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RESUMEN

La instruccion de la programacion ha cambiado a lo largo del tiempo, coexistiendo
varios enfoques y tendencias. Aun hoy se puede verificar que no hay un consenso
en las estrategias metodoldgicas a utilizar. Algunas de las razones son que no existe
un Unico método para la resolucién de algoritmos asi como tampoco un enfoque
didactico para materias introductorias que se haya impuesto por sobre otros o

demostrado una indiscutible efectividad.

La ensefianza de los principios basicos de algoritmos y lenguajes se lleva a cabo en
la asignatura programacion estructurada, materia anual de primer afio de
bachillerato. Esta tiene como objetivo iniciar al alumno en la resolucion de problemas
cuya solucién se pueda escribir en términos de un algoritmo. Posteriormente este
algoritmo es traducido a un lenguaje de programacién y ejecutado en una
computadora. Esta materia es una de las bases fundamentales del pensum

académico del bachillerato especialidad Informéatica.

Palabras claves: estrategias metodoldgicas, algoritmos, logica matematica,

programacion estructurada, métodos.
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ABSTRACT

The programming instruction has changed over time, coexisting several approaches
and trends. Even today you can verify that there is no consensus on the approaches
used. Some of the reasons are that there is no single method for solving algorithms
nor a teaching approach for introductory materials has been imposed on others or

shown an undeniable effectiveness.

Teaching the basics of algorithms and languages takes place in the course
structured programming, annual field school freshman. This is intended to lead the
student in solving problems whose solution can be written in terms of an algorithm.
Then this algorithm is translated into a programming language and executed on a
computer. This matter is one of the fundamental bases of specialty high school

academic curriculum Computing.

Keywords: methodological strategies, algorithms, mathematical logic, structured

programming methods.
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INTRODUCCION

El trabajo de investigacibn realizado y denominado “ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS ACTIVAS DE ENSENANZA APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE
PROGRAMACION EN LENGUAJES ESTRUCTURADOS” aplicado en el colegio Fiscal
“Dr. Antonio Parra Velasco®, propone aplicar nuevas estrategias para la ensefianza
de logica de programacion lenguajes estructurados que se imparte en el primer
curso del bachillerato general unificado, es impartido por profesores del cuerpo de

ensefianza secundaria de la especialidad de Informatica.

La estrategias y técnicas desarrolladas en este trabajo de investigacion ayudaran a
los docente y estudiantes a organizar aprendizajes significativos desde la
programacion de contenidos, la ejecucion y evaluacion hasta la ambientes de

aprendizaje.

Esta investigacion consta de cinco capitulos, que se van integrando entre si para

cumplir con las metas propuestas.

En el Capitulo | se realiza el planteamiento del problema y se pone limites para dar
a conocer hasta donde abarca la investigacion, estipulando los objetivos y

determinando el tema.

En el Capitulo Il hacemos una breve resefia de los antecedentes historicos y se
hace referencia con proyectos similares; determinados hipotesis y declaramos

variables.

En el Capitulo Ill se determina le tipo disefio de la investigacion, indicando la

poblacion, muestra y qué técnicas se emplearan para la tabulacion de los datos.

En el Capitulo IV se realiza el analisis e interpretacion de los datos, comparando
los resultados y verificando el cumplimiento de las hipdtesis planteadas

anteriormente.

EL Capitulo V exponemos nuestra propuesta se determina el tema, objetivos y
lineamientos que se deben cumplir para desarrollarla estructurado de 6 capitulos,
los cuales seguiran desarrollando conforme avancemos.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.1 Problematizacion.

En la actualidad los jévenes tienen como preferencia escoger la especialidad de
Informética en el Bachillerato, lo cual indica el alto interés que manifiestan los
mismos por la tecnologia, normalmente los cyber estan copados por jovenes que
usan la herramienta informatica mostrando su mayor interes en las redes que les
permiten realizar actividades de entretenimiento y diversion, un 83% de las y los

jovenes utilizan las redes sociales.

De hecho, las redes sociales son el segundo canal de comunicacion mas importante
para comunicarse con los amigos, por detras del teléfono, aunque cuantos mas
jovenes, son mas quienes mencionan las redes sociales como el canal principal y

menos quienes mencionan el teléfono.

Se utilizan tanto para generar reencuentros entre ex compafieros de escuela, colegio
0 universidad, que hubieran perdido el contacto. Entre otras cosas, sirven como
plataforma de promocion personal, ya que cualquiera de los que conforman la red

puede leer quién son, qué hiciste, tus ideas y proyectos.

Los estudiantes cuando escogen la especialidad de Aplicaciones Informaticas deben
estar consientes de las asignaturas que corresponden a al pensum académico, ya
gue por lo general los educando no consideran que estudiar informatica no solo
abaca temas basicos como el paquete offimatica y el uso del internet y redes

sociales lo que genera una desmotivacion cuando ingresan al estudio de los



maodulos de programacion en lenguajes estruturados y al desarrollar los diagramas
de flujo se les presentan problemas en el desarrollo de ellos.

En el colegio Fiscal “Dr. Antonio Parra Velasco® de la provincia del Guayas canton
Simén Bolivar. Segun el estudio realizado mediante la observacion y el registro de
matricula se detecto que los estudiantes que ingresan al primero Bachillerato
General Unificado son en su mayoria de Colegios donde la asignatura de
computacion es basicamente teorica y Academias Artesanales donde no existe esta
asignatura contemplado en su pensum, ademas casi todas estas instituciones se
encuentran en el sector rural, por lo cual desde el inicio de su etapa escolar no han
tenido acceso a herramientas tecnologicas que les permitan tener un conocimiento,
por lo menos basico de la asignatura y ellos no han desarrollado ciertas habilidades

que requiere la asignatura de programacion en lenguajes estructurados.

Inclusive en la asignatura de matematica donde se busca desarrollar el
razonamiento légico matematico y que sirve como elemento fundamental para
resolver los algoritmo se observo manifestaciones muy deficientes de este proceso
mental. La institucion pertenece al RETEC (Reforzamiento de la Educacién Técnica),
que es el régimen especial donde cada asignatura se ve por modulos por ese motivo
se observa que los estudiantes no desarrollan las destrezas y estas son
manifestadas en las diferentes empresas donde realizan sus practicas y es donde se

refleja hasta donde ha llegado el trabajo del docente.

Ademas se han observado los cuadros trimestrales del periodo lectivo anterior del
primero bachillerato general unificado reflejando las notas que estan entre 12 -13 lo
que corresponde 40% con su equivalencia de regular lo que lleva a pensar que
existen problemas metodoldgicos al ejecutar la ensefianza de los contenidos en el
asignatura de programacioén. Ademas se detecto que la docente al frente de la
catedra de programacion en lenguaje estructurado no motiva al estudiante pues sus
clases son monédtomas trabaja solo en la pizarra y casi nunca activa los

conocimientos previos por el tiempo de la hora clase que es de 40 minutos .



Esta problemética ha llevado a que el estudiante pierda el interés, y que
considerando a esta area de conocimiento es dificil, lo que impide la formacion

integral del estudiante.

Se presume que el docente desconoce la aplicacion de estrategias metodolégicas
activas, como fuente de motivacion para mejorar las destrezas informaticas

necesarias para el aprendizaje de programacion en lenguajes estructurados.

Las estrategias metodolégicas comprenden todos los procedimientos, métodos y
técnicas que plantea el docente para que el estudiante construya su aprendizaje de
una manera autbnoma, que permitan comprender desde la observacion, trabajo

individual, trabajo en equipo.

Recursos didacticos, laminas, recursos audiovisuales, juegos con los que capten la
atencion del estudiante y promuevan la participacion en actividades de aprendizaje.
El médulo que programacion en Lenguajes Estructurados, el docente tiene la
responsabilidad de que sus estudiantes logren obtener un aprendizaje significativo

en la asignatura de programacion en lenguajes estructurados.

Adicional a los criterios la falta de un recurso donde se refleje la ejecucion de los
disefios hecho en papel a tomado la clase sumamente tedrica y no se puede
comprobar el disefio légico teniendo el docente la razén, que el estudiante logré
validar su idea a pesar de que existe la prueba de escritorio que igual no presenta
fiabilidad en su aprobacion todo ello vuelve a recaer en la falta de un software que
compruebe la ejecucidén del ejercicio y trae consigo la posibilidad de plantear un

nuevo problema a partir del ya solucionado.

Debido a toda esta problemética surgen situaciones que aumentan los niveles de

notas insuficientes en el paralelo.

Todo esto nos lleva a encontrar diferentes Subproblemas los cuales han generando

una gran desventaja.

a. Poco interés en el aprendizaje en la asignatura de programacion
estructurada, por parte de los estudiantes.

b. Deficiente desarrollo del razonamiento l6gico matematico de los estudiantes.



c. Falta de una aplicacion informatica orientada al desarrollo y ejecucion de
algoritmos en el aprendizaje de la asignatura de programacién estructurada.

De continuar con esta realidad el grupo de estudiantes con bajo rendimiento
académico en el modulo de programacion en lenguaje estructurado aumentara como
producto de las convencionales formas de ensefar, y esto tambien les afectara en la
universidad cuando ellos escojan una carrera que tenga relacién con la asignatura
por tal razon el docente debe aplicar estratégias metodoldgicas para un aprendizaje
significativo que permitan la aplicacion de nuevas técnicas innovadoras dentro del
aula, para activar habilidades y despertar el interés por la asignatura. Asi se
formaran estudiantes criticos que sean capaces de utilizar todas las destrezas
desarrolladas en el momento que tengan que aplicarla en su vida personal,

estudiantil y laboral.

1.1.2 Delimitacion del Problema:

Area:Educacion y Cultura

Linea:Uso de las Tic's en la educacion

Campo de Acciédn: Colegio Fiscal “Dr. Antonio Parra Velasco®.
Afio de Bachillerato técnico: 1°° BGU

Ubicacién Geoespacial: Provincia del Guayas, Cantén Simén Bolivar. Cdla. San

Jacinto 2 Av. Ecuador entre 3 de Septiembre y Libertad.
Ubicacién Temporal: 2013 - 2014

1.1.3 Formulacion del problema

¢,Como influye la falta de estrategias metodoldgicas activas en el aprendizaje de la
asignatura de programacion estructurada por parte de los estudiantes del primero
bachillerato técnico de colegio Dr. Antonio Parra Velasco del Canton Simén Bolivar

Provincia de guayas en el periodo 2013-2014.7?

1.1.4 Sistematizacion del problema
e ¢ Cuales son los factores que provocan el poco interés en el aprendizaje de la
asignatura de programacion en lenguajes estructurados por parte de los

estudiantes?



¢Qué causa el deficiente desarrollo del razonamiento l6gico mateméatico de
los estudiantes de la institucion?

¢Por qué los docentes no utilizan una aplicacion informética orientada al
desarrollo y ejecucion de algoritmo en el aprendizaje de la asignatura de

programacion en lenguajes estructurados.

1.1.5 Determinacién del tema

Estrategias metodoldgicas activa de ensefianza — aprendizaje de la asignatura de

programacion en lenguajes estructurados.

1.20BJETIVOS

1.2.1 Objetivo General de la investigacién

Determinar la influencia de las estrategias metodologicas activas mediante la

aplicacion de un software algoritmico para el mejoramiento de la asignatura de

programacion en lenguajes estructurados.

1.2.2 Objetivos Especificos de la investigacion

Identificar los factores que impulsan el desinterés de los estudiantes del

bachillerato técnico en la asignatura de programacién estructurada.

Identificar las causas que provocan el deficiente desarrollo del razonamiento
l6gico matematico a traves de la observaciébn para el desarrollo del
razonamiento l6gico de programacion por los estudiantes en el aprendizaje de

programacion en lenguajes estructurados.

Determinar que aplicacion informatica utilizan los docentes mediante la
encuesta realizada a los estudiantes para el desarrollo y ejecucion de
algoritmo en el aprendizaje de la asignatura de programacion en lenguajes

estructurados .



1.3 JUSTIFICACION

Esta propuesta esta disefiada en el marco pedagdgico, con el objetivo de
transformar las relaciones entre docente y estudiante como el proceso de ensefianza
— aprendizaje entre ellos, luego de un andlisis del problema, detallamos varios
aspectos los cuales justifican nuestra propuesta dandole la importancia

correspondiente.

La finalidad que tiene es de proporcionar una herramienta de trabajo para que los
docentes puedan mejorar el desarrollo de habilidades y destrezas de los
estudiantes, lo cual permitird un mejor rendimiento académico y el desarrollo de la
l6gica en solucién de problemas en la asignatura de Programacién en Lenguajes

Estructurados.

La preocupaciéon como docentes de esta asignatura es que a los estudiantes tiene
mucha dificultad en el momento de solucionar problemas diagramas de flujo
algoritmicas. Esto podria afectarles al momento que escojan una especialidad
relacionada con la informética en la universidad, como profesionales comprendemos
porque tambien pasamos por esta situacion he aqui nuestro interes en llevar acabo

este proyecto.

El contar con estrategias metodoldgicas activas para la ensefianza de analisis y
disefio de diagrama permitird tener un verdadero proceso pedagdgico y de esta

manera se podra obtener un aprendizaje significativo con calidad y calidez.

De acuerdo a los estandares de calidad que plantea la educacion actual y el mundo
laboral, ademas La Constitucion Politica de nuestro pais establece en su Articulo 26
que “la educacién es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado”, y en su Articulo 27 agrega que la educacion

debe ser de calidad.

La contribucion de esta investigacion estd directamente enfocada al campo
educativo ya que el manejo de estrategias metodolégicas dentro de la ensefanza-
aprendizaje es de vital importancia para los estudiantes y educadores.
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El alcance de esta investigacién es la elaboracion de una guia con la mejor
estrategia metodologica determinada en esta investigacion para la ensefianza—
aprendizaje de disefio y analisis de diagramas de flujo en la asignatura de
programacion en lenguaje estructurado lo cual sera aplicada para los estudiantes del
primero de bachillerato del Colegio Fiscal “Dr. Antonio Parra Velasco®, propuesta
que podra ser llevada a las demas a las instituciones educativas interesadas para su

socializacion y aplicacion.



CAPITULO Il

MARCO REFERENCIAL

2.1 MARCO TEORICO

2.1.1 Antecedentes Historicos.

Los primeros lenguajes de programacion surgieron de la idea de Charles Babagge,
los cuales se le ocurri6 a este hombre a mediados del siglo XIX. Era un
profesor matematico de la universidad de Cambridge e inventor inglés, que al
principio de este siglo predijo muchas de las teorias en que se basan los actuales
ordenadores. Consistia en lo que él denominaba la maquina analitica, pero que por

motivos técnicos no pudo construirse hasta mediados del siglo XX.

Con él colabor6 Ada Lovedby, la cual es considerada como la primera
programadora de la historia, pues realizo programas para aquella supuesta
maquina de Babagge, en tarjetas perforadas. Como la maquina nunca llego a
construirse, los programas de Ada, l6gicamente, tampoco llegaron a ejecutarse,
pero si suponen un punto de la programacion, sobre todo si observamos que
en cuanto se empezO aprogramar, esto mediante la programacion de
tarjetas perforadas.*

A pesar de ello, Ada ha permanecido como la primera programadora de la historia.

Se dice por tanto que estos dos genios de antafio, se adelantaron un siglo a su
época, lo cual describe la inteligencia de la que se hallaban dotados.

En 1823 el gobierno Britanico lo apoyo para crear el proyecto de una maquina de
diferencias, un dispositivo mecanico para efectuar sumas repetidas. Pero Babagge
se dedic6o al proyecto de la maquina analitica, abandonando la maquina de
diferencias, que se pudiera programar con tarjetas perforadas para efectuar

! MONTOYA, Jaime: “Tipos de Lenguaje de Programacion”, http://www.monografias.com/trabajos38/tipos-lenguajes-programacion/tipos-
lenguajes-programacion.shtml
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cualquier calculo con una precision de 20 digitos. Pero la tecnologia de la época no
bastaba para hacer realidad sus ideas. Si bien las ideas de Babagge no llegaron a
materializarse de forma definitiva, sus contribuciones fueron decisivas, ya que los

ordenadores actuales responden al esquema analogo de la maquina Babagge.
En su disefio, esta maquina constaba de cinco unidades basicas:

1.Unidad de entrada, para introducir datos e instrucciones.

2. Memoria, donde se almacenaban datos y resultados intermedios.

3. Unidad de control, para regular la secuencia de ejecucion de las operaciones.
4. Unidad Aritmético-Légica, que efectia las operaciones.

5.Unidad de salida, encargada de comunicar al exterior los resultados.

