es comenzar a ensefiar
programacion utilizando los algoritmos como recursos esquematicos para plasmar

el modelo de la resolucion de un problema.

Segin (Zuleta & Chaves, 2011) La ensefianza de la programacion no se limita a la
explicacion de conceptos y teorias, sino que busca desarrollar habilidades para
trabajar con conceptos abstractos, como por ejemplo la manipulacion de datos
mediante un algoritmo, la sintaxis y la semantica de los lenguajes de programacién

y el metalenguaje utilizado para escribir algoritmos y programas.

Como reflexion (Wolovick & Martinez, 2016) acuerdan que la ensefianza de la
programacion de manera significativa es deseable. Por significativa se refieren, tal como
apunta Concepcion Lopez Andrade, a una ensefianza que permita a los alumnos crear,
investigar, reflexionar entre otras disposiciones cognitivas. También se hacen
cuestionamientos acerca de: ;Cual es el rol docente en este contexto? ;Disefiador de
estrategias didacticas, de plataformas educativas, de adaptaciones curriculares,
seguimiento a los alumnos, etc, etc? Se cree que compartir las invenciones didacticas, al
decir de Terigi (2008); es una manera de desarrollarnos profesionalmente como
docentes de computacion sin tener que inventarlo todo de cero. Y en ese sentido los

trabajos de Analia Claudia Chiecher junto con Maria Luisa Bossolasco y Enry Doria; y
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de las autoras brasilefias Rosa Maria Rigo junto con Luciana Fernandes Marqués invitan
a pensar sobre las posibilidades de la formacién docente en redes de profesionales que

reflexionan sobre la practica y la innovacion educativa “con otros”.
1.1.7. Software de diagramacion

Para la creacion de algoritmos existen varios programas, uno de los mas utilizados
es el DFD, este programa es un software disefiado para construir y analizar
algoritmo, donde una persona puede crear diagramas de flujos de datos para la
representacion de algoritmos de programacidén estructurada a partir de las
herramientas de edicion que para este propdsito suministra el programa. Este
programa posee una ventana principal que proporciona el ambiente de trabajo en
donde se pueden construir y analizar algoritmos, en la siguiente figura se muestra el

ambiente de trabajo del programa.

] Dfd - [CAUsers\Cristian\AppDatal LocalTemp 130601 icos\Decimal-Binario.dfd]
Archivo Edicién Objets Ver Ejecucién Depuracién Opciones Ayuda

D|s|u| & s|=@x] »lajn] #il~ 5@

& ololslolal=fs] ool

Figura 1.4 Pantalla principal de DFD, Tomado de la ejecucién del programa

1.2.  Aprendizaje en la asignatura de algoritmos.

Segun (EcuRed, 2016) El andlisis y estudio de los algoritmos es una disciplina de
las ciencias de la computacién y en la mayoria de los casos, su estudio es
completamente abstracto sin usar ningun tipo de lenguaje de programacidén ni
cualquier otra implementacion; por eso, en ese sentido, comparte las caracteristicas

de las disciplinas matemadticas. Asi, el andlisis de los algoritmos se centra en los
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principios basicos del algoritmo, no en una implementacion particular. Una forma
de plasmar (o algunas veces "codificar") un algoritmo es escribirlo en pseudocodigo
o utilizar un lenguaje muy simple tal como Léxico, cuyos codigos pueden estar en

el idioma del programador.
1.2.1. ;Qué es aprender?

Aprender se define como adquirir el conocimiento de algo por medio del estudio, el
ejercicio o la experiencia, asimismo la palabra aprender presenta una variedad de
sindbnimos que pueden usarse en su lugar o viceversa, tal es caso de: instruirse,
cultivarse, estudiar.... Mientras tanto, se opone a conceptos como los de: ignorar y
olvidar, porque quien ignora u olvida carece de conocimientos y de aquella

informacion guardada oportunamente.

Segtin (Davini, 2008) muchos aprendizajes se desarrollan de modo espontaneo, sin
que medie una intervencion consciente e intencional de otra persona que lo ensefie.
Pero, aun en estos casos, ello no implica que el individuo aprenda aislado del medio
social o en absoluta independencia de los otros. Todos los aprendizajes humanos se
desarrollan con la influencia del medio, en relacion con otras personas, incluyendo
lo que se aprende en forma espontanea; por ejemplo, la imitacién de los

comportamientos de otro.

Para (Martinez & Sanchez, 2016) se denomina Aprendizaje, al cambio que se da,
con cierta estabilidad, en una persona, con respecto a sus pautas de conducta. El
que aprende algo, pasa de una situacidn a otra nueva, es decir, logra un cambio en
su conducta. Para que el aprendizaje de desarrolle de manera correcta, es necesario

organizar su proceso.

<

Para (Ecured, 2016) el concepto “aprendizaje” es parte de la estructura de la
educacidn, por tanto, la educacién comprende el sistema de aprendizaje. Es la
accion de instruirse y el tiempo que dicha accion demora. También, es el proceso
por el cual una persona es entrenada para dar una solucion a situaciones; tal
mecanismo va desde la adquisicion de datos hasta la forma més compleja de
recopilar y organizar la informacidon. El aprendizaje tiene una importancia

fundamental para el hombre, ya que, cuando nace, se halla desprovisto de medios

de adaptacion intelectuales y motores. En consecuencia, durante los primeros afios
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de vida, el aprendizaje es un proceso automdtico con poca participacion de la
voluntad, después el componente voluntario adquiere mayor importancia (aprender
a leer, aprender conceptos, etc.), ddndose un reflejo condicionado, es decir, una
relacién asociativa entre respuesta y estimulo. A veces, el aprendizaje es la
consecuencia de pruebas y errores, hasta el logro de una solucién valida. De
acuerdo con Pérez Gomez (1992) el aprendizaje se produce también, por intuicion,

o0 sea, a través del repentino descubrimiento de la manera de resolver problemas.

Segiin (Martinez & Sanchez, 2016) el que programa parte de la realidad que le
rodea, con ella cuenta y en ella se basa. No puede programarse sin tener claros los
recursos econdémicos, medios, elemento humano, espacios y tiempos de los que se
dispone. Més arriba hablabamos también del momento en que se encontraba el
alumno, como dato fundamental. Hay que formar el grupo 6ptimo para cada tipo de
actividad. Puede ser que el numero ideal varie de un objetivo a otro. Habra
actividades que requieran un tratamiento de grupo grande, o de grupo de trabajo, o

individual.

En un proceso de interaccidon profesor-alumno, los roles de ambos deben cambiar
con suficiente flexibilidad. De la actitud tradicional: Profesor que imparte
conocimientos y el alumno que recibe pasivamente, se pasa a una multiplicidad de

actividades que requieren un cambio de actitud en los participantes.

Esta suficientemente probada la importancia de la motivacion en el proceso de
aprendizaje. Se debe atender a ella, ya que las actividades, en vistas a una

motivacion, se pueden organizar de muy distinta manera.
1.2.2. Fases y etapas del aprendizaje

Segian (JIMDO, 2016) existen varias fases en el proceso de aprendizaje, estas se
mencionan a continuacion:

e Fase de motivacion (se encuentra estrechamente ligada a los conceptos de
expectativa y de refuerzo, es decir que debe existir algin elemento de
motivacion o expectativa para que el estudiante pueda aprender): El conjunto de
procesos incluibles bajo la denominacién de motivacion y que suponen una
condicidn necesaria para que se dé el aprendizaje. Es preciso que exista algin

elemento de motivacion (externa) o expectativa (interna), para que el educando
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pueda aprender. En esta fase se prepara al aprendiz para el aprendizaje apelando
a sus intereses y expectativas. Hemos de sefialar que el concepto de motivacion
en la teoria de Gagné supone también, al igual que otros de su teoria, una
integracion de las ideas procedentes de diferentes fuentes y que incluyen tanto la
motivacion basada en el refuerzo externo como la motivacion procedente de la
tarea, que incluye como subcategoria la motivacion de logro y la motivacion
basada en el establecimiento de expectativas.

Fase de aprehension (atencion perceptiva selectiva): Es la percepcion selectiva
de los elementos destacados de la situacion. En esta fase se centra la ensefanza
en la direccion de la atencion del educando hacia determinados aspectos de la
situacion de aprendizaje. Los procesos de atencion y percepcion selectiva, que
tienen a su cargo la funcidn de transmitir y transformar el flujo de informacién
desde el registro sensorial a la memoria a corto plazo, de tal forma que solo
algunos aspectos de la estimulacion recibida son seleccionados, retenidos y
codificados perceptivamente para su transmision y posterior procesamiento en la
memoria a corto plazo.