Charles Babbage, conocido como el "padre de la informatica” no pudo
completar en aquella época la construccion del computador que habia sofiado,

dado que faltaba algo fundamental: la electrénica.

El camino sefialado de Babbage, no fue nunca abandonado y siguiéndolo, se
construyeron las primeras computadoras. Al desarrollarse los primeros ordenadores
electrénicos, se dio la necesidad de programarlas, es decir, almacenar en memoria
la informacién sobre la tarea que iban a ejecutar. Las primeras se usaban como

calculadoras simples; se les indicaban los pasos de calculo, uno por uno.
Lenguaje de bajo nivel

Emplean cddigos muy cercanos a los de la maquina, lo que hace posible la
elaboracion de programas muy potentes y rapidos, pero son de dificil aprendizaje ya
que da un nombre mnemotécnico a cada funcion de la maquina que la pueda
realizar y que utiliza el programador para escribir las aplicaciones, desarrollando la
l6gica del programa al nivel de lenguaje de maquina y considerando los pasos en
una secuencia operativa. El ordenador acepta estos cédigos mnemotécnicos y los
traduce al codigo maquina apropiada. Un ejemplo de esto es el lenguaje

ensamblador.
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Lenguaje de alto nivel

El lenguaje de alto nivel — 3° y 4° Generacion — estan orientados a los problemas en
lugar de estarlo a las maquinas que los van a ejecutar. Este lenguaje es mas facil, el
programador escribe su programa en alguno de estos lenguajes mediante
secuencias de instrucciones, antes de ejecutar el programa la computadora lo
traduce a cbodigo maquina de una sola vez (lenguajes compiladores) o

interpretandolo instruccién por instruccion (lenguajes intérpretes).

Con el paso de los afos la tecnologia ha ido evolucionando y hoy estamos inmersos
en la era de la informética y practicamente casi todo lo que nos rodea funciona
gracias a la programacién. En principio, se podria decir que programar es cuestion
de adultos, pero actualmente se le esta dando cada vez mas importancia dentro del
curriculum en el bachillerato. Los docentes por medio de estrategias metodoldgicas
ensefian a los jovenes no solo a programar sino a potenciar el pensamiento

computacional y a resolver problemas.

2.1.2 Antecedentes Referenciales.

Después de haber revisado los proyectos que se han realizados referentes a nuestro
disefio: estrategia metodolodgica activas de ensefianza - aprendizaje para el analisis

y disefio de diagramas de flujo en la asignatura de programacién en lenguaje

estructurado.

En bibliotecas y mediante recursos de internet hemos encontrado temas

relacionados, pero diferente en ciertos aspectos con él antes descrito.
Institucién: Universidad Técnica de Machala

Tema: “Estrategias metodoldgicas y su influencia en el inter-aprendizaje de la
asignatura de programacién en lenguaje estructurado en el segundo afio de
bachillerato especializacion aplicaciones en informatica del Instituto Tecnologico
Ismael Pérez Pazmifio de la ciudad de Machala del periodo lectivo 2009-2010.”

Autor: Aura Rosalia Zhigue Luna

Fecha: 2011
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Esta tesis transmite la importancia de la motivacion que los docentes debemos
inspirar en nuestros educandos, para generar conocimientos significativos vy
duraderos en ellos; demostrando que el desinterés en las Estrategias metodologicas
generan dificultades en el inter-aprendizaje y por ende bajo rendimiento en la
asignatura de programacion en lenguaje estructurado en el segundo afio de
bachillerato especializacién aplicaciones en informatica del Instituto Tecnoldgico
Ismael Pérez Pazmifio de la ciudad de Machala del periodo lectivo 2009

-2010.

Finalmente nos corresponde enfatizar la importancia de la educacion en el ser
humano, como la Unica via de desarrollo y mejor convivencia en la sociedad,
s6lo en nuestras manos esta ofrecer un mejor pais a las nuevas
generaciones, desmitificando a nuestros nifios y jévenes quienes desde su
medio contribuiran con propuestas de solucion a las necesidades de su hogar
y comunidad.?

En el area de Informatica los alumnos de primero bachillerato general unificado del
colegio fiscal Dr. Antonio Parra Velasco se puede observar el poco interés por los
alumnos del colegio fiscal Dr. Antonio Parra Velasco hacia la asignatura de
programaciéon, por eso los docentes actualmente deben aplicar nuevas
metodologias para el proceso de ensefianza, y de esta manera lograr interactuar con
los alumnos para que desarrollen un interés por la programacion. Si les fue bien a

ellos a nosotros también nos ayudara.

Institucién: Universidad Politécnica de Madrid

Tema: “Modelo para la creacion de entornos de aprendizaje basados en técnicas de
gestion del conocimiento.”

Autor: Inés Friss de Kereki Guerrero

Fecha: 2003

Esta tesis presenta un modelo de entornos de aprendizaje basados en la gestion del
conocimiento (GC). Un entorno de aprendizaje es el espacio donde es posible

gestionar el conocimiento o, mejor dicho, el desconocimiento. La GC se puede

2 REPOSITORIO, Universidad Politécnica de Madrid, http://repositorio.utmachala.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/180/1/T-UTMACH-
FCS-087.pdf
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considerar como el proceso de integrar la informacion, extraer sentido de

informacion incompleta y renovarla.

El modelo se tratara de que sea aplicable a cualquier dominio de contenido
intelectual, que permita actualizar los contenidos, que contenga estrategias
genéricas de ensefianza que se adapten al comportamiento del estudiante y que
fomente los diferentes tipos de aprendizaje.

En el modelo presentado, se combinan la gestion del conocimiento con el uso
de ontologias, areas tradicionalmente no vinculadas en los entornos de
aprendizaje. Para unificar los criterios sobre cuales conceptos de
conocimientos se presentaran, es necesario definir y formalizar los diferentes
tipos de conocimiento a través de una ontologia. Se incluye una
conceptualizacion sobre los tipos de conocimiento, basada en ontologias
reutilizables.®

Esta tesis pretende mejorar el medio del aprendizaje del alumno por medio de la
gestion del conocimiento empleando la ontologia que lograra renovar la forma como

los estudiantes resuelven los problemas de la programacion orientada a objetos.

2.1.3 Fundamentacién Tebrica.

2.1.3.1. Estrategias metodolégicas activas.

“Una estrategia metodologica activa es un conjunto de acciones especiales,
dindmicas y efectivas para lograr un determinado fin dentro del proceso educativo”.*

DELEUZE, Guilles. (1987)

Las estrategias metodoldgicas nos ayudan a identificar elementos, razonamientos y
procedimientos que orientan al docente la manera de actuar en relacién con el
lenguaje de programacién. Con una correcta aplicacion de las estrategias los
estudiantes adquirirdn herramientas necesarias para identificar, adecuar y emplear
los diferentes enfoques, métodos y técnicas oportunas en la ensefianza de la

asignatura de programacion en lenguaje estructurado.

* REPOSITORIO, Universidad Politécnica de Madrid, http://www.ort.edu.uy/fi/pdf/Tesis.pdf

* DELEUZE, Guilles. (1987) Foucault. Ediciones Piidos. Barcelona Espafia
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De acuerdo a Vigotsky las estrategias metodoldgicas activas son capacidades
internamente organizadas de las cuales hace uso el estudiante para guiar su
propia atencion, aprendizaje, recordacion y pensamiento. Las estrategias
metodoldgicas constituyen formas con los que cuenta el estudiante y el
maestro para controlar los procesos de aprendizaje, asi como la retencion y el
pensamiento.’

Vigotsky dice ademas que la aplicacion correcta de estrategias metodoldgicas

posibilita el manejo de una serie de habilidades que permitan a la persona identificar
una alternativa viable para superar una dificultad para la que no existan soluciones
conocidas. Esta es la habilidad para resolver problemas y requiere del uso de todas
las capacidades especificas del estudiante y de la aplicacion de todas las estrategias
posibles, s6lo de esta manera se conseguira niveles de pensamiento mas elevados

y con un grado de complejidad cada vez mayor.

El concepto de estrategia metodolégica se usa normalmente en tres formas.
Primero, para designar los medios empleados en la obtencion de cierto fin dentro del
proceso educativo, es por lo tanto, un punto que involucra la racionalidad orientada a
un objetivo. En segundo lugar, es utilizado para designar la manera en la cual una
persona actlia en una cierta actividad de acuerdo a lo que ella piensa, cual sera la
accion de los demas y lo que considera que los demas piensan que seria su accion;
ésta es la forma en que uno busca tener ventajas sobre los otros. Y en tercer lugar,
se utiliza para designar los procedimientos usados en una situacion de confrontacion
con el fin de privar al oponente de sus medios de lucha y obligarlo a abandonar el
combate; es una cuestion, entonces, de los medios destinados a obtener una

victoria.

“La aplicacion de las estrategias dentro del campo educativo ha revolucionado la
forma de trabajo en el aula porque posibilita el desarrollo de una serie de acciones
qgue buscan un adecuado inter-aprendizaje en los estudiantes, garantizando el éxito
del proceso educativo” ® LIZCANO, G (2001)

> MENDOZA HERNANDEZ, Carlos: "Corrientes Psicopedagégicas Contemporaneas”, Ed. Vallejiana.
Trujillo - Perd 2001.
®LIZCANO G.: “Proceso didactico en el aula”, Editorial Caracas Venezuela. 2001 Pag. 17
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De acuerdo a la informacidbn expuesta se concluye que las estrategias
metodoldgicas permiten identificar principios, criterios y procedimientos que
configuran la forma del actual docente en relacion con la programacion,
implementacion y evaluacion del proceso de ensefianza aprendizaje. Ademas en el
nivel inicial, la responsabilidad educativa del educador o la educadora es compartida
con los nifios y las niflas que atienden, asi con las familias y persona de la
comunidad que se involucren en la experiencia educativa.

La participacion de las educadoras y los educadores se expresa en la
cotidianidad de la expresion al organizar propositos, estrategias y actividades.
Las educadoras y educadores aportan sus saberes, experiencia,
concepciones y emociones que son los que determinar su accionar en el nivel
y que constituyen su intervencion educativa’

2.2.3.2 Importancia de las estrategias metodologicas de la ensefianza

aprendizaje

La importancia de las estrategias constituye la secuencia de actividades
planificadas y organizadas sistematicamente permitiendo la construccion de
conocimiento escolar y en particular intervienen en la interaccién con las
comunidades. Se refiere a las intervenciones pedagdgicas realizadas con la
intencién de potenciar y mejorar los procesos espontanea de aprendizaje y de
enseflanza, como un medio para contribuir a un mejor desarrollo de la
inteligencia, la afectividad, la conciencia y las competencias para actuar
socialmente®

Segun Nisbet Schuckermith (1987) estas estrategias son procesos ejecutivos
mediante los cuales se eligen, coordinar y aplicar las habilidades. Se vinculan con el
aprendizaje significativo y con el aprender a prender. La aproximacion de los estilos
de ensefianza al estilo de aprendizaje requiere como sefiala Bernal (1990) que los
profesores comprendan la gramatica mental de sus alumnos derivada de los
conocimientos previos y del conjunto de estrategias, guiones o planes utilizados por

los sujetos de las tareas.

" PERALTA, Tedfilo: “Estrategias de ensefianza Aprendizaje”:
http://www.monografias.com/trabajos61/estrategias-metodologicas-ensenanza-inicial/estrategias-
metodologicas-ensenanza-inicial.shtml

® ANCELLSCHEKER, Mendoza: Estrategias para promover el aprendizaje inicial de la lectura y la
escritura, Editora Corripio. C por A. Santo Domingo. R. D.
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Por lo tanto, el conocimiento de las estrategias de aprendizaje empleada por los
alumnos y la medida en que favorecen el rendimiento de las diferentes disciplinas
permitira también el entendimiento en las estrategias aquellos sujetos que no las
desarrollen o que no las aplican de forma efectiva, mejorando asi sus posibilidades

de trabajo y estudio.

Pero es de gran importancia que los educadores y educadoras tengan presente que
ellos son los responsables de facilitar los procesos de ensefianza aprendizaje,
dinamizando la actividad de los y las estudiantes, los padres, las madres y los

miembros de la comunidad.

“La educacion de los nifio con capacidades especiales distintas en el aula
regular es probablemente una de las experiencias mas complejas y
desafiantes que puede experimentar un maestro; las necesidades educativas
de estos alumnos deberian vivirse como un desafio cotidiano mas que como
un obstaculo, responder a ellas impone revisar las estrategias de intervencion
pedagdgicas que empleamos cotidianamente para mejéralas dia a dia en el
aula” ECHAURY Cardona, (2005)

2.2.3.3 Ensefianza-Aprendizaje de Algoritmica

A pesar de no haber ninguna prueba empirica, durante mucho tiempo se ha
afirmado que aprender a programar mejora las habilidades para resolver
problemas. Pero, como dice Elliot Soloway, saber donde poner el punto y
coma en un programa no tiene por qué llevar a una mejor resolucion de
problemas. *° (Soloway, 1986).

Aprender a programar no implica Unicamente alcanzar el conocimiento necesario

para escribir programas en un lenguaje de computadora. De hecho, lo mas
importante es adquirir habilidades generales para crear planes y mecanismos que
resuelvan problemas. Dicho en otras palabras, lo esencial es aprender a formular

algoritmos.

® ECHAURY Cardona, (2005) Ensefianza aprendizaje en nifios con capacidades distintas. Espafia

10 SOLOWAY, Escritor The Future of Decision Making: How Revolutionary Software Can Improve the Ability to
Decide

16


http://www.gurmeetsodhi.com/photo/es/online-shopping-The-Future-of-Decision-Making-How-Revolutionary-Software-Can-Improve-the-Ability-to-Decide-351036.html
http://www.gurmeetsodhi.com/photo/es/online-shopping-The-Future-of-Decision-Making-How-Revolutionary-Software-Can-Improve-the-Ability-to-Decide-351036.html

La ensefianza aprendizaje de la algoritmica seria un componente importante de la
educacion del nuevo saber. En seguida se describe una teoria del proceso cognitivo
implicado en la programacion, y después se habla del diagrama de flujo, que es uno

de los mecanismos mas usados para ensefiar a programatr.

2.2.3.4 Teoria de la Programacion

El primer objetivo de un programador es descomponer la tarea para especificar un
plan detallado y realizable (un algoritmo) que solucione el problema. El segundo es
implementar este plan en un lenguaje de programacion. El tercero es depurar el

programa resultante; este proceso puede ser tan complejo como los anteriores.

Tradicionalmente, los cursos introductorios de programacion se han enfocado a la
sintaxis y semantica de un lenguaje de computadora. Sin embargo, la investigaciéon
ha mostrado que el verdadero problema que tienen los principiantes radica en “juntar
las piezas”. Los programadores expertos conocen mucho mas que sintaxis y
semantica; saben como resolver una gran variedad de problemas, y como coordinar

y aplicar varias soluciones para resolver un problema complejo.

Soloway afirma que un programa no debe ser Gnicamente un mecanismo que dice a
la computadora cédmo resolver un problema, sino también una explicacion que dice
al programador de qué manera lo resuelve. Asi, aprender a programar consiste en
aprender a construir mecanismos y explicaciones; esto trasciende el campo de la
programacién, pues cotidianamente es necesario hacerlo anterior para resolver

problemas (Soloway, 1986).

Programar es una disciplina de disefio y su resultado no es un programa, sino una
construccion que resuelve un problema. Soloway parte de que los expertos no son
conscientes del conocimiento que utilizan para resolver problemas. La hipétesis

Whorfiana plantea que el lenguaje ayuda al pensamiento.

2.2.3.5 Diagramas de Flujo
Un diagrama de flujo es la representacion grafica de un proceso, donde el control

fluye explicitamente de una a otra figura que se encuentran interconectadas
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El desarrollo de caracteristicas cada vez mas poderosas en los lenguajes de
programacion generd una explosion de revisiones y extensiones al esquema original.

Por ejemplo, IBM usaba diagramas con 23 figuras distintas.

Una de las variantes més extendidas es la de los diagramas de flujo estructurados,
compuestos por un conjunto restringido de bloques que tienen una sola entrada y

una sola salida.

2.2.3.6 Herramientas tecnoldgicas en la educacion

Con el desarrollo y evolucion de las tecnologias se ven incrementadas las
potencialidades educativas. El rapido avance tecnoldgico de soportes informaticos
permite el uso de mejores herramientas para profesores y alumnos en el ambito de

la educacion.

En las décadas de 1950 y 1960 el desarrollo de la teoria y sistemas de
comunicaciéon promovié el estudio del proceso educativo, subrayando la posible
interaccion de los elementos que intervienen en el proceso: el profesor, los métodos
pedagdgicos, la transmision de conocimientos, los materiales utilizados y el
aprendizaje final por parte de los alumnos. Como resultado de estos estudios, los
meétodos audiovisuales dejaron de ser considerados un mero apoyo material en la

educacién, pasando a ser una parte integrante fundamental del proceso.

2.2.3.6 .1 Software de programacién: Es el conjunto de herramientas que permiten
al programador desarrollar programas informaticos, usando diferentes alternativas y
lenguajes de programacion, de una manera practica. Incluye entre otros:

o Editores de texto

e Compiladores

e Intérpretes

e Enlazadores

e Depuradores

e Entornos de Desarrollo Integrados (IDE). Agrupan las anteriores

herramientas, usualmente en un entorno visual, de forma tal que el

programador no necesite introducir multiples comandos para compilar,
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interpretar, depurar, etc. Habitualmente cuentan con una avanzada interfaz

grafica de usuario (GUI).

Por estos motivos el Ministerio de Educacion (MinEduc), con el propdsito de ofrecer
un mejor servicio educativo para todos los jovenes que hayan aprobado la
Educacién General Basica (EGB), tiene por objetivo preparar a los estudiantes:
(a) para la vida y la participacion en una sociedad democratica, (b) para el mundo

laboral o del emprendimiento, y (c) para continuar con sus estudios universitarios.

En el BGU, todos los estudiantes deben estudiar un grupo de asignaturas centrales
denominado tronco comun, que les permite adquirir ciertos aprendizajes basicos
esenciales correspondientes a su formacion general. Ademas del tronco comun, los
estudiantes pueden escoger entre dos opciones en funcion de sus intereses: el

Bachillerato en Ciencias o el Bachillerato Técnico.

Aquellos que opten por el Bachillerato en Ciencias, ademas de adquirir los
aprendizajes basicos comunes del BGU, podran acceder a asignaturas optativas que
les permitirAdn profundizar en ciertas areas académicas de su interés. Los que opten
por el Bachillerato Técnico también adquiriran los aprendizajes basicos comunes del
BGU, y ademas desarrollaran las competencias especificas de la figura profesional

gue hayan elegido.

2.1.4 Fundamentacion Pedagogica
La pedagogia es una ciencia en donde su objetivo principal es la educacion. Por eso
esta investigacion se fundamenta en la pedagogia la cual es la base para la

realizacion de un estudio del aprendizaje.

Segun Piaget:

"La inteligencia no comienza ni por el conocimiento del yo ni por el de las cosas en
cuanto tales, sino por el de su interaccion, y orientdndose simultaneamente hacia los
dos polos de esta interaccion, la inteligencia organiza el mundo, organizandose a si
misma.” Su vision del constructivismo lo pone en oposicion a ideas estructuralistas
de gran impacto durante el siglo XX. El estructuralismo linglistico y antropoldgico se
plantea en oposicidén al devenir historico, mientras que Piaget habla de estructuras
gue se construyen a traveés de la historia del ser humano en desarrollo.
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La instruccion de la informatica es vital para la apertura de caminos hacia las
tecnologias modernas, siendo el hombre el sujeto creador de las herramientas
necesarias para la construccion de los elementos tecnolégicos que lo ayudaran en la
realizacion de las tareas de célculos y gestion, posibilitando su mayor desarrollo y

velocidad en las tareas cotidianas.

En las sociedades modernas la informatica ha adquirido gran importancia ya que el
alcance que tuvo fue masivo y por eso se considera una herramienta indispensable

para el ser humano.

2.1.5 Fundamentacioén Filosé6fica

Para algunos filosofos, el ser humano es esencialmente un ser utopico. Por un lado,
la necesidad de imaginar mundos mejores es exclusiva de la especie humana y, por
otro, esta necesidad se presenta de forma inevitable. EI hecho de ser libres, de
poder sofiar con lugares mejores que el que nos rodea y de poder actuar en la
direccion de estos deseos esta intimamente conectado con nuestra naturaleza
utépica. Esta es, ademas, la que justifica el hélito de esperanza que siempre
permanece en nosotros: por muy injusto y desolador que sea nuestro entorno,

siempre hallamos la posibiidad de imaginar y construir uno mejor.

2.1.5.1 Escuela del conductismo

El conductismo, segun su fundador John Watson, “Es una escuela natural que se

arroga todo el campo de las adaptaciones humanas.” ! Para B. F. Skinner “Se trata

de una filosofia de la ciencia de la conducta’'> que define varios aspectos

esenciales de su objeto de estudio. Sin embargo, este objeto es entendido de

diversos modos, segun el enfoque conductista del cual sea parte.

Las primeras maquinas de ensefianza fueron disefladas por el psicélogo
estadounidense Sidney Leavitt Pressey en la década de 1920 para
proporcionar una respuesta inmediata en pruebas de eleccion multiple. La
correccion inmediata de los errores servia como una funcion para la

. Campos, Diccionario de Psicologia del Aprendizaje. México: Editorial Ciencia de la Conducta, p. 91.
2 Sobre el Conductismo. Barcelona, Fontanella, p. 13.
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ensefanza, permitiendo a los estudiantes practicar con los ejercicios de la
prueba hasta que sus respuestas eran correctas. (Microsoft Encarta, E. 2006).
Desde sus inicios se avizoraba una concepcion conductista del modelo donde el

ensayo-error y los reforzadores de las respuestas jugarian un papel importante.

B. F. Skinner, psicologo norteamericano y radical defensor del conductismo, baso
sus experiencias educativas en el condicionamiento operante o instrumental como
versidn mas actualizada para su tiempo de los trabajos que habia realizado su
colega J. B. Watson (1878-1958), figura destacada dentro del conductismo e
influenciado por las investigaciones de los fisidlogos rusos Ivan Pavlov (1849-1936)
y Vladimir M. Bekhterev sobre el condicionamiento animal (condicionamiento clasico

o respondente) que sentaria las bases del esquema E-R (estimulo-respuesta).

La base filosofico-tedrica del conductismo lo constituye el pragmatismo y su fuente
psicolégica se encuentra en el funcionalismo (de base filoséfica pragmatica), aunque

se reconoce que no es la Unica.

Figura 1. Conductismo

l COND UCTISMO

[ PRAGMATIS MO ] FUNCIONALISMO
PSICOLOGICO

/ \ "Su esencia eminentements practica consistia

en estudiaria forma en que el individuo se

"B hombre debe mowverse en un mundo imacional ¥ adapta al medio cambiante con la ayuda de las
que no conoce, los intentos de alcanzarla verdad findiones psiquicas, yproporcionar los
objetiva carece de sentido, porlo que las teonas mecanismos de adaptacion mas efcientes.”
cientiicas, |as ideas sociales, los principios morales, (valera Alfonso, 0. 2006:11)

etc., deben ser abordados “instrumentalmente”, es
decir, desde el punto de vista de sus ventajas v
comodidades para Ia consacucion de nuestros fines; lo
que es Util, lo que trae el éxito, es werdadero "
(bwchuk T., M, 1979253)

\ /

2.1.6 Fundamentacion Holistica
La educacion holista es hoy un movimiento educativo mundial cuya generalizacion

comenzo en la década de los 90’s. La educacion holista es un nuevo paradigma
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educativo, es una respuesta a la educacion mecanicista basada en la supersticion
del materialismo, el reduccionismo y la fragmentacion, es la nueva propuesta
educativa para el siglo XXI, basada en un profundo sentido espiritual de la vida en el
cosmos, no se reduce a ser un metodo educativo, ni se limita al ambito escolar
formal, es un modelo que define a la educacion como un proceso de evolucion de la

conciencia, redefiniendo la totalidad del campo educativo.

2.1.7 Fundamentacion psicolégica

La formacion psicolégica ayuda a la induccion del caracter de cada estudiante,
instruyéndolo en sus habitos y habilidades en especial del area cognitiva como son
memoria, sensacion, pensamiento y percepcion; estas areas le van ayudar en su
educacion, especialmente en el desarrollo cognoscitivo que se va a encargar de

adaptarlo al medio y a buscar nuevos conocimientos.

El sistema educativo a través de la Educacion Media Técnica ofrece acceso y
cobertura a un grupo etario que presenta edades entre los 15 y 18 afios, que es la
etapa en la cual predomina y se consolida el pensar abstracto y reflexivo; ademas se
caracteriza por el desarrollo légico, el razonamiento cientifico y se observa el

razonamiento sobre las probabilidades y proporciones.

En esta logica, es importante propiciar ambientes de aprendizaje propios de la
formacion técnica, en los que el alumnado construya, discuta y proponga ideas
respecto a la solucién de problemas y toma de decisiones, asegurandose el alcance
de un aprendizaje significativo que contribuya al desarrollo de los niveles mas altos
de la estructura del pensamiento, teniendo en cuenta sus caracteristicas,
necesidades, intereses, aspiraciones, deberes y derechos en el conjunto de las
relaciones sociales de su comunidad, y de su formacion para la vida y posibilitar su

insercion en el mundo del trabajo y desarrollando su capacidad emprendedora.

Como el proceso educativo, en su esencia, es una transformacién que se produce
cuando se aprende, una fuente clave del curriculum es, desde luego, el andlisis de
los distintos enfoques psicolégicos del aprendizaje. En este sentido son importantes

las tendencias psicoldgicas que han influido en la educacién, la psicologia educativa
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y las demas tendencias de aprendizaje que versan sobre la forma como el sujeto
aprende. Lo que hoy importa, es lo que el alumno aprende, no lo que el profesor

ensefa.

2.2 MARCO LEGAL

TiTULO VI

REGIMEN DEL BUEN VIVIR
Seccion primera

Educacion

Art. 347.-

Sera responsabilidad del Estado:

1. Fortalecer la educacion publica y la coeducacion; asegurar el mejoramiento
permanente de la calidad, la ampliacion de la cobertura, la infraestructura
fisicay el equipamiento necesario de las instituciones educativas publicas.

7. Erradicar el analfabetismo puro, funcional y digital, y apoyar los procesos de
post-alfabetizacion y educacion permanente para personas adultas, y la
superacion del rezago educativo.

8. Incorporar las tecnologias de la informacién y comunicacién en el proceso
educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades

productivas o sociales.

Art. 349.-

El Estado garantizara al personal docente, en todos los niveles y modalidades,
estabilidad, actualizacion, formaciéon continua y mejoramiento pedagdgico y
académico; una remuneracion justa, de acuerdo a la profesionalizacion, desempefio
y méritos académicos. La ley regulara la carrera docente y el escalafén; establecera
un sistema nacional de evaluacién del desempefio y la politica salarial en todos los

niveles. Se estableceran politicas de promocién, movilidad y alternancia docente.

Art. 350.-
El sistema de educaciéon superior tiene como finalidad la formacién académica y
profesional con vision cientifica y humanista; la investigacion cientifica y tecnolégica;

la innovacion, promocion, desarrollo y difusion de los saberes y las culturas; la
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construccion de soluciones para los problemas del pais, en relacion con los objetivos
del régimen de desarrollo.

2.3 MARCO CONCEPTUAL

Aprendizaje. Se entiende el aprendizaje como cambio formativo. Se trata de
un proceso mediante el cual un sujeto adquiere destreza o habilidades
practicas, incorpora contenidos informativos y adopta nuevas estrategias
para aprender y actuar.(médulo didactica de Educacion Superior).

Aprendizaje Significativo. Es un proceso a través del cual una nueva
informacion se relaciona con un aspecto relevante de la estructura del
conocimiento del individuo. Este aprendizaje ocurre cuando la nueva
informacion se enlaza con las ideas pertinentes de afianzamiento que ya

existen en la estructura cognoscitiva del que aprende.

Conocimiento Significativo. El aprendizaje significativo se refiere al tipo de
aprendizaje en que un aprendiz o estudiante relaciona la informacion nueva
con la que ya posee, reajustando y contruyendo ambas informaciones en

este proceso.

Ontologia. El término ONTOLOGIA viene del campo de la filosofia, y se
define como la rama de la filosofia que se ocupa de la naturaleza y
organizacion de la realidad, es decir de lo que "existe". En el campo de la

Inteligencia Artificial "lo que existe es aquello que puede ser representado

Cognositivo. La palabra cognoscitivo es un adjetivo que generalmente se

usa para describir aquel que es capaz de conocer y comprender.

Estructuralismo. El estructuralismo es el nombre que designa al sistema
cientifico que se ocupa del estudio de los datos en el contexto al cual
pertenecen y ademas analiza las relaciones que se establecen entre los

mismos.

Hetereogeneidad. Composicion de un todo de partes de distinta naturaleza.
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Ontologia: Una ontologia es una especificacion explicita de una

conceptualizacion, es decir proporciona una estructura y contenidos de forma

explicita que codifica las reglas implicitas de una parte de la realidad,

independientemente del fin y del dominio de la aplicacion en el que se

usaran o reutilizaran sus definiciones.

Paradigma. El concepto de paradigma (un vocablo que deriva del griego

paradeigma) se utiliza en la vida cotidiana como sinénimo de “ejemplo” o

para hacer referencia a algo que se toma como “modelo”

Razonamiento. El razonamiento es el conjunto de actividades mentales que

consiste en la conexion de ideas de acuerdo a ciertas reglas y que daran

apoyo o justificaran una idea. En otras palabras mas simples, el

razonamiento es la facultad humana que permite resolver problemas.

Técnica Didactica. La manera de hacer efectivo un préposito bien definido

de ensefianza.

2.4 HIPOTESIS Y VARIABLES

2.4.1 Hipotesis General

Influiran positivamente las estrategias metodoldgicas en el proceso ensefianza

aprendizaje de la asignatura de Programacion en Lenguajes Estructurados en los

estudiantes del lero de Bachillerato General Unificado Técnico del Colegio Fiscal

“Dr. Antonio Parra Velasco” del Cantén Simén Bolivar en el periodo 2013-2014”. )

2.4.2 Hipotesis Particular

La mejora de los niveles del desempeiio académico depende de la aplicacion
correcta de estrategias metodolégica a los Estudiantes del Primero de

Bachillerato General Unificado del colegio fiscal “Dr. Antonio Parra Velasco’

del Cantén Simén Bolivar en el periodo 2013-2014.

Los recursos didacticos digitales motivan a impulsar el aprendizaje
significativo en los estudiantes del Primero de Bachillerato General Unificado
del colegio fiscal “Dr. Antonio Parra Velasco” del Canton Simén Bolivar en el
periodo 2013-2014.
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e La seleccion adecuada de estrategias metodoldgicas ayudan a mejorar el
aprendizaje de los estudiantes del Primero de Bachillerato General Unificado
del colegio fiscal Dr. Antonio Parra Velasco” del Canton Simoén Bolivar en el
periodo 2013-2014 en la asignatura de Programacion en Lenguaje
Estructurado.

2.4.3 Declaracion de variables

Variable independiente

@ Estrategias metodoldgicas activas.

Variable dependiente

& Ensefianza aprendizaje.
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2.4.4 Operalizacion de variables

Cuadro 1: Operalizaciéon de variables

VARIABLES DEFINICION INDICADORES TECNICAS INSTRUMENTOS
INDEPENDIENTE .Son proceqlmlentos que - Nanse Gl Observacion Test
incluyen técnicas, Encuesta
Estrategias operaciones o actividades participaciones de
metodoldgicas activas. que despiertan el interés los estudiantes en
por la asignatura.
el aula.
e Tipo de Recursos
didacticos
utilizados.
DEPENDIENTE Es el resultado alcanzado , Observacién Test
N . : ¢ Nivel de destreza
Ensefianza aprendizaje  por los estudiantes Encuesta
durante el periodo desarrollado en el
escolar. estudiante.

Elaborado por: Erika Aguilar y Ana Ramos.
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CAPITULO I
MARCO METODOLOGICO

3.1 TIPO Y DISENO DE LA INVESTIGACION
Para el desarrollo de la investigacion se emplearon los siguientes tipos de

investigacion:

La investigacion teorica porque permite relacionar las propiedades, objetos y
fendbmenos del problema de la estrategia metodoldgica para la ensefianza de la
asignatura de programacion, de acuerdo a una teoria cientifica que permite

analizarlas, compararlas y determinar las relaciones que existen entre ellas.

Es Investigacion descriptiva porque se va a narrar las manifestaciones de como se
presentan los fenbmenos en el aula de clases, por medio de esta observacion
podremos determinar como el docente aplica su metodologia de ensefianza,
mostrando informacién detallada y de esta forma plantear soluciones mediante la
aplicacion de métodos e instrumentos para mejorar las estrategias metodoldgicas

de los docentes

Es Investigacion de campo porque la informacion sera exclusivamente obtenida
mediante trabajos y visitas en el campo de accién del sector involucrado, es decir se
visitara el colegio Dr. Antonio Parra Velasco, para recoger la informacion. Sera
importante estar en el sitio ya que a través de la observacion también se puede
detectar situaciones relacionadas con el desarrollo de las estrategias

metodoldgicas en la asignhatura de programacion estructurada.