Fase de adquisicién (codificacion almacenaje): Es la codificacion de la
informacion que ha entrado en la memoria de corto alcance, y que es
transformada como material verbal o imagenes mentales para alojarse en la
memoria de largo alcance. En esta fase se apoya la entrada de la informacion en
la memoria a largo plazo facilitando estrategias de codificacién o promoviendo
el uso de estrategias ya adquiridas.

Fase de retencion: Es la acumulaciéon de elementos en la memoria. La
informacion es procesada dentro de la memoria a corto plazo para determinar la
permanencia en la memoria a largo plazo de forma indefinida o con
desvanecimiento pavloviano.

Procesos de recuperacion: Es la recuperacion de la informacion almacenada en
la memoria de largo alcance, en base a estimulos recibidos. La informacion
almacenada puede volverse de nuevo accesible mediante un proceso de
recuperacion, que se puede concebir, como un proceso de busqueda de dicha
informacion almacenada, generado por sefales o indicadores proporcionados por

el medio ambiente, o por otra parte de la informacion almacenada.
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Procesos de generalizacion y transferencia. Esta fase tiene como finalidad
proporcionar situaciones que obliguen al educando a utilizar el conocimiento y
las destrezas adquiridas en situaciones nuevas y/o de forma diferente a como se
han usado hasta ese momento. Dado que la recuperacién de lo aprendido no
siempre ocurre en el mismo contexto en que se aprendid, es preciso tomar en
cuenta procesos de generalizacion y transferencia que dependen, por lo menos
en parte, de la manera en que ha sido almacenada la informacion, es decir, como
ha sido estructurada y organizada la informacién en la memoria a largo plazo.
Fase de desempefio (generacion de respuestas) En esta fase se intenta que el
aprendizaje realizado se manifieste mediante respuestas y comportamientos
observables para poder llevar a cabo la fase de retroalimentacion.

Feedback (reforzamiento). En esta fase se obtiene el reforzamiento informativo
que permite al educando percibir el grado de adecuacién entre su
comportamiento y las expectativas originales. Los contenidos recuperados dan
lugar a una ejecucion que permite comprobar que el aprendizaje se ha
producido. Este acto de aprendizaje se completa cuando el aprendiz recibe
informacion sobre la forma en que sus respuestas responden a las expectativas y
motivacion iniciales que han provocado el aprendizaje, es decir, mediante el

proceso de retroalimentacion.

Para (JIMDO, 2016) de igual manera, en términos de aprendizaje se pueden plantear

tres etapas:

La existencia de procesos cognitivos, que son métodos, mecanismos o
protocolos que wusa una persona para percibir, asimilar y almacenar
conocimientos.

Cuando uno o mas de estos procesos internos han sido desarrollados
intencionalmente o no por el aprendiz a un nivel de eficiencia relativamente alta,
se le llama destreza mental.

Cuando una destreza mental es aplicada a una tarea de aprendizaje por voluntad
del educando o por indicaciones del profesor, se dice que esta funcionando como
estrategia congestiva. Una estrategia congestiva seria por ejemplo el uso de
imagenes en un proceso congestivo basico, ya que algunos educandos tienen

destreza mental para crear y manejar imagenes.
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1.2.3. Tipos de aprendizaje
(JIMDO, 2016) manifiesta que existen ocho categorias de aprendizaje, estas son:

e Aprendizaje de senales. Puede ser equivalente al condicionamiento clasico o
pavloviano.

e Aprendizaje de estimulo-respuesta. Aproximadamente equivalente al
condicionamiento instrumental u operante.

e Aprendizaje por encadenamiento: Los vinculos E-R se encadenan en una
secuencia determinada.

e Aprendizaje por asociacion verbal: Tipo particular de encadenamiento donde los
E y R son palabras estableciéndose los vinculos por el lenguaje.

e Aprendizaje por discriminaciones multiples: El sujeto da respuestas diversas
diferenciadas ante cadenas de estimulos.

e Aprendizaje de conceptos: Ante objetos o acontecimientos se extrae una
cualidad comun, siendo la respuesta controlada por los rasgos abstractos de los
estimulos, mas que por ellos mismos.

e Aprendizaje de principios: Cuando los conceptos se encadenan entre si
formando una secuencia que implica la presencia de una regla.

e Solucién de problemas: Establecimiento de relaciones entre dos o mas principios
elaborados en la categoria anterior para dar respuesta a un problema

determinado.
1.2.4. Algoritmos
Segun (Edu4Java, 2016) un algoritmo se puede definir de varias maneras:

e Un algoritmo es la receta para resolver un conjunto de problemas.

e Esun conjunto de instrucciones que indican paso a paso que hay que hacer.

e Un algoritmo es conceptual y puede ser descrito usando el lenguaje natural
que usamos dia a dia, diagramas de flujo o pseudocodigo.

e Un algoritmo puede implementarse en diferentes lenguajes de programacion.

Por otra parte (EcuRed, 2016) lo define como un conjunto reescrito de instrucciones
o reglas bien definidas, ordenadas y finitas que permite realizar una actividad

mediante pasos sucesivos que no generen dudas a quien lo ejecute. Dados un estado
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inicial y una entrada, siguiendo los pasos sucesivos se llega a un estado final y se

obtiene una solucion. Los algoritmos son objeto de estudio de la algoritmia.

Para (Chesfievar, 2000) un algoritmo es una secuencia de acciones, que permite
resolver un problema en tiempo finito. En general, un algoritmo tendra asociados
datos de entrada (a ser provistos) y datos de salida (resultados); opcionalmente se
requerira la utilizacion de datos auxiliares. Un algoritmo estara definido en
términos de acciones primitivas, las cuales tienen un significado que se asume
conocido. Un algoritmo brinda una especificacion de como resolver un problema.
Al adoptar ciertos valores para los datos de entrada, la ejecucion del algoritmo

permitird la obtencion de valores reflejados a través de los datos de salida.

En resumen la (Universidad de Huelva, Ingenieria técnica industrial, 2016) define a
un algoritmo como una secuencia precisa de operaciones (pasos) que resuelven un

problema en un tiempo finito, y que tiene las siguientes caracteristicas:

e Siempre debe terminar

e Debe contener instrucciones concretas, sin ninguna ambigiiedad

e Todos sus pasos deben ser simples y tener un orden definido

e Debe funcionar sean cuales sean los datos de entrada

e Debe ser eficiente y rapido = Hay que Optimizar = Para un problema existen
multiples soluciones, y debemos escoger aquella que consuma menos tiempo y
recursos

e Es independiente de la maquina y del lenguaje de programaciéon que se vaya a
utilizar. Un algoritmo puede implementarse (escribirse) en cualquier lenguaje de

programacion
1.2.5. Metodologia para la creacion de algoritmos

Segun (Urbaez, 2005) el desarrollo de algoritmos es un tema fundamental en el
disefio de programas o soluciones. Por lo cual, el alumno debe tener buenas bases

que le sirvan para poder crear de manera facil y rapida sus programas.

Para este autor el computador es una maquina que por si sola no puede hacer nada,
necesita ser programada, es decir, introducirle instrucciones u 6rdenes que le digan

lo que tiene que hacer. Un programa es la solucion a un problema inicial, asi que
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todo comienza alli: en el Problema. El proceso de programacion es el siguiente:
Dado un determinado problema el programador debe idear una solucién y
expresarla usando un algoritmo (aqui es donde entra a jugar); luego de esto, debe
codificarlo en un determinado lenguaje de programaciéon y por ultimo ejecutar el
programa en el computador el cual refleja una solucion al problema inicial. Esto es

a grandes rasgos lo que hace el programador de computadores.
Para (Urbaez, 2005) el disefio de un algoritmo se caracteriza por:

e Debe tener un punto particular de inicio.

e Debe ser definido, no debe permitir dobles interpretaciones.

e Debe ser general, es decir, soportar la mayoria de las variantes que se
puedan presentar en la definicion del problema.

e Debe ser finito en tamafio y tiempo de ejecucion.

e Diseno del Algoritmo

e Prueba de escritorio o Depuracion

Segun la (Universidad de Huelva, Ingenieria técnica industrial, 2016) para
representar los algoritmos existen dos métodos principales: el pseudocddigo y el
diagrama de flujo, mientras que el pseudocddigo permite enunciar el algoritmo, los

diagramas de flujo (organigramas) permiten visualizarlo de forma grafica.