La Investigacion es No experimental porque no vamos a modificar las variables

independientes, simplemente vamos a observarlas como se desarrollan las
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actividades en su contexto natural, para luego analizarlas, es decir las percibimos en

su ambiente natural.

También en Investigacion Transversal, porque el estudio se lo va a realizar en un
corto tiempo para ir observando como evoluciona el problema en cada etapa del

proyecto.

Para este estudio hay que tomar en cuenta:
e EIl rol del Investigador sobre la investigacion el cual serda de sujeto no

participante, porque debe observar como ocurre la situacion del problema.

La perspectiva es Cualitativa porque esta encaminada a: describir, comparar,
clasificar, interpretar, y evaluar el problema y objeto que se estudia,

Las investigadoras van a impulsar la busqueda de la verdad de la problemética, pero
con una tendencia imparcial, de tal manera que sus conclusiones sean objetivas

para el beneficio de los estudiantes y del maestro.

3.2 LA POBLACION Y LA MUESTRA

3.2.1 Caracteristicas de la poblacién

La poblacién que sera como objeto de investigacion son los alumnos del 1° BGU
Bachillerato general unificado del colegio Dr. Antonio Parra Velasco del cantdn
Simon Bolivar, que son adolescentes comprendidos entre 14 a 16 afios, los mismos
que provienen del sector rural del canton y la mayoria proviene de academias

artesanales.

3.2.2 Delimitacién de la poblacion
La presente investigacion es finita ya que es limitada y se conoce con certeza su

tamano.

En donde la poblacion a tomar en cuenta son los estudiantes del primer afio de
bachillerato general unificado del colegio Dr. Antonio Parra Velasco del canton

Simén Bolivar.
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3.2.3 Tipo de muestra
La informacién de investigacion y seleccion de la muestra depende Unica y

exclusivamente en el juicio personal del investigador.

Basandonos en nuestro criterio de investigadores, hemos utilizado la férmula
estadistica no probabilistica. Esto lo consideramos importante por cuanto nuestras
encuestas estaran dirigidas hacia un grupo especifico objetos de informacion, en
este caso los estudiantes del primer afio de bachillerato general unificado del
colegio Dr. Antonio Parra Velasco del canton Simon Bolivar y hacia ellos se
aplicaran instrumentos para obtener datos que nos seran relevantes en nuestra

investigacion.

3.2.4 Tamarfo de la muestra
En esta investigacibn como se desea obtener una muestra representativa y por la

poca cantidad de la poblacién, se escogera a la misma como muestra.

Cuadro 2. Muestra

Colegio Fiscal “Dr. Antonio Parra Velasco”

Alumnos Varones Mujeres
Poblacion 52 27 25

Fuente: Aguilar Erika y Ramos Ana.

3.3LOS METODOS Y LAS TECNICAS
3.3.1 Métodos teoricos
e Inductivo-deductivo: se emple6 el método inductivo para estudiar los
problemas que presentan el desarrollo metodoldgico en la asignatura de
programaciéon estructurada en los estudiantes y confirmar o negar las
hipétesis planteadas en la investigacién. El cual nos induce al método

hipotético deductivo que nos permite fundamentar el problema.
e Hipotético-deductivo: a partir de las hipoétesis planteadas y siguiendo las

reglas logicas de la deduccion, se llega a detectar las causas de los
problemas que impiden el aprendizaje de la asignatura, determinando las
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posibles soluciones y las estrategias que permiten mejorar el problema
planteado.

3.3.2 Métodos empiricos

Observacion: Consiste en la percepcion directa del objeto de la
investigacion. La observacion investigativa es el instrumento universal del
investigador. El cual nos va a permitir descubrir la realidad mediante la

percepcion directa de los sucesos que ocurren en el aula de clases.

3.3.3 Técnicas e instrumentos

La técnica que utilizaremos en la presente investigaciébn estara dada por las

encuestas. Para el desarrollo de la encuesta hemos considerado como instrumento

de investigacion el test, el mismo que estard compuesto por siete preguntas.

Test: Instrumento que se aplicara a los estudiantes del primero de
bachillerato general unificado del colegio Dr. Antonio Parra Velasco del
canton Simon Bolivar que identifica los criterios de los alumnos en cuanto a

las causas y efectos que provoca el problema.

Esta herramienta es la mas utilizada en la investigacion, en donde se emplea
items como medio principal para obtener informacion. De esta manera, los
alumnos pueden manifestar sus respuestas. Las preguntas son cerradas pero
a la vez claras y precisas para obtener la informacion que se requiere para la

investigacion.
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3.4 PROPUESTA DE PROCESAMIENTO ESTADISTICO DE LA INFORMACION

Como se manifestd en lineas anteriores, se realizaran visitas al Colegio Fiscal “Dr.
Antonio Parra Velasco” para recabar informacion pero también con el propdsito de
conocer el ambiente, instalaciones, y en cierta medida alguna otra situacion

particular que sea de interés.

El disefio del test estard en funcién de las hipotesis que se hayan planteado,
tratando de formular preguntas que nos permitan determinar la validez o no de las
mismas, ademas de contribuir a la resolucion del problema planteado. En idéntico
sentido, la encuesta contribuira a determinar la relacion existente entre las diferentes
variables objeto de estudio, cobmo estas se relacionan y el grado de relacion. Se
comienza por determinar que se quiere estudiar y a continuacién se hace una

eleccion del tipo y la cantidad de datos que se van a utilizar.

Las encuestas que se haran con minuciosidad y con preguntas representativas del
estudio a realizar, se las organiza de tal manera que facilite la elaboracion de las
tablas de frecuencias respectivas. La organizacion de los datos debe ser hecha en
funcion de los valores que toma la variable y la frecuencia con que aparece cada
uno de los valores, empleando graficos estadisticos parta determinar la tendencia de

la poblacion los mismos que seran disefiados en Microsoft Excel.
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1  ANALISIS DE LA SITUACION ACTUAL
Aplicando la técnica de la encuesta a los estudiantes del colegio Dr. Antonio Parra
Velasco del canton Simon Bolivar y empleando el programa de Microsoft Excel
llegamos a las siguientes conclusiones:

Encuesta para Estudiantes

1. ¢Cuél es la etapa que te causa mayor dificultad al momento de
solucionar un problema en la asighatura programacion estructurada?
Cuadro 3. Mayor dificultad

Alternativa Frecuencia Frecuencia
Absoluta Relativa
Analizar Problemas de Programacion 17 17%
Realizar el algoritmo 3 3%
Realizar el diagrama de flujo 19 19%
Codificar un lenguaje 26 26%
TOTAL 65 65%

Fuente: Colegio  Antonio Parra Velasco Elaborado por: Erika Aguilar y Ana Ramos.

Figura 2. Mayor Dificultad

Mayor Dificultad

Codificar un lenguaje
Realizar el diagrama de flujo

Realizar el algoritmo

Analizar Problemas de
Programacion
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Elaborado por: Erika Aguilar y Ana Ramos.
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Andlisis e Interpretacién

Para el 26% de los alumnos la parte que consideran con mayor dificultad es codificar
en un lenguaje, por lo que no aprenden las sentencias basicas de programacion; el
19 % de los participantes indicaron que no pueden realizar los diagramas de flujos,
el 17% tienen problemas al analizar problemas de programacion y el 3% no puede

elaborar un algoritmo de programacion.

Es preocupante observar esta estadistica, refleja el poco desconocimiento e interés
que los alumnos muestran por el aprendizaje de la asignatura de programacion en
lenguajes estructurados, situacion que debe parar para asi obtener los resultados

esperados en la propuesta.
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2. ¢Las causas por la que no te gusta la etapa escogida es por?

Cuadro 4. Causas

Alternativa Frecuencia Frecuencia
Absoluta Relativa

Poco conocimiento de fundamentos légicos- matematicos 9 17%
Poco conocimiento de la l6gica de programacion 24 46%
Reconocimiento de las variables del problema 16 31%
Plantear las condiciones légicas que interactian en el 21 40%
algoritmo 6 12%
Hacer la prueba de escritorio 13 25%
Reconocer los procesos 18 35%
Disefiar las estructuras algoritmicas del problema

TOTAL 107 206%

Fuente: Colegio Antonio Parra Elaborado por: Erika Aguilar y Ana Ramos.

Figura 3. Causas
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Elaborado por: Erika Aguilar y Ana Ramos.

Andlisis e Interpretacion

El 46% cuando llegan al primero de bachillerato no poseen los conocimientos de la
l6gica de programacion por lo que se les hace dificil entender los problemas
planteados por la docente, el 40% indico que la etapa de plantear las condiciones
l6gicas que interactuan en el algoritmo se les dificulta realizarla; el 35% cuando se
proponen disefiar las estructuras algoritmicas del problema no realizan el
planteamiento correcto; El 31% no puede reconocer las variables principales del
problemas; el 25% no reconocen los procesos principales del algoritmo; el 17% tiene
poco conocimiento de fundamentos logicos matematicos y el 12 % de los

encuestados no comprende el proceso de la prueba de escritorio.
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3. ¢El profesor utiliza estrategias metodoldgicas?

Cuadro 5. Estrategias Metodoldgicas

Alternativa Frecuencia Frecuencia
Absoluta Relativa
Usa marcadores, pizarra, material bibliogréafico 47 90%
Utiliza software informatico 6 12%
Usa diapositivas 4 8%
Utiliza el internet en clases 0 0%
TOTAL 67 110%

Fuente: Colegio  Antonio Parra Elaborado por: Erika Aguilar y Ana Ramos.

Figura 4. Estrategias Metodoldgicas
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Elaborado por: Erika Aguilar y Ana Ramos.

Andlisis e Interpretacion

El 90% manifestd en la encuesta que su docente para impartir sus clases emplea
marcadores, pizarra y material bibliografico para impartirle la asignatura de
programacion estructurada demostrando que sus clases son monétonas y no aplica
estrategias metodoldgicas en el proceso ensefianza-aprendizaje; el 12% declar6é que
se emplean programas informaticos para la ensefianza de la materia 'y el 8% indico

gue se emplean diapositivas para la ensefianza.
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4. ¢Qué recursos didacticos te agradaria que empleara su profesor para
ensefar programacioén estructurada?

Cuadro 6. Recursos Didacticos

Alternativa Frecuencia Frecuencia
Absoluta Relativa

Paledgrafos 1 2%
Software de programacion 9 17%
Planteamiento de estudio del problema 24 46%
Hoja de Ejercicio 9 17%
Diapositivas 3 6%
Trabajo individual 17 33%
Usa un programa de estructuracién de algoritmos 1 2%
Software de disefio de algoritmo 50 96%
Utiliza un lenguaje de programacioén 33 63%
Trabajo en equipo 40 7%
TOTAL 187 359%

Fuente: Colegio Antonio Parra Elaborado por: Erika Aguilar y Ana Ramos.

Figura 5. Recursos Didacticos
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Elaborado por: Erika Aguilar y Ana Ramos.
Analisis e Interpretacion

Los estudiantes manifestaron que recursos didacticos le gustaria que utilice el
docente en la asignatura de programacion estructurada: El 96% de los alumnos
encuestados manifestd su agrado por el empleo de un software de disefio de
algoritmos, este facilitaria la comprension de la asignatura de programacion, el 77%
indica que es de mucho agrado que se trabajara con la modalidad de trabajo en
equipo que permitird compartir conocimientos, porque el grupo se apoyaria cuando

no comprendan un ejercicio, el 63% coincidié que seria de mucha ayuda el empleo
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de un lenguaje de programacion, el 46% revel6 que la maestra deberia emplear el
planteamiento del estudio del problema permitiéndole hacer un buen andlisis, el 33%
indica que aprenderian un poco mas con los trabajos individuales para reforzar y el
17% de los estudiantes indica que les gustaria emplear es el software de
programacion y hojas de ejercicios; el 6 % dijo que las diapositivas son apropiadas
para la ensefianza de la materia y el 2% cree que la utilizacion de paledgrafos

ayudarian para su aprendizaje.
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5. ¢Si al programa se le plantean algunos cambios eres capaz de
solucionarlos de forma?

Cuadro 7. Cambios en el programa

Alternativa Frecuencia Frecuencia Relativa
Absoluta
Facil 3 6%
Te tomo un tiempo comprender el 30 58%
ejercicio 26 50%
Necesito la ayuda de alguien 0 0%
No lo haces
59 114%
Fuente: Colegio Antonio Parra Elaborado por: Erika Aguilar y Ana Ramos.

Figura 6. Cambios en el programa
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Elaborado por: Erika Aguilar y Ana Ramos.

Andlisis e Interpretacion

Los cambios en los programas, son importantes permiten desarrollar la habilidad y
destrezas para la solucion de problemas y en algunos casos cambia la estructura
principal de los mismos, el 58% de los estudiantes encuestados indica que les toma
un tiempo para realizar los cambios al ejercicio planteado; el 50% solicita ayuda para
realizar los nuevos procesos y el 6% manifiesta que es facil cumplir con los cambios

del programa.

39



6. ¢Te gusta participar en la clase de programacién estructurada?

Cuadro 8. Participacién en clases

Alternativa Frecuencia Absoluta Frecuencia Relativa
Nunca 0 0%
Poco 5 10%
A veces 27 52%
Mucho 20 38%
TOTAL 52 100%

Fuente: Colegio Antonio Parra

Elaborado por: Erika Aguilar y Ana Ramos.

Figura 7. Participacién en clases
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MNunca

Actuacion en clases
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Andlisis e Interpretacion

Elaborado por: Erika Aguilar y Ana Ramos.

La participacion en clases es muy importante para el aprendizaje del alumno de esta

manera tenemos estudiantes criticos y reflexivos el 52% de los estudiantes a veces

participa en el aula; el 38% indica que interactia muchas veces en clases y el 10%

indica que poco actla en la materia de programacioén estructurada
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7. El desempefio del docente en el aula de clases es:

Cuadro 9. Desempefio del docente

Alternativa Frecuencia Absoluta Frecuencia Relativa
Muy Satisfactorio 30 58%
Satisfactorio 18 35%
Poco satisfactorio 4 8%
Nada Satisfactorio 0 0%
TOTAL 52 100%

Fuente: Colegio Antonio Parra Elaborado por: Erika Aguilar y Ana Ramos.

Figura 8. Desempefio del docente
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Elaborado por: Erika Aguilar y Ana Ramos.
Andlisis e Interpretacion

La clave del ensefianza de una asignatura la mayor parte de la responsabilidad
recae sobre el docente es por eso que el 58% de los alumnos indico que el
desempeiio de su maestra es muy satisfactorio, en cambio el 35% dice que es
satisfactorio y solo el 8% cree que el desempefio es poco satisfactorio por parte del
docente
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4.2 ANALISIS COMPARATIVO, EVOLUCION, TENDENCIA Y
PERSPECTIVAS

El método de trabajo con el que esta trabajando actualmente el area de informatica
en el colegio es el tradicional, donde se emplean carteles, planteamientos de
problemas, ejercicios y trabajos, es decir los alumnos realizan sus algoritmos en
cuadernos de trabajos, y en ese nivel no emplean software de programacion, ni de

disefio de algoritmos.

A medida que la tecnologia avanza, la enseflanza en el area de programacion
también, y su instruccion es mas practica, con el propdsito esencial de desarrollar la
l6gica de programacién con recursos minimos en los alumnos de primero de

bachillerato.

Por eso el empleo de recursos didacticos es Util para el desarrollar sus habilidades
cognoscitivas en el area de matematicas y de informatica, por esta razén el 96% de
los estudiantes concordd que la utilizacion de una herramienta tecnoldgica para el
disefio de algoritmos, esto facilitarAd su aprendizaje, ademas el 77% indico que

trabajar en grupos fortalecera sus conocimientos.

El principal problema en los resultados de la encuesta con un 24% es el poco
conocimiento en la l6gica de programacion, lo que dificulta el aprendizaje, el 21%
tiene dificultades al momento de plantear las condiciones l6gicas que interactian

con el algoritmo

Las tendencias en el area de programacion estan en un auge, gracias a las
innovaciones tecnologicas, cada vez mas aumenta programadores que realizan
nuevas aplicaciones estructuradas, para celulares, computadoras, tableta, etc. Que

se emplean en el mundo de hoy.