El diagrama de flujo es una representacion grafica de un algoritmo mediante una serie
de simbolos, que contienen en su interior los pasos del algoritmo, y unas flechas que los
unen indicando la secuencia (orden) en la que se deben ejecutar. Los simbolos

representan acciones y las flechas el flujo del algoritmo.

Por otra parte el pseudocodigo es la representacion narrativa (no hay reglas sintacticas
estrictas) de un algoritmo, escrita en lenguaje natural utilizando las estructuras de
control tipicas de algin Lenguaje de Programacion y algunos simbolos algebraicos. La
utilizacion de pseudocddigo presenta las ventajas de ser mas compacto que un
diagrama, ser mds facil de escribir y ser mas facil de transcribir a un lenguaje de

programacion.
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1.2.6. Aprendizaje en programacion

Segtiin (Mufioz, Barria, Noel, Providel, & Quiroz, 2012) el aplicar conceptos basicos
o disenar algoritmos relativamente simples parece ser algo dificil para el estudiante. De
acuerdo a lo expuesto por diversos autores, esto se puede deber a diversos factores, tales

como motivacion, estilos de aprendizaje diferentes, experiencia previa, entre otros.

Para (Zuleta & Chaves, 2011) el aprendizaje de la programacion es complejo
debido a que involucra conceptos abstractos, muchos de los cuales son nuevos para
los estudiantes, como: abstraccion, modularizacion, decisiones, iteraciones,
recursividad. Por ello, para aprender programacion es necesario contar con la
dedicacion del estudiante, los preconceptos y las herramientas precisas, la

disposicion del docente, técnicas y estrategias apropiadas para la ensefanza.

Para (Munoz, Barria, Noel, Providel, & Quiroz, 2012) en la actualidad la ensefianza
de la programacion es un tema de suma importancia en las carreras de Ingenieria ligadas
a las tecnologias. En los ultimos afos se han propuesto muchos enfoques y herramientas
distintas, sin embargo a la fecha no parece existir un enfoque o una solucién
completamente satisfactoria. La aplicacion de conceptos basicos o el disefio de
algoritmos que son relativamente simples para los docentes, parece ser algo dificil para
el estudiante. Estas dificultades se manifiestan independiente del paradigma y/o
lenguaje utilizado. Esto se puede deber a diversos factores, tales como motivacion,

estilos de aprendizajes diferentes, experiencia previa, entre otros

Segtin (Davini, 2008) el aprendizaje se mueve en un continuo entre los procesos
individuales y sociales; aunque implica un rehusado individual, su desarrollo
requiere siempre de una mediacion social activa, sea de la influencia del adulto, de
un profesor, de la interacciéon con otros, o en el intercambio social y con las
herramientas culturales. La mediacion social y cultural es, entonces, una condicion

critica para facilitar el aprendizaje individual.

Para (Arellano, Rosas, Zuiiiga, Fernandez, & Roberto, 2014) aprender a programar
computadoras involucra un proceso en el que la persona pone en juego una gran
variedad de habilidades y capacidades. En el proceso de aprender a programar, es
dable esperar que los alumnos adquieran habilidades y desarrollen capacidades

fundamentales en la resolucion de problemas. No se estd simplemente aprendiendo
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a programar sino que al mismo tiempo se estd programando para aprender; pues,
ademas de incorporar conceptos computacionales, simultaneamente se esta

aprendiendo estrategias para solucionar problemas.

Segin (Zuleta & Chaves, 2011) La dificultad en el aprendizaje de la programacion
se evidencia en el bajo promedio que obtienen los estudiantes en asignaturas de
programacion y en el alto indice de los que las repiten, y aunque han sido
desarrollados abundantes estudios sobre el tema, al parecer ain no se logra una
solucion satisfactoria, quizd porque los trabajos se ocupan de ciertos elementos

curriculares, pero no de la integralidad del problema.

Para (Krall, 2016) aprender a programar es un objetivo que se plantea mucha gente
y que no todos alcanzan. Hay que tener claro que aprender programacion no es
tarea de un dia ni de una semana: aprender programacion requiere al menos varios

meses Y, si se habla de programacion a nivel profesional, varios afios.

Para (Zuleta & Chaves, 2011) existe un problema que radica en la diferencia entre
el estilo de ensefianza y el estilo de aprendizaje, especialmente cuando no se hace
un diagnostico para determinar los conocimientos previos del estudiante y no se
utiliza material educativo apropiado para dar soporte a la enseflanza; ademas, hace
falta una cuidadosa planificacion, organizacién y evaluacion del proceso de
mejoramiento del curso. Segun (Krall, 2016) “aprender a programar” es una
expresion bastante indefinida. Existen cientos de lenguajes de programacién y de
variantes, versiones, modificaciones, etc. asi como distintos enfoques en cuanto a
los objetivos (programacion web, aplicaciones de gestion, aplicaciones de bases de
datos, etc.). Por tanto “aprender a programar” es bastante ambigiio: es como decir
“quiero aprender a pintar”. Nos permitiria centrarnos mejor definir un objetivo mas

especifico: “Quiero aprender a dibujar comics estilo manga”.

(Mufioz, Barria, Noel, Providel, & Quiroz, 2012) afirman que al momento de realizar
docencia se debe considerar los estilos de aprendizaje de los estudiantes, puesto que este
es un factor de suma importancia, no en el impacto en cuanto aprenden las personas,
sino que mas bien en su satisfaccidon con el proceso. Se debe tomar en consideracion no
solo los estilos de aprendizaje predominantes de los estudiantes, sino también los

propios, para de esta forma no favorecer el potencial de aprendizaje y actitud de los
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estudiantes que comparten los mismos estilos o afectar a los que tienen diferentes estilos
de aprendizaje de los nuestros. Las diferencias de estilos de aprendizaje predominantes

se pueden ver como una oportunidad de desarrollo docente.
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CAPITULO II

Diagnostico de la Situacion Actual

2.1. Resultados Obtenidos y Analisis De Datos

2.1.1. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes.

1. Cuando el profesor imparte la clase de algoritmos, lo hace utilizando.

Tabla 2.1: Pregunta 1

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIE
Pizarrdn y/o carteles 29 36,25%
Proyector de datos 15 18,75%
Ambas opciones 36 45%
TOTAL 80 100%

Cuando el profesor imparte la clase de
algoritmos, lo hace utilizando.

50,00% 45%

w 40,00% 36,25%
<
E 30,00%
w 18,75%
2 20,00%
o

0,00%

Pizarrén y/o carteles Proyector de datos Ambas opciones

Titulo del eje

Figura 2.1: grafico estadistico 1, Tomado de encuestas
Elaborado por: Angélica Vanessa Arturo Bravo y Jacinta Yanina Zambrano Mera
Fuente: Colegio Augusto Solérzano Hoyos

2. Analisis e Interpretacion: De acuerdo a los datos obtenidos, se puede apreciar
en la grafica que el 45% afirma que usan ambas opciones para dar su clase, el
36,25% manifiesta que la realiza utilizando pizarrén y/o carteles y un 18,75%
manifiesta que lo hace utilizando proyector de datos. Este resultado muestra en
un gran porcentaje que el profesor cuando imparte la clase de algoritmos, lo hace

utilizando proyector de datos y pizarron o carteles.
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3. ¢Qué tan interesantes son las clases del profesor en la asignatura de algoritmos?

Tabla 2.2: Pregunta 2

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Muy interesantes (todos los estudiantes atienden) 25 31,25%
Interesantes (algunos estudiantes atienden) 36 45%
Poco interesantes (casi ningun estudiante atiende) 10 12,5%
Nada interesantes (nadie atiende) 9 11,25%
TOTAL 80 100%
¢Qué tan interesantes son las clases del
profesor en la asignatura de algoritmos?
50,00% 45%
w 40,00% 31.25%
2 30,00%
&
Q 20,00% 12,50% 11,25%
Q 10,00% .
a ’
Muy interesantes Interesantes Poco interesantes Nada interesantes
(todos los (algunos (casi ninguin (nadie atiende)
estudiantes estudiantes estudiante
atienden) atienden) atiende)

Figura 2.2: grafico estadistico 2, Tomado de encuestas

Elaborado por: Angélica Vanessa Arturo Bravo y Jacinta Yanina Zambrano Mera

Fuente: Colegio Augusto Solérzano Hoyos

Analisis e Interpretacion: De acuerdo a los datos obtenidos, se puede apreciar en la

grafica que el 45% manifiesta son interesantes las clases del profesor en la asignatura

de algoritmos, mientras que 31,25% mencionan que son muy interesantes, un 12,50%

manifiesta que son poco interesantes y un 11,25% afirman que son nada interesantes

las clases del profesor en la asignatura de algoritmos.

Este resultado muestra que la mayoria de los encuestados consideran que las clases del

profesor en la asignatura de algoritmos son interesantes considerando que no se ha

llegado a involucrar al total de los estudiantes ya que no todos estan atentos a las

explicaciones que realiza el docente.
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4. (Con qué frecuencia utilizan las computadoras del laboratorio en la asignatura de

algoritmos?
Tabla 2.3: Pregunta 3

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Muy frecuentemente (todas las clases) 19 23,75%
Frecuentemente (por lo menos tres veces por mes) 21 26,25%

Casi nunca (una o dos veces al mes) 15 18,75%
Nunca 25 31,25%
TOTAL 80 100%

éCon qué frecuencia utilizan las computadoras
del laboratorio en la asignatura de algoritmos?

35,00% 31,25%
30,00% 26,25%
w 25,00% 23,75%
< 9
E 20,00% 18,75%
w
L 15,00%
o
& 10,00%
5,00%
0,00%
Muy Frecuentemente Casi nunca (una o Nunca

frecuentemente (por lo menostres dos veces al mes)
(todas las clases)  veces por mes)

Figura 2.3: grafico estadistico 3, Tomado de encuestas
Elaborado por: Angélica Vanessa Arturo Bravo y Jacinta Yanina Zambrano Mera
Fuente: Colegio Augusto Solérzano Hoyos

Andlisis e Interpretacion: De acuerdo a los datos obtenidos, se puede apreciar en la
grafica que el 31,25% indica que nunca ha utilizado las computadoras del laboratorio en
la asignatura de algoritmos, el 26,25% han manifestado que utilizan frecuentemente las
computadoras del laboratorio, un 23,75% mencionan que la utilizacion de las
computadoras del laboratorio en la asignatura de algoritmo es muy frecuente y un
18,75% manifiesta que casi nunca utilizan las computadoras del laboratorio en la

asignatura de algoritmos.

Este resultado muestra que la mayoria de las personas nunca han utilizado las

computadoras del laboratorio en la imparticion de la asignatura de algoritmos.
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5. (Qué tan practicas son las clases de algoritmos?

Tabla 2.4: Pregunta 4

ALTERNATIVAS ’FRECUENCIA PORCENTAIE
Muy précjcicag .(en cada clase se resuelve por lo 40 50%

menos 1 ejercicio)

Practicas (se resuelve 1 ejercicio cada 2 o 3 clases) |25 31,25%

Soélo teodricas (s6lo se da teoria) 15 18,75%
TOTAL 80 100%

éQué tan practicas son las clases de
algoritmos?

60%
50%

50%
40%
31,25%
30%
50% 18,75%
(]
0%

Muy practicas (en cada Practicas (se resuelve 1 Sélo tedricas (solo se da
clase se resuelve porlo ejercicio cada 2 o 3 clases) teoria)
menos 1 ejercicio)

PORCENTAIJE

Figura 2.4: grafico estadistico 4, Tomado de encuestas
Elaborado por: Angélica Vanessa Arturo Bravo y Jacinta Yanina Zambrano Mera
Fuente: Colegio Augusto Solérzano Hoyos

Analisis e Interpretacion: De acuerdo a los datos obtenidos, se puede apreciar en la
grafica que el 50% manifiesta que las clases de algoritmos son Muy practicas en cada
clase se resuelve por lo menos 1 ejercicio, y un 31,50% afirma que las clases de
algoritmos son practicas, o sea se resuelve un ejercicio en cada dos clases, mientras que

un 18,75% que las clases de algoritmos solo son tedricas y un.

Este resultado indica que la mayoria de los encuestados manifiesta que las clases de

algoritmos son practicas es decir que se resuelve un ejercicio en cada dos clases
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6. (Qué nivel de aprendizaje tienes en la asignatura de algoritmos?

Tabla 2.5: Pregunta 5

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIJE
grlé;i ;)resuelve ejercicios de algoritmos por cuenta 23 28,75%
Medio (resuelve ejercicios con la ayuda del profesor) |40 50%

Bajo (no puede resolver ejercicios) 17 21,25%
TOTAL 80 100%

éQué nivel de aprendizaje tienes en la
asignatura de algoritmos?

60,00%
50,00%
40,00%

30,00% 28,75%
y (]

PORCENTAIJE

20,00%
10,00%
0,00%

Alto (resuelve ejercicios
de algoritmos por

cuenta propia)

eje

50%

21,25%
Medio (resuelve Bajo (no puede resolver
rcicios con la ayuda ejercicios)

del profesor)

Figura 2.5: grafico estadistico 5, Tomado de encuestas
Elaborado por: Angélica Vanessa Arturo Bravo y Jacinta Yanina Zambrano Mera

Fuente: Colegio Augusto Solérzano Hoyos

Analisis e Interpretacion: De acuerdo a los datos obtenidos, se puede apreciar en la
grafica que el 50% afirma que tienen un nivel de aprendizaje medio, 6sea que resuelve
ejercicios con la ayuda del profesor en la asignatura de algoritmos, mientras el 28,75%
han manifestado que tienen un nivel de aprendizaje aalto (resuelve ejercicios de

algoritmos por cuenta propia), y un 21,25% afirma que tienen un nivel de aprendizaje

bajo (no puede resolver ejercicios).

Este resultado indica que la mayoria de los encuestados manifiesta que tienen un nivel

de aprendizaje medio.
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7. (Qué nivel de dificultad existe para poder entender mejor la asignatura de

algoritmos?
Tabla 2.6: Pregunta 6

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Alto (la asignatura es dificil y el profesor no explica
. 40 50%
bien)
Medio (la asignatura es dificil pero el profesor
. 30 37,5%
explica de manera adecuada)
Bajo (se entiende muy bien la asignatura) 10 12,5%
TOTAL 80 100%

¢Qué nivel de dificultad existe para poder
entender mejor la asignatura de algoritmos?

60%
50%
50%

40% 37,50%
0

30%

PORCENTAIJE

20% 12,50%
0%

Alto (la asignatura es dificil Medio (la asignatura es Bajo (se entiende muy

y el profesor no explica dificil pero el profesor bien la asignatura)
bien) explica de manera
adecuada)

Figura 2.6: grafico estadistico 6, Tomado de encuestas
Elaborado por: Angélica Vanessa Arturo Bravo y Jacinta Yanina Zambrano Mera
Fuente: Colegio Augusto Solérzano Hoyos

Analisis e Interpretacion: De acuerdo a los datos obtenidos, se puede apreciar en la
grafica que el 50,00% manifiesta que el nivel de dificultad existente para poder entender
mejor la asignatura de algoritmos es alto, mientras el 37,50% mencionan que es medio y
un 12,50% afirman que el nivel de dificultad existente para poder entender mejor la

asignatura de algoritmos es bajo.

Este resultado indica que la mayoria de los estudiantes encuestados manifiestan que el
nivel de dificultad existente para poder entender mejor la asignatura de algoritmos es

alto lo cual se considera preocupante para el desarrollo educativo del estudiante.
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8. (Qué nivel de dominio que demuestra tener el profesor de la asignatura de

algoritmos?
Tabla 2.7: Pregunta 7

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIE
Alto (resuelve todos los ejercicios y responde todas las 71 26.25%
. , ()
preguntas que le hacen los estudiantes)
Medio (resuelve los ejercicios pero responde ciertas 33 47 50%
preguntas que hacen los estudiantes ) St
Bajo (resuelve ciertos ejercicios no responde
jo ( L y p 21 26,25%
preguntas)
TOTAL 80 100%
¢Qué nivel de dominio que demuestra tener el
profesor de la asignatura de algoritmos?
50,00% 47,50%
w 40,00%
<
. 26,25% 26,25%
% 30,00%
Q 20,00%
o
& 10,00%
0,00%

Alto (resuelve todos los Medio (resuelve los Bajo (resuelve ciertos
ejercicios y responde todas  ejercicios pero responde ejercicios y no responde
las preguntas que le hacen ciertas preguntas que hacen preguntas)

los estudiantes) los estudiantes )

Figura 2.7: grafico estadistico 7, Tomado de encuestas
Elaborado por: Angélica Vanessa Arturo Bravo y Jacinta Yanina Zambrano Mera
Fuente: Colegio Augusto Solérzano Hoyos

Analisis e Interpretacion: De acuerdo a los datos obtenidos, se puede apreciar en la
grafica que el 47,50% afirma que el nivel de dominio que demuestra tener el profesor de
la asignatura de algoritmos es Medio (resuelve los ejercicios pero responde ciertas
preguntas que hacen los estudiantes ), mientras que 26,25% manifestaron que el nivel de
dominio que demuestra tener el profesor de la asignatura de algoritmos es alto, y un
26,25% afirmaron que el nivel de conocimientos que tiene el profesor que imparte la

asignatura de algoritmos es bajo.