El uso de aplicaciones para el desarrollar algoritmos brinda un apoyo a los docentes
y en especial a los estudiantes, porque esta herramienta sera el complemento para
desarrollar la I6gica de programacion, permitiéndoles que las clases sean practicas y

dinamicas, realizando diagramas de flujo que anteriormente se los hacia en papel y
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ahora se los puede efectuar por medio de un programa de disefio de algoritmo;
permitiéndole al estudiante fortalecer su l6gica matematica y programacion.

4.3 RESULTADOS

Luego del estudio realizado en el Colegio Fiscal “Dr. Antonio Parra Velasco® se
recopilo toda la informacion para la realizacidbn de nuestro proyecto, se comprobo
que hay problemas de asimilacion de conocimientos de la materia de programacion

estructurada.

Debido a que los alumnos no poseen las nociones basicas para asimilar la l6gica de
programacion y este es el principal problema para desarrollar la habilidad de
elaboracion de algoritmos que permiten el disefio de un diagrama de flujo. La falta
de ejercicios logicos en el ciclo basico, conlleva a que los estudiantes no posean

una base al llegar al diversificado, provocando graves inconvenientes en esta area.

La preparacion del docente es un punto importante para la ensefianza del alumno,
con el nuevo bachillerato unificado las estrategias metodoldgicas se modifican
porque en la asignatura de programacién estructurada, aparte de la ldgica,
intervienen lengua espafola, lengua inglesa y la mayor parte de alumnos que
ingresaron al primer afio de bachillerato provienen de academia artesanales o
escuelas rurales donde no se ensefia un nivel basico del idioma inglés,

dificultdndoles el aprendizaje de las sentencias de programacion.

Cabe mencionar que en el area de informéatica hay poco accesibilidad a las
capacitaciones por parte del gobierno, porque solo pueden inscribirse los docentes
que trabajan en instituciones que cuentan con el internet del gobierno y esto hace
gue el docente no emplee estrategias metodologias actualizadas para ensefiarles y
hacerles comprender dinamicamente los cambios en la materia de programacion

estructurada.
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4.4

VERIFICACION DE HIPOTESIS

Cuadro 10. Verificacion de las hipotesis planteadas

HIPOTESIS

VERIFICACION

Influirdn positivamente en el proceso
ensefianza aprendizaje de la asignatura
de Programacion en Lenguajes
Estructurados en los estudiantes del lero
de Bachillerato General Unificado Técnico
del Colegio Fiscal “Dr. Antonio Parra
Velasco” del Cantén Simén Bolivar en el

periodo 2013-2014.

Se verifica la hip6tesis con las
pregunta 3,4 y 5 de la encuesta donde
90%

existencia de

mas del corrobor6 que la
estrategias
metodolégicas oportunas influiran en
desarrollo educativo de los alumnos
del Colegio Fiscal “Dr. Antonio Parra

Velasco”

La mejora de los niveles del desempefio
académico depende de la aplicacion
correcta de estrategias metodolégica a los
Estudiantes del Primero de Bachillerato
General Unificado del colegio fiscal “Dr.
Antonio Parra Velasco” del Cantén Simén

Bolivar en el periodo 2013-2014.

Esta hipotesis se ratifica con la
pregunta 1, 2, 4 y 6 de la encuesta,
donde el 46% de los alumnos indican
que mejorarian su rendimiento con la
aplicacion de estrategias

metodolégicas.

Los recursos didacticos motivan a
impulsar el aprendizaje significativo en los
estudiantes del Primero de Bachillerato
General Unificado del colegio fiscal Dr.
Antonio Parra Velasco” del Cantén Simén

Bolivar en el periodo 2013-2014.

Se verifica con la pregunta 4 encuesta
guedando demostrada que alrededor
del 90%

maestro emplee recursos didacticos.

esta de acuerdo que el

La selecciébn adecuada de estrategias
metodolégicas ayudan a mejorar el
del
Primero de Bachillerato General Unificado
del “Dr.

Velasco” del Canton Simoén Bolivar en el

aprendizaje de los estudiantes

Antonio Parra

colegio fiscal

periodo 2013-2014.en la asignatura de

Programacion en Lenguaje Estructurado.

Se verifica la hip6tesis con las
preguntas 3 y 4 donde indica las
estrategias que emplea el docente y
es 85% del alumnado especificd la
utilizacion de las estrategias
metodolégicas para la ensefianza de
la asignatura programacién

estructurada.

Elaborado por: Erika Aguilar y Ana Ramos.
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CAPITULO V
PROPUESTA

5.1TEMA
Aplicacion de una herramienta que permite mejorar el aprendizaje de diagramas de
flujo en la asignatura de programacion en lenguajes estructurados de los alumnos de

primero de bachillerato del Colegio fiscal “Dr. Antonio Parra Velasco”
5.2FUNDAMENTACION

5.2.1 Fundamentacion Teorica.
Las estrategias metodologicas nos ayudan a identificar elementos, razonamientos y
procedimientos que orientan la docente la manera de actuar en relacién con el
lenguaje de programacion. Con una correcta aplicacion de las estrategias los
estudiantes adquiriran herramientas necesarias para identificar, adecuar y emplear
los diferentes enfoques, métodos y técnicas oportunas en la ensefianza de la

asignatura de programacién en lenguajes estructurados.

Aprender a programar no implica GUnicamente alcanzar el conocimiento necesario
para escribir programas en un lenguaje de computadora. De hecho, lo mas
importante es adquirir habilidades generales para crear planes y mecanismos que
resuelvan problemas. Dicho en otras palabras, lo esencial es aprender a formular

algoritmos.
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5.3JUSTIFICACION
Basados en los resultados obtenidos en los estudios que hemos realizado en el

Colegio Fiscal “Dr. Antonio Parra Velasco” concordamos que:

El desarrollo de la propuesta consiste en Aplicar un Modelo Estratégico para la
ensefianza de la asignatura de programacion estructurada a los alumnos del primero
de bachillerato del Colegio Fiscal “Dr. Antonio Parra Velasco”; este tema nace como
respuesta a la problematica planteada que trata sobre los problemas de aprendizaje

gue presentan la gran parte de estudiantes al comienzo del periodo de clases.

Se corroboro6 la problematica con la informacion obtenida de las encuestas a los
estudiantes; el sondeo indico que el poco conocimiento de fundamentos légicos
matematicos, la dificultad de analizar problemas, la realizacion de diagramas de flujo

ocasiona inconvenientes cuando realizan ejercicios o tareas en clases.

Por estas justificaciones el proyecto de investigacién va dirigido a los estudiantes,
donde el docente va aplicar estrategias metodoldgicas que motive y fomente la
participacion y ayude a vencer la resistencia al cambio, con el propdsito de conocer
las necesidades que lleven a la formacion y perfeccionamiento de los conocimientos

en la asignatura de programacién estructurada.

Al aplicar estrategias metodoldgicas claras en el primero de bachillerato permitira
que todos los estudiantes se adapten a cambios de manera eficiente y eficaz,
estimulandolos en sus conocimientos hacia la preparacion de bachilleres de

excelente calidad académica.

5.40BJETIVOS
5.4.1 Objetivo General

e Implementar estrategias metodologicas mediante una herramienta tecnologica
gue permita mejorar el aprendizaje en la asignatura programacion
estructurada, que permita a los alumnos adaptarse al nuevo bachillerato

unificado.
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5.4.2 Objetivo Especifico

Promover en los alumnos el desarrollo de fundamentos légicos y légica de
programacién a través del empleo de estrategias metodolégicas como
hébitos de estudios para el desarrollo de diagramas de flujo en la asignatura
de programacion en lenguajes estructurados.

Desarrollar habilidades de receptivas y productivas al momento de analizar
problemas de programacién para mejorar la légica de programacion.

Motivar a los alumnos a desarrollar los ejercicios planteados por medio de
trabajos en grupales e individuales para formar estudiantes criticos reflexivos

y puedan intercambiar conocimientos.

5.5 UBICACION
Este proyecto va estar ubicado en:

e Provincia: Guayas.

e Cantén: Simon Bolivar.

e Colegio: Dr. Antonio Parra Velasco.
e Bachillerato: Primer afio.

e Ubicacion: Av. Ecuador entre 3 de Septiembre y Libertad.

Figura 9. Ubicacion

‘)

Fuente: Google Map
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5.6ESTUDIO DE FACTIBILIDAD
Consideramos que la presente propuesta es factible de aplicarse porque:

Responde a una necesidad verificada a través de las hipotesis.
Orientado hacia el proceso de aprendizaje estudiantil.

Esta dentro de las ensefanzas del nuevo bachillerato.

A

Desarrolla la estimulacion de la logica de programacion y fundamentos

l6gicos- matematicos.

o

No implica gastos econémicos exagerados.

6. Es de aplicacion directa y objetiva.
5.7DESCRIPCION DE LA PROPUESTA
Estrategias metodologicas
Objetivo

e Desarrollar estrategias metodolégicas acorde a la asignatura de
programacion estructurada para mejorar el aprendizaje de los alumnos del

primero de bachillerato.
Figura 10. Estrategias
Metodoldgicas

Métodos Evaluacion

Empleo del

Caracterizacion DFD

Estrategias
Metodoldgias
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Caracterizacion

Los procesos didacticos innovadores, sugiere al docente el conocimiento y
aplicacion de métodos, procedimientos o actividades innovadoras para que el
docente dinamice el proceso ensefianza-aprendizaje de las disciplinas del area,
mediante un trabajo interdisciplinario que permita comprender un tema determinado
con la contribucion de otras éareas de conocimiento, y a la vez, facilite el
razonamiento , el desarrollo de las habilidades del pensamiento y la construccion de

aprendizajes significativos y la creatividad.
Se incluyen algunas sugerencias de actividades para trabajar en el aula.

Métodos

Método Problematico o de solucién de problemas

Figura 11. Método Problematico

’\ n, 25
Py
Csooins ) 8

i

Entendemos por problema una dificultad, cuestion o estado de perplejidad que
puede resolverse o tratar mediante el pensamiento reflexivo.

En el transcurso de los ultimos afos se viene prestando gran atencion y utilizando el
método problemético como un medio altamente efectivo para estimular la actividad

cognoscitiva de los estudiante y formar en ellos el pensamiento cientifico creador.
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Ventaja

Cuadro 11. Etapas de su proceso légico

Etapas y Actividades

Recomendaciones

Un grupo
sintetizaran y
construiran el
conocimiento
para resolver
el problema.

¢ Requiere de la
colaboracién de
todos.

e Desarrollan la
creatividad,
atencion deduccion,
participacion y
tolerancia.

¢ Se apropia con del
problema, creando
conciencia
comunitaria.

¢ Logran autonomia

en aprendizaje.-

Planteamiento del problema

e Conversar y discutir, sobre

experiencias, plantear
varios problemas.

e Selecciones un problema
especifico a base de una
pregunta.

Busqueda de informacion

e Organizar el grupo de
trabajo y asignar
responsabilidades.

e Consensuar compromisos.

e Recibir materiales
e Llenar fichas con

El maestro debe orientar
permanentemente, en el
proceso de la investigacién y
reflexion-

Motivar para desarrollar el
trabajo a nivel personal y social

Retroalimentar constantemente
Es preciso reflexionar sobre las

actitudes, y valores que nos
permite lograr esta técnica

conocimientos investigados.
e Guiar el cumplimiento de las

tareas

Formulacién de posibles soluciones

e Analizar y discutir en
grupos.
Formular soluciones
Sistematizar con
organizadores cognitivos
los conocimientos
adquiridos

Solucién de problemas
e Socializar los informes.

e Esquematizar los resultados

e Jerarquizar aspectos
relevantes.
e Elaborar conclusiones

Docente

¢ Presenta el problema o
situacion.

e Sugiere, asesora, facilita.

e Toma parte en el proceso, como
un miembro més del grupo.

e Comunicacion horizontal.

Estudiantes:
e Investigativo.

¢ Juzga y evalla las necesidades
de aprendizaje.

¢ Desarrolla hipétesis.

e Trabaja individual y grupalmente
en la solucion de problemas

e Sirve para promover la

cooperacion
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Método de Investigacion

Es un proceso en el que se utilizan libros, internet, textos, folleto en donde los estudiantes busquen conocimientos y elaboren sus

propias conceptualizaciones con la mediacion del docente. Este método puede ser aplicado en forma individual o grupal.

Objetivo

Ayudar a los
estudiantes la
construccion de
conceptos, Yy
teorias,
individual o
grupal.

Desarrollar la
creatividad, la
autonomia, la
auto confianza
y el interés por
la l6gica de
programacion.

Elaborar sus
propios
conceptos

Ventaja

niveles de
comprension y
actuacion de los
estudiantes/as, no
para que vayan a ser
entes de ciencia., sino
para que sean
reflexivos,
indagadores, criticos.-
Son sujetos activos
del crecimiento
intelectual en forma

auténoma

Cuadrol12. Método de investigacion

Etapas y Actividades

Identificacién del problema
e Conversar y discutir sobre
experiencias.
¢ Plantear varios problemas.
e Seleccionar uno especifico en base
a preguntas.
e Delimitar el alcance y direccion del
mismo.
Planteamiento de soluciones

e Enlistar varias respuestas.
Blsqueda de teoria cientifica.
e Organizar grupos de trabajo.
o Compartir responsabilidades.
e Cumplir las actividades de las
fichas de trabajo.
e Analizar y discutir en grupos.
Comprobacion.
e Compilar las respuestas de cada
grupo.
e Seleccionar las respuestas
correctas.
e Fundamentar las mismas.
o Elaborar organizadores gréficos
Analisis de resultados.
e Desarrollar diagramas

Recomendaciones

e Aporta a mejores

¢ Primeramente debe direccionar
el problema planteado a un
proceso sencillo de légica

e Debe generar al final un
diagrama de flujo

Roles

MAESTRO

e Acompafiante, orientador, en el
descubrimiento, la duda , la
sospecha

ESTUDIANTES
e Son los protagonistas del saber.
e Sujetos activos de su crecimiento
intelectual
o Aprovecha de todos los recursos
para la investigacion
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Metodologia de la Programacion

Se desarrollaran los contenidos basicos de metodologia de la programacion,

centrandose en la programacion estructurada, se puede tomar el siguiente ejemplo.

Representacion de algoritmos.

Conceptos basicos de algoritmo, presentando las técnicas basicas de diagramacion

de flujo.
Cuadro 13. Representacion de algoritmos
Conceptos Procedimientos

¢ Definicién de algoritmo. e Disefar algoritmos para resolver

e Elementos de un algoritmo problemas concretos.

e Instrucciones e Usar la abstraccion como

e Datos herramienta de resolucion de

o Diagramas de flujo. problemas.

e Pseudocddigo. e Representar algoritmos con las
técnicas basicas.

e Elegir el tipo de dato idoneo segun el

caso.

Introduccién a la programacion estructurada.

El docente aplicara conocimientos basicos de l6gica de programacion para ir

introduciendo la programacion estructurada.

Cuadro14. Programacion estructurada

Conceptos

Procedimientos

Procesos interactivos y por lotes.
Programacion.

Lenguaje fuente.

Lenguaje maquina.
Programacion estructurada.
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Diferenciar la programacion de
procesos interactivos y por lotes.
Distinguir entre lenguaje fuente y
lenguaje maquina.

Describir las caracteristicas de la
programacion estructurada




Desarrollo del software.

Ciclo de vida del software y explica los pasos para desarrollar un programa en el

software determinado por el docente, se valida y se obtiene un programa fiable.

Cuadrol5. Desarrollo de Software

Conceptos Procedimientos
¢ Ciclo de vida del software. ¢ Planificar los pasos a seguir en el
e Pasos a seguir en el desarrollo del desarrollo del software.
software. e Disefar pruebas del software,
e Validacién del software. mejorando la fiabilidad.

Criterios de evaluacioén

Con el nuevo sistema de calificacion implantado este afio por el ministerio de

educacion, se emplearan calificaciones parciales y un examen al final del quimestre.

En cada parcial se evaluara lecciones semanales, talleres, trabajos, exposiciones,

actuacion en el laboratorio de computo y en clases, tomando en cuenta que la

evaluacion es cualitativa y cuantitativa.

Se dara recuperacién a los alumnos que obtengan una nota inferior a la mitad del

total de la calificacion y podra recuperar el 70% de la nota.

Materiales y Recursos Didacticos

Aula de informética con entorno de red

Sistema operativo Windows 7, Software de programacion instalado en cada
ordenador para primero y segundo afio de bachillerato se emplea leguaje de
programacion C++.

Pizarra.

Proyector para mostrar la salida del ordenador del profesor a los alumnos.
Apuntes de clase elaborados por el profesor.

Libros de consulta.
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Aplicacién de la herramienta tecnoldégica DFD para el disefio de Diagramas de
Flujo de Datos.

Puede ser dificil entender un proceso con una descripcion verbal o en papel, de esta
manera el diagrama de flujos de datos ayuda a ilustrar los componentes de un

proceso y la forma en que interacttan.

Para mejorar el aprendizaje en la materia programacion estructurada se propone el
empleo de la aplicacion del programa DFD, para fortalecer los conocimientos de los
estudiantes por medio de esta herramienta, permitiéndole interactuar con una

interfaz amigable y dinamica.

Software de Disefio de Algoritmos DFD

DFD es un software GPL (Licencia Publica General) disefiado para construir y
analizar algoritmos. La herramienta puede crear diagramas de flujo de datos para la
representacion de algoritmos de programacion estructurada a partir de las

herramientas de edicion que para éste proposito suministra el programa.

Después de haber ingresado el algoritmo representado por el diagrama, podra
ejecutarlo, analizarlo y depurarlo en un entorno interactivo disefiado para éste fin. La
interfaz grafica de DFD, facilita en gran medida el trabajo con diagramas ya que

simula la representacion estandar de diagramas de flujo en hojas de papel.*®

Metodologia para la aplicacion del DFD
Procesos parala ensefianza Software.
e Introduccion al programa DFD
e Caracteristicas
e Herramientas Béasicas

e Estructuras de Control

3 GALEON.COM: Manual del DFD, http://candyluna.galeon.com/aficiones813822.html
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Procedimientos (contenido organizador)

Elaborar esquemas sobre las etapas de desarrollo de un sistema a partir del DFD

(Diagrama de Flujo de Datos) del sistema fisico actual, del sistema l6gico actual, del

nuevo sistema légico hasta la obtencion del nuevo sistema fisico.

Elaborar el DFD fisico de un sistema y paso al DFD ldgico del modelo
actual.

Determinar el dominio del cambio, de las fronteras de mecanizacion y
elaboracion del DFD logico del nuevo sistema.

Elaborar el diccionario de datos.

Elaborar las especificaciones de los procesos.

Analizar la consistencia de los DFD.

Actitudes/valores/normas (contenidos soporte)

Realizar los trabajos encomendados con autonomia.
Responsabilizarse de las tareas realizadas.
Tomar iniciativas, realizando sugerencias de mejora.

Desarrollar los trabajos y actividades emprendidos con eficacia.

Actividades de ensefianza y aprendizaje

Describir los elementos y reglas de construccion de los DFD fisicos y
|6gicos y de DDF.

Realizar ejercicios de descripcién de sistemas mediante DFD fisicos y
l6gicos y DDF-.

Realizar el diccionario de datos de los ejercicios propuestos anteriormente.
Criterios de evaluacion

Se han resuelto ejercicios de modelizacion de funciones de sistemas de
informacion.

Se han realizado trabajos de analisis de sistemas con las técnicas

estudiadas.
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Ventajas del empleo del Software DFD
e Ayudar a los estudiantes a entender los procesos que realiza un
algoritmo, esto permite facilitar el aprendizaje de programacion
estructurada con el empleo de esta herramienta
e Al presentarse el proceso de una manera objetiva, se permite con mayor
facilidad la identificacion de forma clara de las mejoras a proponer.
e Analizar el sistema propuesto para determinar si se han definido los datos

y procesos necesarios.

Versiones del DFD
Actualmente existen dos versiones del programa DFD que son la 1.0 y la 1.1, esta

Gltima tiene integrado dos idiomas mas que son inglés y portugués.

Instalacion del DFD

El DFD es una herramienta GPL, es decir que tiene licencia libre, se lo puede
descargar desde internet, se aconseja la ultima version porque es compatible con el
sistema operativo Windows 7, sistema que esta instalado en las maquinas del

laboratorio del colegio Dr. Antonio Parra Velasco.

Pasos a seguir

1. Tener el archivo .RAR correspondiente a FreeDFD-1.1

4 Archivo WinRAR ZIP (1)

FreeDFD-1.1
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2. Descomprimir el contenido del archivo FreeDFD-1.1 en la Carpeta de
destino elegida por el usuario (Nota. De preferencia dentro de la

carpeta de archivos de Programas de Windows).

 Files Diagramas - WinRAR (copia de evaluacion)
Archivo Ordenes Herramientas Favoritos  Opci

. - N i ‘ ‘ Q)
- Afadir Extraeren Comprobar  Ver Elimin

m : ; CA\Program Files\Files Diagramas

-~

Nombre Tam

&

| FreeDFD-1.1

3. Una vez que los archivos se encuentren instalados en la carpeta de
destino, acceder a ella y ejecutar el programa dando clic en el icono
dfd-espanol (Nota. Se sugiere crear un icono de acceso directo en el

escritorio de la PC.)

(C:) » Program Files » Files Diagramas » FreeDFD-11 » ‘D |
[JiL
ueva carpeta dfd-espanol =
- Acceso directo
Mombre Fecha di
. Ejemplos 26,/08/2(
% bweoc32.dll 28/02/1¢
| Changeleg 11,20/2(
| DFDLCNT 23/10/
= | Dfd.GID 23/10/21
® DrD 23/10/2(
1 dfd-english 11/10/2¢
&1 dfd-espanol 11/10/2¢
fﬁ dfd-portuges Descripcian del archivo: Dfd —

| LEAME Versign del archive: 1.0.0.0
" LEIAME Fecha de creacion: 11/10/2008 09:34 :

Tarmara GNA KR
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4. El programa se ejecutard y tendré el siguiente aspecto.

‘ﬁ Ofd - [C:\Program Files\Files Diagramas' FreeDFD-1.1%5in_nombre.dfd]
Archive Edicion Objete  Ver Ejecucién Depuracién Opciones  Ayuda

|@|a| 8] 5|wm[e|x] »lu|n| o]t 52|
b |golalfs] a8

5.7.1 Actividades
e Investigar sobre el tema.
e Comunicacion con el docente del area de programacion del 1° de BGU.
e evantamiento de Informacion.
e Recopilacion de datos.
e Tabulacion de datos
e Redactar la propuesta
e Presentacion del proyecto
e Correcciones pertinentes
e Presentacion de la propuesta a los directivos del Colegio Fiscal “Dr. Antonio
Parra Velasco”.

¢ Aplicacion de la propuesta

5.7.2 Recursos, analisis financiero

e Recurso Humano
< Docente
& Alumnos del primero de bachillerato general unificado.
Expertos
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& Autores del proyecto
& Tutor del Proyecto
e Método de Trabajo.
- Material Bibliogréfico
<  Internet
&  Libros
&  Folletos
- Material de Apoyo para la digitacion
&  Computadora
& |mpresora
e Andlisis Financiero

Los costos para la implementacion del proyecto son costeados por las
integrantes de este proyecto investigativo.
A continuacion se detalla los gastos realizados

Cuadro 16. Gastos del proyecto

e =]

1 Levantamiento de informacion 40
2 Consultas a Internet 80
3 Copias de libros 15
4 Consulta a expertos 40
5 Impresiones 120
6 Procesamiento de Informacion 25
7 Viaticos 30
8 Anillados y Empastados 70

Total $400

5.7.3 Impacto

Estudiantes

e Conseguimos resultados favorables en el aprendizaje de la materia
programaciéon estructurada con el manejo de estrategias metodoldgicas
porque es un apoyo que da al estudiante, que les permiti6 desarrollar
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aspectos teoricos y practicos que involucran su aprendizaje y asi lograron su
desarrollo académico optimo.

e Aprendieron facilmente la I6gica matematica y de programacion con el uso de
la aplicacion DFD, con el cual realizaron simulaciones de programas

ejecutdndose, y se observo los errores y corrigieron oportunamente.
Docente

El maestro formo parte importante en el desarrollo de las habilidades de l6gica
matematica y programacion, porque es él que va a impartir el desarrollo de las
estrategias metodoldgicas con la ayuda de la aplicacion de la herramienta DFD
que se planteé en la propuesta y se observd como una herramienta de
estimulacion de conocimientos para los estudiantes, y el docente formara

alumnos competentes que se vera reflejado en sus aprovechamiento.
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5.7.4. Cronograma

|
Nombre de tarea - |Duracién  |Comienzo [Fin - |le'18 [feb'13  [mar’13 |abr'13 [may ‘13 [jun'13 [jul'13 a
| - - | jos[13]20]27]03[10[17[24]03[10[17]24]31[0714]21 [28]05[12[19]26 0209 [16]23]30[07[14]21 [28]04
1 Investigar sobre el tema 4 dias lun21/01/13  jue 24/01/13

2 Comunicacionconel  3dias vie 25/01/13  mar 29/01/13
Docente

3 | Levantamientode 35 dias mié 30/01/13 mar 19/03/13
Informacion

4 Anélisisdela 25 dias mié 20/03/13 mar 23/04/13
informacion recopilada

5 | Reorganizarlosdatos 30 dias mié 24/04/13  mar 04/06/13

6 | Realizacion dela 28 dias mié 05/06/13 vie 12/07/13
Propuesta

7 Presentacion del 3 dias lun15/07/13 mié 17/07/13
Proyecto

8  Aplicaccion dela 4 dias jue 18/07/13  mar 23/07/13
Propuesta

9 | Capacitacion del 5 dias mié 24/07/13 mar 30/07/13
personal

10 | Correcciones 8 dias mié 31/07/13 vie 09/08/13
pertinentes
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5.7.5. Lineamiento para evaluar la propuesta
Como toda actividad educativa ésta propuesta debe ser evaluada oportunamente, de
tal manera que se constate los resultados y de ser necesario se revea algunos

aspectos como:

e Preparacion adecuada de las estrategias metodologicas
e Participacion conjunta de estudiantes y profesores.

e Ensefanza del programa DFD

e Comunicacion adecuada.

e Realizar seguimiento de los nuevos cambios.

Preservacion de la propuesta.

Con la aplicacion de la herramienta DFD, como estrategia metodoldgica permitira
mejorar el aprendizaje de diagramas de flujo de la asignatura de programacion
estructurada de los alumnos de primero de bachillerato del Colegio fiscal “Dr. Antonio
Parra Velasco”, se imparti6 desde el 8 al 10 de Julio con dos horas clases de 45

minutos cada una.
Se distribuy0 las horas de la siguiente forma:

¢ 3 horas para la socializacién de la herramienta.
¢ 2 horas de aplicaciéon

e 1 hora de evaluacion.

Para medir el nivel de aprendizaje con respecto a la efectividad de la propuesta se
realiz6 un andlisis de aplicacién de la herramienta impartida a los estudiantes y de

esta manera determinar si los alumnos asimilaron su uso.
Al ejecutar la propuesta se obtuvo los siguientes resultados:

Se realiz6 una dinamica para que los alumnos se familiaricen con nuestra presencia,
con la ayuda de un proyector presentamos en diapositivas los conocimientos basicos

de aplicacién DFD.

Se empleé la metodologia preguntas y respuestas para aclarar dudas sobre la

herramienta.
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En las horas de practica se trabaj6é con ejercicios ya elaborados en hojas de papel por
los propios alumnos que fueron verificados con la prueba de escritorio, y en su
momento determinado no mostraron ningun error; al disefiarlo en la herramienta DFD
ademas de presentarle un ambiente dinamico y agradable les permite detectar
errores en tiempo de depuracion, y corrigen de una forma rpida para pasar al

proceso de ejecucion y al final visualizan los resultados de su diagrama de flujo.
En la aplicacion de la prueba se obtuvo lo siguiente:

De los 52 alumnos; 45 asimilaron el uso de la aplicacion DFD, en cambio 7
presentaron dificultades en su entorno, aduciendo que les faltan conocimientos en

computaciéon basica.
Ejercicio:

Generar autométicamente los 10 primeros nameros pares.

Ejecucion del Ejercicio

Alternativa Frecuencia | Frecuencia
Absoluta Relativa

Terminaron el 45 87%

programa

No culminaron 7 13%

Total 52 100%

Ejecucion del Ejercicio

100%
80%
60%
40%
20%

0%

No culminaron

Terminaron el
programa
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Analisis

La asimilacion de la nueva herramienta se reflejo en el resultado de la evaluacién
donde como resultado se vio que el 87% de los estudiantes comprendieron como
emplear la aplicacion DFD, terminando el ejercicio planteado, en cambio el 13% no
culmino su problema y demostrando nuevamente lo que reflejo la encuesta que el
46% tiene poco conocimiento en la I6gica de matematica y programacion, y se

corroboro que 7 alumnos necesitan la ayuda de alguien para terminar el ejercicio.

Nivel de Ejecucién del Ejercicio

Ejecucion del Ejercicio

Alternativa Frecuencia | Frecuencia

Absoluta Relativa
Ejecuto correctamente 32 62%
No ejecuto 13 25%
No realizaron 7 13%
Total 52 100%

Ejecucion de Programa

80%

60% |

40% |

0% <=
Ejecuto No ejecuto No realizaron
correctamente

Analisis

El 62% de los alumnos les ejecuto perfectamente el ejercicio planteado, quedando
demostrada la asimilacion de la aplicacion del DFD en la asignatura de
programacion en el lenguaje estructurado, el 25% realizo el programa pero no se
ejecutd porque presentaron errores de logica, y el 13% no realizo el ejercicio

encomendado.
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CONCLUSIONES

Hemos concluido con la maxima satisfaccion de conocer y dar a conocer el
beneficio de la aplicacion DFD en el aprendizaje de la asignatura programacion
estructurada en los jovenes de primer afio de bachillerato, esta herramienta

permitira tener un mayor apoyo al momento de realizar sus diagramas de flujo.

Al aplicar nuevas estrategias metodologicas activas para dar las clases a los
estudiantes del primero de bachillerato general unificado del colegio fiscal “Dr.
Antonio Parra Velasco”, mejora el proceso de ensefianza-aprendizaje y esto genera

que desarrollen correctamente las destrezas de la asignatura.

Realizar las clases de forma dindmica mediante la aplicacion de la herramienta

tecnoldgica permitira atraer el interés de los estudiantes hacia la asignatura.

Mejorar la enseflanza debido a la escaza preparacion por parte de los maestros en
la aplicacion de estrategias metodoldgicas activas en los procesos de ensefianza ha
hecho que los estudiantes tengan un bajo nivel de razonamiento l6gico matematico y

ello incida en el aprendizaje de todas las areas de estudio.

Los docentes no han aplicado una herramienta tecnolégica debido han realizado
cursos de actualizacion y desconocen de ciertas estrategias para mejorar el

aprendizaje en la asignatura.
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RECOMENDACIONES

e El docente debe capacitarse continuamente para que adquiera nuevas

estrategias que le ayuden a la ensefianza de la asignatura, lo puede realizar

por medio de talleres o seminarios impartidos por el Ministerio de educacion.

Motivar al alumno para que participe en clases, tomando en cuenta su

desempefio en su trabajo individual y grupal.

Se recomienda que el docente cree un ambiente organizacional positivo con

los estudiantes, con el propdsito de estimular positivamente su aprendizaje.

Emplear la propuesta planteada ya que también beneficia a los docentes
porque al momento que impartan su catedra, deben hacerlo con estrategias y
herramientas actualizadas, para que sea mas facil la asimilacién de nuevos
conocimientos en el area de programacion, y de esta forma mejora el
proceso-aprendizaje de la materia. A la hora de planificar el docente debe
saber seleccionar los objetivos y contenidos precisos, ya que estos deberan
ser acomodados acorde con la estrategia metodoldgica que vaya a emplear
para que el alumno perciba y comprenda la programacion estructurada.
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Anexol. Autorizacion

COLEGIO FISCAL “DR. ANTONIO PARRA VELASCO"

Cantén Simén Bolivar — Prov. Del Guayas - Ecuador
Acuerdo Ministerial 1692 del 29 de Diciembre de 1994
Acuerdo de reubicacién N° 5136 del 23 de Octubre de 1995

Martes, 21 de mayo de 2013

Sra. Erika Vanesa Aguilar Villarreal.
Srta. Ana Maria Ramos Burgos.

EGRESADAS DE LICENCIATURA EN INFORMATICA Y PROGRAMACION
UNEMI|

De mis consideraciones:

Por medio de la presente comunico a ustedes que este despacho
autoriza la elaboracién del proyecto de investigacién con el tema: Estrategias
Metodolégicas activas de ensefianza aprendizaje de la asignatura de
Programacién en lenguajes estructurado, que se ejecutara con los
estudiantes de Primero Bachillerato General unificado en el periodo 2013-2014
en nuestra institucién.