Este resultado indica que la mayoria de los encuestados manifiesta que el nivel de
dominio que demuestra tener el profesor de la asignatura de algoritmos es Medio ya que

resuelve los ejercicios pero responde ciertas preguntas que hacen los estudiantes.
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9. ¢(Qué es un algoritmo?

Tabla 2.8: Pregunta 8

ALTERNATIVAS

FRECUENCIA | PORCENTAIJE

Es un programa de computadora que permite hacer
diversos calculos

18

22,50%

Es un conjunto de pasos relacionados logicamente
orientados a la resolucidén de un problema

30

37,50%

Es un software que permite elaborar textos. 32

40,00%

TOTAL

80

100%

PORCENTAIJE

45,00%
40,00%
35,00%
30,00%
25,00%
20,00%
15,00%
10,00%

5,00%

0,00%

¢Qué es un algoritmo?

22,50%

Es un programa de
computadora que permite relacionados légicamente
hacer diversos calculos  orientados a la resolucién
de un problema

37,50%

Es un conjunto de pasos

Figura 2.8: grafico estadistico 8, Tomado de encuestas
Elaborado por: Angélica Vanessa Arturo Bravo y Jacinta Yanina Zambrano Mera
Fuente: Colegio Augusto Solérzano Hoyos

Analisis e Interpretacion: De acuerdo a los datos obtenidos, se puede apreciar en la
grafica que el 40% indica que algoritmo es un software que permite elaborar textos,
mientras que el 37,50% manifiestan que es un conjunto de pasos relacionados

logicamente orientados a la resolucion de un problema, y un 22,50% afirman que

40,00%

Es un software que
permite elaborar textos.

algoritmo es un programa de computadora que permite hacer diversos calculos.

Este resultado muestra que la mayoria de los encuestados tienen un concepto erroneo de
lo que es un algoritmo, situaciéon que preocupa ya que los estudiantes no tienen claro la

definicion de un algoritmo, esto puede denotar que algunas respuestas en las preguntas

anteriores carecen de veracidad.
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10. /Qué tanto tiempo dedicas para estudiar la asignatura de algoritmos en la casa?

Tabla 2.9: Pregunta 9

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIE
Una hora diaria 8 10,00%
Media hora diaria 19 23,75%

Una vez cada dos dias 26 32,50%

Una vez por semana 17 21,25%
Nunca estudia en la casa 10 12,50%
TOTAL 80 100%

¢Qué tanto tiempo dedicas para estudiar la
asignatura de algoritmos en la casa?

35,00% 32,50%

30,00%
23,75%
25,00% 21,25%
20,00%
15,00% 12,50%
10,00%

10,00%

0,00%

Una hora diaria Media hora Unavezcada Unavezpor Nunca estudia
diaria dos dias semana en la casa

PORCENTAIJE

Figura 2.9: grafico estadistico 9, Tomado de encuestas
Elaborado por: Angélica Vanessa Arturo Bravo y Jacinta Yanina Zambrano Mera
Fuente: Colegio Augusto Solérzano Hoyos

Analisis e Interpretacion: De acuerdo con los datos obtenidos, se puede apreciar en la
grafica que el 32,50% afirma que dedica una vez cada dos dias para estudiar la
asignatura de algoritmos, 23,75% mencionan que dedican media hora diaria, el 21,25%
manifiesta que dedica una vez por semana para estudiar la materia de algoritmos,
mientras que el 12,50% afirma que nunca estudia en casa y un 10% manifiesta que

dedica una hora diaria para estudiar la asignatura de algoritmos en la casa.

Este resultado muestra que la mayoria de los encuestados indican que para estudiar la

materia de algoritmos dedican una vez cada dos dias.
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11. ;Te gusta dibujar los diagramas en el cuaderno?

Tabla 2.10: Pregunta 10

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIE
Mucho 23 28,75%
Poco 29 36,25%
Nada 28 35,00%
TOTAL 80 100%

éTe gusta dibujar los diagramas en el
cuaderno?

40,00%
° 36,25% 35,00%

35,00%
30,00% 28,75%
25,00%
20,00%
15,00%
10,00%
5,00%

0,00%

PORCENTAIJE

Mucho Poco Nada

Figura 2.10: grafico estadistico 10, Tomado de encuestas
Elaborado por: Angélica Vanessa Arturo Bravo y Jacinta Yanina Zambrano Mera
Fuente: Colegio Augusto Solérzano Hoyos

Analisis e Interpretacion: De acuerdo a los datos obtenidos, se puede apreciar en la
grafica que el 36,25% mencionan que le gusta poco dibujar los diagramas en el
cuaderno, mientras que el 35,00% afirma que para nada le gusta dibujar los diagramas
en el cuaderno, y un 28,75% afirman que le gusta mucho dibujar los diagramas en el

cuaderno.

Este resultado indica que la mayoria de los encuestados manifiesta que les gusto poco
dibujar los diagramas que realizan en la clase de algoritmos en el cuaderno, situacion
que en muchos casos es desfavorable para el estudiante ya que es una de las maneras
apropiadas para inteligenciase en el analisis de los requerimientos de acuerdo a las

necesidades.
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12. ;Con qué frecuencia participas en la clase de algoritmos?

Tabla 2.11: Pregunta 11

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAIE
Muy frecuentemente (en todas las 14 17,50%
clases)
Frecuentemente (por lo menos una vez

23 28,75%
cada dos clases)
Casi nunca (una vez al mes) 33 41,25%
Nunca 10 12,50%
TOTAL 80 100%

éCon qué frecuencia participas en la
clase de algoritmos?

45,00% 41,25%
40,00%
w 35,00% 28,75%
< 30,00%
% 25,00% 17,50%
O 20,00% 2220
< 15.00% 12,50%
8- 10,00%
5,00% .
0,00%
Muy Frecuentemente  Casi nunca (una Nunca
frecuentemente (por lo menos una vez al mes)
(en todas las vez cada dos
clases) clases)

Figura 2.11: grafico estadistico 11, Tomado de encuestas
Elaborado por: Angélica Vanessa Arturo Bravo y Jacinta Yanina Zambrano Mera
Fuente: Colegio Augusto Solérzano Hoyos

Analisis e Interpretacion: De acuerdo a los datos obtenidos, se puede apreciar en la
grafica que el 41,25% mencionan que casi nunca participan en la clase de algoritmos,
mientras que el 28,75% afirma participan ffrecuentemente (por lo menos una vez cada
dos clases) en las clases de algoritmos, un 17,50% menciona que participa muy
frecuentemente en las clases de algoritmos y un 12,50% afirma que nunca participa en

las clases de algoritmos.

Este resultado indica que la mayoria de los encuestados manifiesta que casi nunca
participan en la clase de algoritmos, lo cual no es beneficioso ya que es imposible

evidenciar los posibles conocimientos adquiridos o las falencias que se presenten.
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13. ;Qué te gustaria que se incorpore en las clases de la asignatura de algoritmos?

Tabla 2.12: Pregunta 12

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAIJE
Proyector de datos 10 12,50%
Laboratorio de practicas 44 55,00%
i’lrlciiriglnalpﬂzgoizsolver los algoritmos 26 32,50%
TOTAL 80 100%

¢Qué te gustaria que se incorpore en las
clases de la asignatura de algoritmos?
60,00% 55,00%
50,00%
40,00% 32,50%
30,00%

20,00%

PORCENTAIJE

12,50%
0,00%
Proyector de datos Laboratorio de practicas Programa para resolver

los algoritmos en la
computadora

Figura 2.12: grafico estadistico 12, Tomado de encuestas
Elaborado por: Angélica Vanessa Arturo Bravo y Jacinta Yanina Zambrano Mera
Fuente: Colegio Augusto Solérzano Hoyos

Analisis e Interpretacion: De acuerdo a los datos obtenidos, se puede apreciar en la
grafica que el 55% afirma que se incorporen laboratorios de practicas, un 32,50%
manifiesta que se implementen Programa para resolver los algoritmos en la
computadora y un 12,50% menciona que se implementen proyector de datos en las

clases de la asignatura de algoritmos.

Este resultado indica que la mayoria de los encuestados manifiesta que se incorporen
laboratorios de practicas en las clases de la asignatura de algoritmos lo cual ayudaria en
el desarrollo de las habilidades de razonamiento a los estudiantes, con la ayuda también

de un programa para resolver los algoritmos en la computadora.
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2.1.2. Resultado de Entrevista

Entrevista dirigida a: Docente de la asignatura de algoritmos en el primer ano de

bachillerato.

Esta entrevista se la realizd al docente que imparte la asignatura de algoritmos en el
primer afio de bachillerato los que dan a conocer su opinion sobre el tema de

investigacion planteado.

El docente de la asignatura de algoritmo supo manifestar que los medios que utiliza
para impartir su clase en la asignatura de algoritmos son la pizarra y el proyector de
datos ya que estos son de gran importancia en el espacio que se lo utilice, teniendo en
cuenta las cinco horas a la semana que se imparte la asignatura de algoritmo a este
nivel, es importante mencionar que el docente ha manifestado que el uso que se le da a
los laboratorios en la asignatura de algoritmos depende del avance que tengan los
estudiantes al poder resolver un ejercicio practico en la pizarra y luego se plasma con
frecuencia en las computadoras del laboratorio. Asi mismo manifestd que por lo general

los estudiantes realizan un ejercicio practico por cada clase.

En cuanto al nivel de aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de algoritmos, el
docente supo manifestar que estos han alcanzado un 70% de conocimientos no sin antes
considerar que para ellos esta es una materia nueva ya en el siclo basico no recibieron
materias de computacion. Por lo que existe dificultad para el manejo de la computadora
siendo este un factor preponderante para que exista dificultad para entender la

asignatura.

El docente considera que posee un 70% del dominio de la materia ya que trata de
hacerla lo més practica posible, ademas se trabaja constantemente en las tardes
preparando clases para el siguiente dia lo cual es un punto relevante ya que con la
preparacion que realiza el docente de su asignatura le da la pauta para que los
estudiantes participen frecuentemente en las clases. Asi mismo el docente de la
asignatura de algoritmo manifiesta que el programa de computadoras para impartir la
asignatura son Visual fox y visual base C++ considerandolos mds accesibles para
trabajar con ellos,. Es importante consideras que para que los estudiantes entiendan y

comprendan la asignatura lo primordial es que le guste y luego de aquello se puede
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hablar de la adquisicion de una computadora que serd su herramienta de trabajo de ahi

en adelante.

2.1.3. Resultado de la aplicacion de la ficha de observacion

Una vez aplicada la ficha de observacion, pueden evidenciar los siguientes resultados:

Pocas
Siempre | nunca

Preguntas de como actia el Fenomeno Investigado veces
La clase se desarrolla utilizando proyector de datos X
Los ejercicios son tomados de libros o textos guia X
Las clases se desarrollan en el laboratorio de computacion X
Se utiliza algin software de diagramacion para resolver los
ejercicios x
Los estudiantes participan en el desarrollo de los ejercicios X
El tiempo es apropiado para desarrollar una clase completa X
El profesor responde preguntas de los estudiantes X
Se dejan ejercicios como deber para desarrollarlos en la
casa X
Se despejan todas las dudas en la resolucién de ejercicios X
Se realizan las comprobaciones a los ejercicios planteados X

2.1.4. Conclusiones del diagndstico

Analizando los resultados obtenidos y triangulando la informacién recabada se puede

destacar lo siguiente:

e Se deben aprovechar de mejor manera los recursos tecnologicos, mediante la

planificacion de mas clases practicas y la implementacion de software que ayude

a la resolucién de problemas.

e Se debe motivar al estudiante para que participe mas activamente de la clase en

la asignatura de algoritmos

e Se debe mejorar el nivel de aprendizaje de los estudiantes
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e Se debe optimizar de mejor manera el tiempo de la clase, mediante el uso de

aplicativos que permitan ahorrar tiempo en el trazado de los diagramas.
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CAPITULO 111
Propuesta

3.1. Nombre de la propuesta

APLICAR UN METODO DE ENSENANZA BASADO EN SOFTWARE DE
DIAGRAMACION PARA EL APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA DE
ALGORITMOS EN LOS ESTUDIANTES DEL PRIMER ANO DE BACHILLERATO
EN INFORMATICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA AUGUSTO SOLORZANO
HOYOS DEL CANTON CHONE.

3.2. Objetivo de la Propuesta

Disefiar un método de ensefianza basado en software de diagramacion para el

aprendizaje en la asignatura de algoritmos.

3.3. Beneficios
La presente propuesta tiene varios beneficios:

e Optimizacion del trabajo docente en la ensefianza mediante el uso y aplicacion
de TIC en dicho proceso
e Ahorro de tiempo en el trazado de diagramas

e Ahorro de papel, por lo tanto es amigable con el medio ambiente

3.4. Fundamentacion

Segiin (Zuleta & Chaves, 2011) Han sido desarrolladas varias investigaciones
basadas en la utilizacion de diferentes herramientas para apoyar la ensefanza,
tanto de disefio de algoritmos como de programaciéon, dentro de las cuales se
ha utilizado recursos como: software para disefio y evaluacion de algoritmos,
entornos de programacion, juegos, software educativo, herramientas visuales y
entornos Web. En todos los casos, el uso de herramientas bajo una estrategia de
ensefianza ha presentado resultados favorables, ya se trate de despertar el interés de
los estudiantes, como de facilitar las interacciones, mejorar la identificacion y

correcciéon de errores, o mejorar las habilidades de analisis y solucion de
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problemas. Aunque la mayoria de las investigaciones mencionan resultados
positivos en el tratamiento del problema especifico al que estan orientadas, se
observa una limitacién en la aplicaciéon de estas estrategias, por cuanto sélo
enfrentan un conjunto reducido de sintomas de la problematica asociada con el

aprendizaje de la programacion.

La presente propuesta se basa en la resolucion general de problemas, que incluye

los siguientes pasos:

1.  Analizar el problema.- Se trata de dilucidar lo que pide el problema, o
sea los requerimientos del mismo.

2. Ordenar las ideas.- Una vez que hemos analizado el problema tenemos
que ordenar las ideas, es decir, detallar los que se debe hacer primero y
lo que se debe hacer después.

3.  Listar posibles alternativas de solucion.- Se trata de mostrar las
diferentes alternativas que podemos tomar para resolver el problema

4.  Escoger la alternativa apropiada.- Se trata de escoger la alternativa
mas idonea para resolucion del problema

5.  Detallar la solucion.- Se trata de detallar o ejecutar la solucién que

creamos correcta para la solucion del problema (algoritmo)

Lo que se ha detallado anteriormente representa lo que se realiza generalmente para
resolver los problemas cotidianos, estos pasos van a parecerse un poco a los que
vamos a utilizar para resolver los problemas que se plantean en la asignatura de

Algoritmos.

Llevando la resolucion general de problemas al dmbito informatico se llega a los

siguientes pasos:

1.  Analisis del problema.- Se trata de dilucidad lo que pide el problema, o
sea los requerimientos del mismo separando cada requerimiento para
poder entender lo que se quiere lograr.

2. Ordenar las ideas.- Una vez que hemos analizado el problema
tenemos que ordenar las ideas, es decir, detallar los que se debe hacer

primero y lo que se debe hacer después.
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3. Diagramacion.- Una vez ordenadas las ideas tenemos que mostrar el
orden de ideas al que hayamos llegado a través de un diagrama de flujo.

4.  Corrida o prueba de escritorio.- En esta fase probaremos si nuestro
trabajo estd bien realizado o si tiene deficiencias.

5. Codificacion.- Una vez probado nuestro trabajo procederemos a
programar lo que hayamos hecho en el diagrama en un lenguaje de
programacion, especificamente se lo puede realizar utilizando cualquier

lenguaje de programacion que permita el uso de estructuras.