Particular que comunico para fines consiguientes:

Atentamente,

) i &
Ledo. : raPosligua | x
RECTOR
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Anexo2. Arbol del Problema

EFECTOS

>N

Bajo Interés
Bajo rendimiento

~ e

Incumplimiento de j Desvalorizacion de

tareas la asignatura
E:q J(

‘ \
PROBLEMA
' Escasa aplicacién de
Estrategias Metodol6gicas en
la ensefianza de
Programacion estructurada en
primero de bachillerato i

J1 W

st

’/,.l CAUSAS ™
Interna
Estructural -

Ausencia de

Ausencia de utilizacion . .
conocimientos logicos

de estrategias
metodolbgica por parte

del docente
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Anexo 3. Matriz de Desarrollo

TEMA
ESTRATEGIAS METODOLOGICA ACTIVA DE ENSENANZA APRENDIZAJE DE LA

ASIGNATURA DE PROGRAMACION EN LENGUAJES ESTRUCTURADO.

PROBLEMA FORMULACION DEL OBJETIVO HIPOTESIS GENERAL VARIABLES

PRINCIPAL PROBLEMA PRINCIPAL
Falta de estrategias | ¢ Como influye la falta | Describir los | Aplicacién de | Variable independiente
metodoldgicas para el el | de estrategias | beneficios que | estrategias @ Estrategias metodolégicas
aprendizaje de la | metodolégicas activas | generan las | metodolégicas  activas activas.
asignatura programacién | en el aprendizaje de | estrategias influiran  positivamente
estructurada en los |la asignatura de | metodol6gicas activas | en el proceso | Variable dependiente

estudiantes del primero

programacion

mediante la aplicacion

enseflanza aprendizaje

@ Ensefianza aprendizaje de

bachillerato técnico de | estructurada por parte | de un software | de la asighatura de Programacion Estructurada.
colegio Dr. Antonio Parra | de los estudiantes del | algoritmico para el | Programacion en
Velasco primero  bachillerato | mejoramiento de la | Lenguajes
técnico de colegio Dr. | asignatura de | Estructurados en los
Antonio Parra Velasco | programacion estudiantes del lero de
del Cantébn Simoén | estructurada. Bachillerato General
Bolivar Provincia de Unificado Técnico del
guayas en el periodo Colegio  Fiscal “Dr.
2013-2014.? Antonio Parra Velasco”
del Canton Simon
Bolivar en el periodo
2013-2014”. Poner el
afio en los 3 particulares
SUB-PROBLEMAS SISTEMATIZACION OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES
DE LOS ESPECIFICOS PARTICULARES
SUBPROBLEMA
Falta de Interés en el | (¢Cuales son los | Identificar los factores | La mejora de los | Independiente

aprendizaje de la materia
programacion
estructurada.

factores que provocan
el poco interés en el
aprendizaje de la
asignatura de
programacion

estructurada por parte

que impulsan el
desinterés de los
estudiantes del
bachillerato técnico en
la  asignatura de

programacion

niveles del desempefio
académico depende de
la aplicacion efeciente
de estrategias
metodologica a los
Estudiantes del Primero

& Desempefio académico

Dependiente
& Estrategias metodolégicas
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de los estudiantes? estructurada. de Bachillerato General
Unificado del colegio
fiscal Dr. Antonio Parra
Velasco.
Ausencia de | ¢Qué causa el Los recursos didacticos | Independiente
conocimientos en la | deficiente desarrollo | Explicar las | digitales motivan a @ Recursos didacticos
aplicaciéon de la légica | del razonamiento | estrategias que | impulsar el aprendizaje
matematica. I6gico matematico de | promueven el | significativo  en  los | Dependiente
los estudiantes de la | desarrollo del | estudiantes del Primero @ Aprendizaje
institucion? razonamiento  légico | de Bachillerato General
matematicoa ser | Unificado del colegio
empleada por los | fiscal Dr. Antonio Parra
estudiantes en el | Velasco.
aprendizaje de

programacion.

Falta de empleo de
programas informaticos
para el aprendizaje de la
asignatura de
programacion
estructurada.

¢ Por qué los docentes
no utilizan una
aplicacién informatica
orientada al desarrollo
y ejecucion de
algoritmo en el
aprendizaje de la
asignatura de
programacion

estructurada.

Proponer la utilizacion

de una aplicacion
informatica orientada
al desarrollo y

ejecucioén de algoritmo
para la comprobacion
préactica de los
conocimientos
teoricos.

La seleccion adecuada
de estrategias
metodolégicas ayudan a
mejorar el aprendizaje
de los estudiantes del
Primero de Bachillerato
General Unificado del
colegio fiscal Dr. Antonio
Parra Velasco en la
asignatura de
Programacion en
Lenguaje Estructurado.

Independiente
@ Mejorar el aprendizaje

Dependiente
< Programacion estructurada
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Anexo 4. Encuesta

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILACRO

UNIDAD ACADEMICA DE EDUCACION SEMIPRESENCIAL Y A DISTANCIA

ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

Objetivo de la encuesta: Conocer el nivel de conocimiento en la asignatura de
programacion en los alumnos del cuarto afio del bachillerato unificado la metodologia

de ensefianza del Docente

1. ¢Cual es la etapa que te causa mayor dificultad al momento de
solucionar un problema en la asignatura programacién estructurada?

|:| Analizar Problemas de Programacion
|:| Realizar el algoritmo

|:| Realizar el diagrama de flujo

I:I Codificar un lenguaje

2. ¢Las causas por la que no te gusta la etapa escogida es por?

Poco conocimiento de fundamentos |6gicos- mateméaticos
Poco conocimiento de la l6gica de programacion
Reconocimiento de las variables del problema

Plantear las condiciones ldgicas que interactian en el algoritmo
Hacer la prueba de escritorio

Reconocer los procesos

oo o

Disefar las estructuras algoritmicas del problema
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3. ¢El profesor utiliza estrategias metodoldgicas?

|:| Usa marcadores, pizarra, material bibliogréafico
I:I Utiliza software informatico

|:| Usa diapositivas

|:| Utiliza el internet en clases

4. ¢Qué recursos didacticos te agradaria que empleara a su profesor para

ensefiar programacion estructurada?

1Y)
L
®
o
Q
o
o
(9]

Software de programacion

Planteamiento de estudio del problema

Hoja de Ejercicio

Diapositivas

Trabajo individual

Usa un programa de estructuraciéon de algoritmos
Software de disefio de algoritmo

Utiliza un lenguaje de programacion

U uguy Ul

Trabajo en equipo

5. ¢Si al programa se le plantean algunos cambios eres capaz de

solucionarlos de forma?
[ ] Facil
I:I Te tomo un tiempo comprender el ejercicio

|:| Necesito la ayuda de alguien

I:I No lo haces
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6. ¢Te gusta participar en la clase de programacién estructurada?

|:| Nunca
I:I Poco

I:I A veces
I:I Mucho

7. El desempefio del docente en el aula de clases es:
Muy Satisfactorio

Satisfactorio

Poco satisfactorio

UL

Nada Satisfactorio
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Anexo 5. Aplicacion de la Encuesta
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Anexo 6. Aplicacion de la Propuesta
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Anexo 7. Manual de Usuario DFD

1. INICIO DE DFD
La ejecucion de DFD presenta la pantalla de inicio siguiente

Barra
i | ] ; de
[ clalslslole] el herramientas
\entana
de edicion ==
."/ A\
| Inicio |
\ /
R /
{ Fin |
‘\\ ,‘
a4 2 1| ,'.IJ
Avzide Edeiin]

donde nos fijaremos en la barra de herramientas.

Aschiva Edisin

Cibpatn ¥ar  Epoucifn Deparaceon  Cpcones  Aguda

Botones de objetos Subprogramas Ejecucién Depuracién “Zoom
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Aunque puede accederse a todas las opciones que comentaremos a continuacion a

través del mend, y con atajos de teclado, en estas notas las describiremos a través

de los botones correspondientes.

El blogue de botones de objetos nos permite seleccionar los distintos
elementos (objetos) que vamos a introducir en el DF: sentencias de
asignacion, seleccion, iteracion.

El bloque de ejecucién permite poner en funcionamiento el algoritmo

El bloque de depuracion se utiliza, en caso de funcionamiento incorrecto,
para detectar errores en la construccion del algoritmo y corregirlos.

Los botones de subprogramas permiten introducir funciones definidas por
el programador

Los restantes botones tienen una funcionalidad similar a la de las
restantes aplicaciones Windows: abrir fichero, guardar fichero, cortar,
pegar. Puede verse su tarea asociada acercando el cursor del ratdén (sin
hacer clic) al boton correspondiente.

Construiremos un primer ejemplo sencillo de algoritmo para ilustrar las capacidades

mas béasicas de DFD. Dicho algoritmo consistira en pedir un nimero al usuario y

presentarlo por pantalla.

La operaciéon basica sera la de insercién de objetos. En primer lugar, insertaremos

una sentencia de salida que le pida al usuario el nUmero que posteriormente se va a

imprimir. Para ello pulsamos el boton correspondiente al objeto que se desea

insertar

I_‘llziv*ll.i' = e L e S D R N .@I.@I

ok B 4 __”‘p'zh'x Vel )‘i‘:x‘. it Desngacen  Ligon

aqrama\did\S . =10f

S0

BEEES SRR

y llevamos el ratdon al punto donde vamos a insertarlo. La insercién se realiza

pulsando el botén izquierdo,

como la siguiente:

con lo que tendremos una situacion

[ icio J




Los puntos azules indican qué objeto se acaba de insertar. Para introducir en la
sentencia de salida el mensaje que queremos imprimir sera necesario EDITAR dicho
objeto, haciendo doble clic sobre el mismo. De este modo se abre una ventana
donde podemos dicho mensaje (por ejemplo 'Buenos dias. Digame un namero, por

favor').

Sakida R x|

Mostrar:

Buenos dfas. Digame un ndmero, por favor' =4
.4

dceptar I Cancelar I

Como el mensaje es una cadena de caracteres, no debemos olvidarnos de las

comillas simples al inicio y final de la misma.

Seguidamente vamos a insertar una sentencia de ENTRADA, para almacenar en
una variable el valor del numero que nos proporcione el usuario. Para ello

pulsaremos el boton correspondiente

iy Did - [C:\Archivos: de programaldidiSin nombre. did))

Sechayn Eddain Obpde Ve Bt Depaacen  Ufompe: S0
||| & I 1 T
D=

y lo insertaremos a continuacién de la sentencia de salida anterior. Si editamos el

objeto, haciendo doble clic sobre el mismo, aparecera una pantalla cuyo cuadro de
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texto nos permitird darle nombre a la variable donde vamos a guardar el valor (en

este ejemplo la variable se va a llamar numero:

| numero

Para finalizar, mostraremos al usuario el numero que ha introducido, para lo cual
insertaremos una nueva sentencia de SALIDA, que editaremos para que muestre el

siguiente mensaje:

'Gracias. Su nimero es: ', humero

con lo que el algoritmo tendra el siguiente aspecto en pantalla:

'‘Buenas dias
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Tras haber disefiado el algoritmo podemos probar a ejecutarlo, al objeto de detectar
posibles errores en él. Para ello utilizaremos los botones de ejecucion, y en
particular el boton EJECUTAR

s :
.

que pondra en marcha el algoritmo.

La primera sentencia en ejecutarse sera la de SALIDA, que mostrara en pantalla el
mensaje correspondiente:

Seguidamente la de ENTRADA, que nos muestra un cuadro de texto donde

introduciremos el valor que queramos darle a la variable (por ejemplo, 123.45):
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y, finalmente, la dltima sentencia de SALIDA:

Cuando el algoritmo finaliza su ejecucién sin error se muestra el siguiente mensaje:




Dado que el algoritmo es correcto, procederemos a guardarlo (por ejemplo, con el
nombre entradasalida). La opcion de guardar es similar a la de cualquier aplicacion
Windows, por lo que no merece mayor comentario. Unicamente recordar que en
general, durante el proceso de elaboracion de un algoritmo (que puede ser largo)
debemos guardar frecuentemente en disco el disefio, al objeto de prevenir posibles
fallos o errores que dejen inutilizado el ordenador y provoquen la pérdida del trabajo

realizado.

Ejercicio 1: al objeto de ver ejemplos de errores, modificaréis el algoritmo anterior en
el siguiente sentido:

1.- errores de sintaxis: Eliminar una de las comillas en alguna de las sentencias de
salida y ejecutar el algoritmo.

2.- errores de ejecucion: Eliminar la sentencia de entrada (para ello seleccionaréis
dicha sentencia haciendo clic sobre el objeto y pulséis el botén ELIMINAR o la tecla
SUPRIMIR). Ejecutar el algoritmo.

Ejercicio 2: disefiar un nuevo algoritmo que pida al usuario dos nimeros ay b y le

diga cual es su suma. Guardar.

OBJETOS DEFINIDOS EN DFD
DFD permite incluir los objetos basicos de programacion estructurada: asignacion,
seleccién, lazos y subprogramas. Cualquier objeto que se inserte en el algoritmo
puede ser editado haciendo doble clic, lo que permite definir los elementos que lo
componen. Esto quiere decir que la EDICION permitira, por ejemplo, en el caso de:

e Sentencias de salida: indicar la expresion que se va a presentar en

pantalla
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Sentencias de entrada: indicar los nombres de las variables donde se
guardard la informacién

Sentencias de asignacion: indicar las expresiones y los nombres de las
variables donde se guardara el resultado

Estructuras de seleccion: indicar la condicién

Otra accion interesante sobre los objetos es la SELECCION de los mismos (clic

sobre el objeto), que permite realizar acciones como eliminarlos y cortarlos o

copiarlos para posteriormente pegarlos en otro punto del algoritmo.

Veamos a continuacion los aspectos mas destacados a este respecto. Para mayor

detalle, remitimos al menu de ayuda de DFD (tecla F1).

2.1 Sentencia de asignacion

Se accede a ella con el boton

RO TR
na\did\Sin nemb

Pepugaciin  Coownes

i A
1

i) Did - |C:\Archivos de pros

Edicdn Dbpte Ve s
Clele] 8] zlefelx| >laju] w4 tl-l 2[s]

[k Glelslelal=]s] 55

y su edicion permite introducir hasta TRES asignaciones en la misma sentencia:

x|

=131 ]

D EpEgInGn s

Bceptar |

_ Cancelar |

Para formar expresiones validas tendremos en cuenta que DFD admite los

siguientes elementos, todos ellos bien documentados en las opciones "Conceptos

basicos (Tipos y conceptos de datos)" y "Referencia de operadores y funciones" del

menu de ayuda:
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e Constantes y variables
& de tipo numérico
& de tipo caracter (entre comillas simples)
@ de tipo logico (valores .V.y .F.)

e Operadores aritméticos habituales (+, -, *, /, »), junto con otros como el
operador médulo (MOD)

e Funciones matematicas: logaritmos y exponenciales, trigonométricas,
redondeo y truncamiento nimero (ROUND, TRUNC), ...

¢ Funciones de manejo de cadenas de caracteres: longitud de una cadena
(LEN) y extraccion de subcadenas (SUBSTRING)

Ejercicio:
Disefiar y ejecutar un algoritmo que pida dos nimeros a y b al usuario y calcule su

suma, resta y producto. Guardarlo con el nombre asignacion.

2.2 Estructura de seleccidén
[y Did - [C:MArchivos de pragramal\dfdSSin now

Sechwee Edicidn Dbpte Ve EpEguodn Depuaatiin  Coownss Apuda

Cle|a| &) #lmlelx] o« =]
[& dag@‘dél = e

Al editar el elemento una vez insertado se puede introducir la condicion que se va a

evaluar, a través de la ventana siguiente:

Pecision - x|

,Cbndiciéﬁ:-
- Con&iéic‘m verdadera:
 lzquierda % Derecha

: Apeptar I Cancelar I
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que también permite indicar qué rama (izquierda o derecha) va a corresponder al
caso CIERTO de la condicion. Al pulsar ACEPTAR en esta ventana,
automaticamente se incluye el punto de confluencia de ambas ramas (punto de
cierre de la estructura), que sera el lugar por donde progrese el flujo del algoritmo

una vez ejecutada la rama correspondiente.

Las condiciones en DFD son expresiones logicas (que o bien son ciertas o bien
falsas), que admiten los operadores habituales:

e Operadores de comparacion: >, <, >=, <=, =, I=

e Operadores logicos: AND, OR, NOT
En cada una de las ramas se podran insertar los objetos que se necesiten, igual que
en cualquier otra parte del programa. En particular, se pueden insertar nuevas
estructuras de seleccion para dar lugar a la estructura de seleccion multiple. En todo

momento DFD redibujara la estructura para mantener la legibilidad de la misma.

Ejercicios:

Disefiar y ejecutar un algoritmo que indique si un nimero a pedido por teclado es
positivo o0 negativo. Guardarlo con el nombre seleccionl.