3.5. Cobertura de la propuesta en la realizacion de un programa

Como ya se explicé para la construccidon de un programa al menos basico, se deberian
emplear los pasos listados anteriormente, es aqui donde la presente propuesta se

incorpora de la siguiente manera:

=l Proceso manual —

eAndlisis del problema
eOrdenar las ideas

e —
Con DFD (Computadora)

eDiagramacion
eCorrida o prueba de escritorio

=d  Con algln lenguaje de programacion. (Computadora)

eCodificacion

Figura 3.1 Cobertura de la propuesta, Tomado de elaboraciéon propia

Seglin (Moroni & Sefias, 2005) con el fin de minimizar las etapas que no aportan
demasiado interés en lo que se refiere a la programacion en si, es decir, lo que
corresponde concretamente a la resolucion del problema, al disefio y a la
formulacion del programa, es importante poder contar con un editor de algoritmos
que ayude el alumno en la especificacion del mismo y que, ademds, permita
comprobar su correctitud tanto como la deteccion de errores mediante la confeccion

automatica de trazas.
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Con esta propuesta la idea es que de los 5 pasos, 3 se realicen en la computadora, es
decir induciendo al estudiante a trabajar el 60% del proceso en la computadora, dejando
el otro 40% como espacio para la comprension del problema y el razonamiento para

poder resolverlo.

3.6. Ejemplificacion
A continuacion se mostrard como quedaria la resolucion de un determinado problema.

Problema # 1

Realice un programa que permita mostrar el mensaje “Chone”.
1.- Analisis (detallar lo que pide el problema)

e Mostrar el mensaje “Chone”

2.- Orden de ideas (ordenar lo que va primero y lo que va después)

1. Mostrar el mensaje “Chone”

3.- Diagrama (representar mediante figuras la solucion del problema, siguiendo el

orden de ideas planteado anteriormente)

o=

0] Dfd - [C\Users\Cristi DatalLocal{Temp\Rarb '124Sin nombre.dfd]
Archivo Edicion Objeto Ver Ejecucion Depuracion Opciones Ayuda

Dlz(E| & s|=l|lx| »lnfn] B2l 28]

% cl=iololole] 2l

Figura 3.2 Diagrama 1, Tomado de elaboracion propia

4.- Corrida o prueba de escritorio (probar si la solucion detallada es la correcta)
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8] Did - [CaUsers\Cristian\AppData\LocalTerp 0.212\6in nombre.dfd] =@ %
Archivo Edicién  Objets Ver Ejecucisn Depuracién Opciones  Ayuda
|=la] 2] slmllx] »luln] @il 58
[ lslolalof 2| &=
Impresion por pantalla ==
Salida
Chone
e
Figura 3.3 Diagrama 2, Tomado de elaboracion propia
0l Dt - [C:AUsers\CristiantAppDatalLocaliTemp 0212\Sin nombre.dfd] = @] ®
Archive Ed bjetc Ver Ejecucion Depuracién Opciones Ayuda
|wlu| & blomje[x] »|uju] 2]El- B2
[F delslolal=l2] ofsl=ed

\0\ La ejecucién ha terminado con normalidad.

Figura 3.4 Diagrama 3, Tomado de elaboracion propia

Como se muestra en el ejemplo, el diagrama ha cumplido con la expectativa inicial, eso

quiere decir que esta bien realizado.

Problema # 2

Realice un programa que permita verificar si un valor ingresado es mayor que 5.
1.- Analisis (detallar lo que pide el problema)

e Verificar si un valor ingresado es mayor que 5

2.- Orden de ideas (ordenar lo que va primero y lo que va después)
1. Ingresar un valor

2. Verificar si el valor ingresado es mayor que 5

3.- Diagrama (representar mediante figuras la solucion del problema, siguiendo el

orden de ideas planteado anteriormente)
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8] DAd - [C:\Users\Cristian\App DatalLocalTemp 12\6in nombre.dfd] ul (]

Archivo  Edicion Objeto Ver Ejecucion Depuracién Opciones Ayuda
D|@(E| & i[mle|x| »lufu] il 58
v ol ofalote] ol

Figura 3.5 Diagrama 4, Tomado de elaboracion propia

4.- Corrida o prueba de escritorio (probar si la solucion detallada es la correcta)

18] Dfd - [C:A\Users\Cristian\AppData\Local\Temp\RarSEX00.21 dfd] =

Entrada de valores por tedlado =5

Figura 3.6 Diagrama 5, Tomado de elaboracion propia

8] Did - [CUsers)\Cristian\AppDatal Local\Temp 0.212\5in nombre.dfd] =E]
Archivo Edicion Objeta Ver Ejecucin Depuracion Opciones Ayuda

|wlui] 5] slslelx] »lalu] gl oo
FEOEEEEEFREY

L
Impresion por pantalla [

=

Salida

E5 mayor que 5

Figura 3.7 Diagrama 6, Tomado de elaboracién propia
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o |6 %

'] Dfd - [C:\Users\Ci ppDatalLocal\Temp\Rar$EX( ZIZWSmnembredfd]

o Edicion Objeto Ver Ejecucion Depuracién = O

J
=

&l 4 I"Ir“] |= M
e o e W |

\
(

0 La ejecucién ha terminado con normalidad.

Aceptar

Figura 3.8 Diagrama 7, Tomado de elaboracion propia

Como se muestra en el ejemplo, el diagrama ha cumplido con la expectativa inicial, eso

quiere decir que esta bien realizado.

3.6. Evaluacion de la propuesta

Durante la aplicacion de la propuesta se hizo necesario el empleo de la ficha de

observacion, la misma que arroj6 los siguientes resultados:

Pocas
Siempre | nunca
Preguntas de como actua el Fenomeno Investigado veces
La clase se desarrolla utilizando proyector de datos %
Los ejercicios son tomados de libros o textos guia <
Las clases se desarrollan en el laboratorio de computacion X
Se utiliza algin software de diagramacion para resolver los
ejercicios X
Los estudiantes participan en el desarrollo de los ejercicios X
El tiempo es apropiado para desarrollar una clase completa X
El profesor responde preguntas de los estudiantes X
Se dejan ejercicios como deber para desarrollarlos en la
casa X
Se despejan todas las dudas en la resolucion de ejercicios X
Se realizan las comprobaciones a los ejercicios planteados X
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De la observacion realizada se destacan 4 puntos importantes que antes de aplicar la
propuesta unos estaban marcados en la casilla “Pocas veces” y otros en la casilla de
“Nunca”, estos puntos corresponden directamente a la optimizacion del tiempo y la
participacion de los estudiantes por un lado, y por otro lado a la induccién hacia el uso
de las TIC. Haber elevado la participacion de los estudiantes es un punto crucial para
elevar su aprendizaje, debido a que con dicha participacion el proceso se vuelve mas
interactivo y enriquecedor, ubicando al estudiante como un ente mds activo, y no sélo
como receptor de mensajes, por otra parte al optimizar el tiempo, ocupandolo en lo que
en realidad interesa que es la resolucion del problema y no en estar dibujando muchas
veces de forma imprecisa los diagramas, ayuda a elevar el nivel de razonamiento con el
tiempo extra que se ahorra en dicha tarea, con estos factores el nivel de aprendizaje
logra una mejoria y mas que todo el nivel de interés también ha mejorado, situacion que
en la actualidad es preponderante en todo proceso de ensefianza — aprendizaje, debido a
las multiples distracciones que distorsionan dicho proceso e impiden que el aprendizaje

evolucione normalmente.

3.7. Conclusiones del capitulo

Es importante destacar que la aplicacion de la propuesta induce al estudiante al uso de la
tecnologia, ya que los pasos 3 (Diagrama de flujo) y 4 (Corrida o prueba de escritorio)
del proceso estandar para resolver un problema en la asignatura de algoritmos hasta el
momento se los venia realizando manualmente, situacién que cambia con la propuesta
planteada, la misma que permite construir el diagrama y probarlo de manera
pormenorizada las veces que sean necesarias, todo esto haciendo uso de la computadora,
con esta incorporacion el 60% del proceso de resolucion de un problema se lo realiza

utilizando la computadora.
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CONCLUSIONES

Luego de haber elaborado y evaluado la propuesta se llegd a las siguientes

conclusiones:

o Se realiz6 un andlisis histdrico y una investigacion cientifica sobre los métodos
de ensefianza basados en software de diagramacion y el aprendizaje en la
asignatura de algoritmos, encontrando resultados muy interesantes en otras
investigaciones donde el uso de software de diagramacion ha permitido mejorar
significativamente el nivel de aprendizaje de los estudiantes en la ensefianza de

la asignatura de algoritmos.

e Se realizd un diagnostico sobre el nivel de aprendizaje de los estudiantes en la

asignatura de algoritmos, encontrando .....

e Se disenid un método de ensefianza basado en software de diagramacion para el
aprendizaje en la asignatura de algoritmos, que toma como referencia principal
el proceso estandar de resolucion de problemas, incorporando la herramienta de
software DFD en el punto 3 y 4, es decir en la diagramacion y la prueba del
diagrama, promoviendo el uso de las TICs en el 60% del proceso para la

resolucion de problemas.

e Se aplico el método propuesto en el primer afio de bachillerato en informatica,
elevando el entusiasmo y el porcentaje de resolucion de ejercicios en los

estudiantes donde se aplicé la propuesta.

e Se evaluaron los resultados de la aplicaciéon de la propuesta, la misma que
permitio mejorar el nivel de aprendizaje de los estudiantes del primer afo de

bachillerato en informatica de la Unidad Educativa de estudio.
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RECOMENDACIONES

Después de realizada la investigacion y analizado la realidad de la institucion con

respecto al tema tratado, se plantean las siguientes recomendaciones:

Se recomienda a los docentes de la asignatura innovar constantemente la manera
de impartir las clases, puesto que el estudiante es cada dia mas exigente y
necesita de métodos actuales que permitan explotar su maximo potencial en lo

que tiene respecta a su aprendizaje.

Se recomienda a los docentes aplicar la presente propuesta para crear una cultura
de uso de la tecnologia en la imparticion de las asignaturas, ya que la tecnologia
es una herramienta fundamental y ahora se convierte en un eje transversal para

todas las demas asignaturas del curriculo.

Se recomienda a los directivos de la entidad, promover programas de
actualizacion pedagogica constante para los docentes, con la finalidad de que
estén empapados de los ultimos avances y herramientas en el campo pedagogico
y didactico con la finalidad de aprovechar el maximo potencial de los

estudiantes.

Se recomienda a la Universidad incorporar este método para que los estudiantes
de carreras afines que tengan que abordar la asignatura de algoritmos no tengan
mayores dificultades para la comprension del método de resolucion de

problemas.
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Anexos # 1

UNIVERSIDAD LAICA “ELOY ALFARO” DE MANABI EXTENSION CHONE

Objetivo: Desarrollar un método de ensefianza basado en software de diagramacion
para el aprendizaje en la asignatura de algoritmos en el primer afio de bachillerato en
informatica de la Unidad Educativa Augusto Solérzano Hoyos del canton Chone.

Instrucciones: Con la intencién de recopilar la informacién, se debe leer con mucho

cuidado cada uno de las preguntas y sirvase sefialar con una (X) dentro del cuadro, la

Encuesta dirigida a: Estudiantes del primer afo de bachillerato.

repuesta que segun su criterio sea la mas adecuada

1.

2. (Qué tan interesantes son las clases del profesor en la asignatura de algoritmos?

3.

Cuando el profesor imparte la clase de algoritmos, lo hace utilizando.

(Con qué frecuencia utilizan las computadoras del laboratorio en la asignatura

de algoritmos?

CUESTIONARIO

Pizarron y/o carteles

Proyector de datos

Ambas opciones

Muy interesantes (todos los

estudiantes atienden)

Interesantes (algunos

estudiantes atienden)

Poco  interesantes  (casi

ningun estudiante atiende)

Nada interesantes (nadie

atiende)

Muy frecuentemente (todas las

clases)




Frecuentemente (por lo menos

tres veces por mes)

Casi nunca (una o dos veces al

mes)

Nunca

4. ;Qué tan practicas son las clases de algoritmos?

Muy practicas (en cada clase se
resuelve por lo menos 1

egjercicio)

Practicas (se resuelve 1 ejercicio

cada 2 o 3 clases)

Sé6lo tedricas (solo se da teoria)

5. ¢Qué nivel de aprendizaje tienes en la asignatura de algoritmos?

Alto (resuelve ejercicios de

algoritmos por cuenta propia)

Medio (resuelve ejercicios con la

ayuda del profesor)

Bajo (no puede resolver

ejercicios)

6. (Qué nivel de dificultad existe para poder entender mejor la asignatura de

algoritmos?

Alto (la asignatura es
dificil y el profesor no

explica bien)

Medio (la asignatura es
dificil pero el profesor
explica de manera

adecuada)

Bajo (se entiende muy




bien la asignatura)

7. (Qué nivel de dominio demuestra tener el profesor de la asignatura de

algoritmos?

Alto (resuelve todos
los  ejercicios y
responde todas las
preguntas que le
hacen los

estudiantes)

Medio (resuelve los
ejercicios pero
responde ciertas
preguntas que hacen

los estudiantes )

Bajo (resuelve
ciertos ejercicios y
no responde

preguntas)

8. (Qué es un algoritmo?

Es un programa de
computadora que permite

hacer diversos calculos

Es un conjunto de pasos
relacionados ldégicamente
orientados a la resolucion

de un problema

Es un software que

permite elaborar textos.

9. (Queé tanto tiempo dedicas para estudiar la asignatura de algoritmos en la casa?



Una hora diaria

Media hora diaria

Una vez cada dos dias

Una vez por semana

Nunca estudia en la casa

10. ;Te gusta dibujar los diagramas en el cuaderno?

Mucho

Poco

Nada

11. ;Con qué frecuencia participas en la clase de algoritmos?

Muy frecuentemente

(en todas las clases)

Frecuentemente (por
lo menos una vez

cada dos clases)

Casi nunca (una vez

al mes)

Nunca

12. ;Qué te gustaria que se incorpore en las clases de la asignatura de algoritmos?

Proyector de datos

Laboratorio de
practicas

Programa para
resolver los

algoritmos en la

computadora




Anexos # 2

Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi
Extension Chone
Carrera de Ciencias de la Educacion Mencion Computacion, Comercio y
Administracion
Entrevista dirigida a: Docente de la asignatura de algoritmos en el primer afio de
bachillerato.
Objetivo: Desarrollar un método de ensefianza basado en software de diagramacion
para el aprendizaje en la asignatura de algoritmos en el primer afio de bachillerato en
informatica de la Unidad Educativa Augusto Soldrzano Hoyos del canton Chone.
PREGUNTAS
1. (Qué medios utiliza para impartir su clase en la asignatura de algoritmos?,
explique el por qué.
2. (Cuantas horas a la semana se imparte la asignatura de algoritmos?
3. (Con qué frecuencia utilizan las computadoras del laboratorio en la asignatura
de algoritmos?, explique el por qué.
4. (Qué tan practicas son las clases de algoritmos y cudntos ejercicios resuelven
por clase?
5. (Qué nivel de aprendizaje considera que tienen los estudiantes en la asignatura
de algoritmos?, explique el por qué.
6. (Qué nivel de dificultad existe para que los estudiantes puedan entender mejor la
asignatura de algoritmos?, explique el por qué.
7. (Qué nivel de dominio tiene en la asignatura de algoritmos?, explique el porqué.
8. (Qué tanto tiempo dedicas para preparar la clase en la asignatura de algoritmos?
9. (Con qué frecuencia participan los estudiantes en la clase de algoritmos?
10. ;Qué programas de computadora utiliza para impartir la clase de algoritmos?,
explique el por qué.
11. ;Qué programas de computadora conoce para la construccion de algoritmos?
12. ;Qué mejoras incorporaria para mejorar el desarrollo de las clases en la

asignatura de algoritmos?, explique el por qué.



Anexos #3

MODELO DE LA FICHA DE OBSERVACION
UNIVERSIDAD LAICA ELOY ALFARO DE MANABI
EXTENSION CHONE

Objetivo: Desarrollar un método de ensehanza basado en software de
diagramacidn para el aprendizaje en la asignatura de algoritmos en el primer afio
de bachillerato en informatica de la Unidad Educativa Augusto Solorzano Hoyos

del canton Chone

FECHA:
AREA:

SITUACION
OBSERVADA: Desarrollo de una clase en la asignatura de algoritmos

TIEMPO DE
OBSERVACION:

OBSERVADOR:

Pocas
Preguntas de como actia el Fenomeno Investigado Siempre | Nunca
veces

La clase se desarrolla utilizando proyector de datos

Los ejercicios son tomados de libros o textos guia

Las clases se desarrollan en el laboratorio de

computacion

Se utiliza algun software de diagramacién para resolver

los ejercicios

Los estudiantes participan en el desarrollo de los

ejercicios

El tiempo es apropiado para desarrollar una clase

completa

El profesor responde preguntas de los estudiantes

Se dejan ejercicios como deber para desarrollarlos en la

casa

Se despejan todas las dudas en la resolucion de ejercicios

Se realizan las comprobaciones a los ejercicios

planteados




CONCLUSIONES:
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