Modificar el algoritmo anterior para que considere también el caso en que a sea igual
a cero. Guardarlo con el nombre seleccion2.

Modificar el algoritmo asignacidén para que incluya la divisién, y que no produzca

error de ejecucion cuando b sea igual a cero.

2.3 Lazos

DFD permite dos tipos de lazos: el MIENTRAS y el DESDE (que en DFD se llama
ciclo "para"), por lo que el lazo REPETIR-HASTA QUE debe ser disefiado a partir de
los dos anteriores.

2.3.1 Lazo desde

La siguiente figura muestra el boton correspondiente al lazo DESDE, junto con su
simbolo en DFD y la ventana de edicion correspondiente. Cabe sefalar que la
representacion DFD no utiliza flechas hacia atras para indicar el final de la
estructura, sino un indicador especial etiguetado como CIERRE.

uohavoe k

L SISO L lgrise

o[ale] & clelelx] sl il 2l8)
% =l |l




l Ciclo Pata N x|

4 N ‘ Paa:
\\ / ]
\ / [ N fi

( Cierre EEEEER" Aceptar | Cancelar |

—

La ventana de edicion permite indicar en su parte izquierda el nombre de la variable
del lazo, y a la derecha los valores (enteros o reales) de inicio, final e incremento

deseados.

Ejercicio

Disefiar y ejecutar un algoritmo que calcule el factorial de un ndmero n pedido al
usuario por teclado. Guardarlo con el nombre factorial. Probarlo con valores

n=-1, 0, 1, 2y 100.

2.3.2 Lazo mientras
En la figura se muestran el botén correspondiente al lazo mientras y su

representacion en DFD. La ventana de edicién es idéntica a la de la estructura de

seleccién, por lo gue ya no la mencionamos.

Spchiva Edicion Dhbete YWer  Ejgcucion Depuranion  Upclones  Apuda

> m[ii] ot F]ee| 28

3|2
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El simbolo DFD tampoco utiliza la representacion habitual de la flecha hacia atras,

como es habitual en la representacion en DF, sino el simbolo de CIERRE.

Ejercicio
Modificar el algoritmo factorial. Para utilizar la estructura mientras. Guardarlo con el

nombre factorial2.

3. AGRUPACIONES ESTATICAS DE DATOS: VECTORES Y MATRICES

DFD admite agrupaciones de datos, a las cuales denomina "arreglos” (fonéticamente
similar a la palabra inglesa original, array).

Hay que sefalar que la asignacion de valores a una agrupacion de datos debe
hacerse siempre COMPONENTE A COMPONENTE, no pudiendo manejarse
vectores o matrices completas. Esto debe tenerse en cuenta también para cualquier
operacion (entrada/salida, condiciones, lazos,...).

La forma de referenciar un elemento de un vector o matriz es mediante su indice,

gue puede ser una constante, una variable o una expresion, pero siempre un valor

ENTERO. El indice se expresa entre paréntesis, y habra tantos indices como
dimensiones tenga la agrupacion de datos (1 para vectores, 2 en matrices, ...).
Asi, las expresiones siguientes tienen el significado que se indica:

e V/(2) 22 componente de un vector de nombre V

e M(i, j) Componente ij de una matriz de nombre M
Es importante sefialar que cuando se usen variables como indices para referenciar
un elemento de una agrupacion de datos, éstas deben tener un valor conocido en el

momento de realizar la referencia. En caso contrario, se producira un error.

Ejercicios:

Pedir al usuario una lista de valores numéricos y calcular su suma.

Pedir al usuario dos matrices A y B de 2x2 elementos y calcular su resta.

En el ejercicio anterior, afladir una sentencia de salida que imprima los elementos
B(0,0), B(3,3), B(1,5). ¢ Qué tipo de error se produce?
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4. MANEJO DE OBJETOS
Los objetos DFD pueden eliminarse, copiarse o moverse de sitio siguiendo la
estrategia habitual de Windows, con la salvedad de que sdlo puede trabajarse con

UN objeto en cada operacion. Para ello se dispone de la barra de botones

correspondiente

() poiton yeesi AlJlI_’lIl‘!,

que actuaré siempre sobre el objeto SELECCIONADO (clic sobre el mismo).

La Unica novedad destacable en las operaciones de copiar, eliminar y cortar es que
DFD no dispone del boton DESHACER, por lo que deberan hacerse con cuidado, ya
gue un objeto eliminado o cortado no podra recuperarse de ninguna forma que no
sea definiéndolo manualmente de nuevo.

La operacion PEGAR permite situar un objeto desde el portapapeles de Windows en
cualquier punto del algoritmo. En DFD indicaremos el punto donde deseamos pegar
un objeto del portapapeles seleccionando el objeto a continuacion del cual
deseamos colocarlo. Es decir, debemos tener en cuenta que el objeto va a quedar
pegado JUSTO DESPUES del "objeto destino". La figura siguiente ilustra el proceso,

para un ejemplo en donde se pretende mover la sentencia de salida al inicio del

algoritmo:
1 : i . . ': " 75- )
l I . :.": ,‘ " z . 55 E J L] : "
e == ] [ S e Al |
2 2 | | ‘
l ' (' v ¥ . T ) : )
B 55 Bl Ry =
E &
Sit. inicial pasol pasoz2 paso3 Sit. final
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Para ello se opera del siguiente modo:
e Paso 1: Seleccionamos la sentencia que vamos a mover
e Paso 2: Pulsamos el botén de cortar
e Paso 3: Seleccionamos la sentencia que esta justo antes de donde vamos
a insertar el objeto cortado (sentencia de inicio).
e Sit. final: Pulsamos el botdn pegar.
En caso de que el punto de destino sea la condicion de una sentencia de seleccion,

se abrira una ventana que nos pedird la rama donde deseamos colocar el objeto:
. x|

\q) ¢De qué lada insertar?

lzquierdo | Daracho ] Cancelar I

Estas operaciones pueden realizarse igualmente, como en cualquier aplicacién
Windows, con los contenidos de cualquier cuadro de texto (por ejemplo, al definir

asignaciones, condiciones, lazos, ...).

5. DEPURACION DE ALGORITMOS

Las herramientas de depuracién se utilizan para detectar la/s sentencia/s en donde
se han producido errores en el disefio de un algoritmo. La tarea de depuracion
consiste basicamente en explorar el algoritmo, ejecutdndolo paso a paso y
comparando en todo momento los valores que van tomando las distintas variables
con los valores esperados. Es necesario, por tanto, haber analizado con anterioridad
algunos casos de prueba que permitan anticipar en todo momento los valores que

deben tomar las variables y saber si la progresion del algoritmo es correcta o no.

Normalmente la depuracién se realizara ante la presencia de errores de ejecucion o
l6gicos, ya que los de sintaxis suelen ir acompafiados de algun tipo de mensaje que

facilita su localizacion.

Los botones relacionados con la depuracion son los siguientes (acercando el ratén a

cada uno de ellos puedes ver la etiqueta con el nombre que le asocia DFD:):
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7R ; Y PSR TS Ty
]“j_, Dfd - [C:\Archivos de programadidis ﬁ’r" =10i ]
Grehiver odcon  Obstor Wer Eegusidn Depliacion Cgomsss fouda

c|wle| @] wlesle]x] wu]u] )
EREEEEEEREE

Ejecucion Ejecucién Evaluacion de variabies
paso a paso hasta una sentencia (depurador)

5.1 PASO SIMPLE
Permite ir ejecutando el algoritmo sentencia a sentencia. Combinado con la ventana
de evaluacion de variables permite ir viendo los valores que toman estas. A cada
pulsacion del botén, el flujo del algoritmo avanza una sentencia. El simbolo de la
sentencia que se va a ejecutar en cada momento es destacado en color azul.

En cualquier momento puede pararse la ejecucion paso a paso pulsando el boton
DETENER:

F&' Dfd - [C:\Archivos de programabdid!

ek Edeidn Ubpds el Eigcdctn Depsacion Dosianie Al
B 2 = i I = e I

PBEEEEEEE

o = s!

Qe
, -

Ejercicio

Ejecutar paso a paso el algoritmo de resta de dos matrices.

5.2 EJECUTAR HASTA
Esta opcion es util cuando se sabe con certeza que una parte del algoritmo esta
correctamente disefiada y por tanto, la ejecucion paso a paso de dicha parte no es
necesaria (ademas de poder ser bastante tediosa).
El boton EJECUTAR HASTA permite establecer un PUNTO DE RUPTURA en las
sentencias del algoritmo, de modo que el programa se ejecutara con normalidad
hasta dicho punto, y a partir de ahi puede realizarse alguna de las siguientes
posibilidades:

e Evaluar variables

e Retomarse la ejecucion normal

e Seguir paso a paso
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e Establecer un punto de ruptura en una sentencia posterior del algoritmo y
continuar hasta él

El punto de ruptura debe establecerse con anterioridad, seleccionando (clic) la

sentencia donde se quiere fijar éste, y seguidamente pulsando el boton EJECUTAR

HASTA. En el momento que la ejecucién alcance el punto de ruptura, el algoritmo se

detendra, y la sentencia correspondiente queda marcada en color azul.

Ejercicio
Establecer un punto de ruptura en la primera sentencia ejecutable del algoritmo de

resta de dos matrices, y continuar paso a paso a partir de ahi.

5.3 DEPURADOR

Abre una ventana donde se pueden escribir los nombres de las variables (o
expresiones en general) cuyo valor se desea explorar durante la depuracion del
algoritmo. Se utilizara en combinacion con cualquiera de los dos métodos de
depuracion anteriores, para valorar si las variables toman valores correctos o no.

Al pulsar el botdn correspondiente se abre una ventana en la que se van a visualizar

las variables o expresiones que interese evaluar.

x:::i (= £
3
s N

Dichas expresiones se introducen en el cuadro de texto que aparece pulsando la
tecla INSERTAR, cuando la ventana del depurador esta activada (si no lo estuviera,
basta con hacer clic en cualquier punto de ella para activarla).

Si se desea eliminar alguna de las expresiones, basta con marcarla con el raton
(clic) y pulsar la tecla SUPRIMIR. Esto puede resultar Gtil, ya que una vez insertada

una variable en la ventana del depurador
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En una sesion de depuracién, normalmente se tendrd visible la ventana del
depurador, con el objeto de ir comparando en todo momento los valores que toman
las variables. Cuando una variable no ha sido inicializada, se mostrara el mensaje

"Variable no existe", que cambiara al valor correspondiente una vez ejecutada la
sentencia que le asigna un valor (sentencia de asignacién o sentencia de entrada).

La siguiente figura ilustra esta situacion:

v -

7 daa] T gl
NUMED i ‘ rumero s
| T divicsr - fEmae) dhvare Vaniabin 2o sxiste j dinoc - el 0
7 . Nt
; Yy .
> amsce: 4 0 =
sce ¢ ) ,_'..l_] _'J_J eLE . .;J_l _'l

) - 2 il 8 sl

Puede verse en la parte izquierda cdmo la sentencia que inicializa las variables no
se ha ejecutado aun (sefialada en azul), y por tanto las variables no toman valores

conocidos. Una vez ejecutada, las variables toman los valores esperados.

5.4 Depuracién de errores en DFD. Sesion de ejemplo.

En primer lugar, copiaremos del Web de practicas el fichero numeroprimo.dfd,
disponible en la seccibn Metodologia de la Programacioén. El algoritmo presenta un
error l6gico, como podéis comprobar ejecutandolo para algunos casos (2, 4, 15,...).
Para detectar dicho error realizaremos una ejecucion hasta el lazo mientras, ya que
no parece probable que el error esté en las primeras sentencias del programa.

Por tanto, fijamos el punto de ruptura en dicha sentencia, seleccionandola y
pulsando el botén EJECUTAR HASTA. A partir de aqui, el proceso evoluciona de la

siguiente manera:
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Accion

Consecuencia

Resultado

Se alcanza el final de la estructara
de selecciom, ¥ la variable
divisor sigue valiendo cero.

jfqui hay un emvor!

{nurneara mod |

et
Se nos pide el niimero. Introducimos il
)I Vo,
el valor 6: 5
La ejecucion alcanza el punto de i h ;
s _ ) "
ruphura L MR ke=numero-|
, o
" ieparadsl T e I=] P |
Abrimos una ventana del depurador 4 2
3 K [Heal) 2 -
para evaluar las vanables defimdas
on +INS numero : [Real] 6
hasta el momento. En este momento, divizor - [Real) D
todas ellas toman valores comrectos i
g X
A partir de aqui seguimos paso a NO i N Si
’! paso. La signiente insruccion ec el — 5 {qurmero mod | \“:::-,—
mientras, que se debe verificar. \"x\ /f"/
g
Se cumple la condicion, va que 2es L .ﬁ“"x_ )
=< (nurmero mad | s———
divisor de 6. Por tanto, va sabemes p— e
e
'!‘ que el mimmero MO es prima, v
-
divisor debe incrementarse v
dvdsa 4= civiaor
pasar a valer 1. : Yo
Mo Si

divizo 44— divisor+

H]

Detenamos la sjecucion paso a paso
para editar la asignacionm erromea v

corregirla.

Una vez corregido el error, probamos nuevamente el algoritmo con los casos de

prueba anteriores, verificando que funciona correctamente.
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6. SUBPROGRAMAS

El tipo de subprograma que admite DFD es la funcion. Debe notarse que en DFD los
argumentos se pasan por REFERENCIA cuando son nombres de variables (tanto
variables escalares como vectores o matrices), y se pasan por VALOR cuando son
expresiones. Dentro de la opcibn OBJETOS del menu de ayuda, las opciones
LLAMADA y SUBPROGRAMAS profundizan en estos aspectos. Igualmente, las
funciones DFD no disponen de la sentencia DEVOLVER, por lo que los valores que
deba retornar la funcion deberan almacenarse en los correspondientes argumentos
de salida.

El codigo correspondiente a las funciones incluidas en un algoritmo debe afiadirse al
mismo utilizando el boton NUEVO SUBPROGRAMA

014G i de e e £l 5

’—)':'_[l J _;}_[1_' %]} __-II__“-I.A_- '-'Nl '-'I JLOr L’TL"G azEn C Ho Pl e

U £|#|

gue abre una nueva pantalla similar a la de inicial de un algoritmo, en la cual cambia
el simbolo INICIO por la cabecera de la funcién. Editando dicha cabecera se
establecera el nombre de la funcién, los parametros (ficticios) correspondientes vy, si

se desea, una breve descripcién de dicha funcién (documentacién de la misma).

R — =
Heomure o auborogams.
hombre_funcion
Paameos [VErdaderos|

Argl, arg2, arg3 =
=
Dozt ol sbpugrani=
B
A

l ACoONal Corneby |

borrado y edicién de objetos en una funcion es idéntica a como se describié para el

La insercion,

algoritmo principal.

La llamada a una funcion desde otro modulo tiene también un simbolo especial en
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DFD

"

iy Did - [C:\Archivos de programa\ald\Sin nombee did] 1. -Igﬂﬂ
Sechave EdcEn OUto e EjEgunidn  Depuorackn  Cpoonss  fpuds
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o
cuya edicidon permite introducir el nombre y los pardmetros verdaderos de la funcion:

T —
Morrbre Cel gubpiograma
[normbre funcion

aganenoz: [ ficticios]
l Argl, arg2, arg3 =

; ' Aceplar | el |

Los restantes botones del menu subprogramas permiten moverse entre las distintas

ventanas de subprogramas o eliminar el subprograma actual:

L‘?] Did [C:‘Aichives de progamol\did\Gin nombire-did]

Atnhiva Erfiradn  fiRel Vet Fécoein  Depurasion annrm Butida

J@JJ .l _vzl__l L
Desplazamiento

entre funciones
Por ultimo, sefialar que las operaciones de COPIAR, CORTAR, PEGAR y

Eliminar funcion

ELIMINAR pueden realizarse entre subprogramas de un mismo algoritmo y entre

algoritmos que se abran en una misma sesion de DFD.

Esta ultima posibilidad puede aprovecharse para reutilizar funciones previamente
construidas sin necesidad de volver a construirlas manualmente en el nuevo
algoritmo. Dado que desafortunadamente DFD no permite copiar y pegar un
algoritmo o funciébn completa, es preciso recurrir a un pequefio artificio para poder
realizar esta tarea de forma facil.

El artificio consiste en encerrar las funciones que disefiemos con DFD en una

sentencia que englobe totalmente a la funcién (salvo la cabecera), y que no afiada
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nada a la ejecucion de la misma (por ejemplo, un lazo desde que se ejecute una sélo
vez). De esta manera si es posible copiar dicho lazo desde (y por tanto, la funcion
completa), y pegarla en otro algoritmo donde vayamos a utilizar la funcién. Lo Unico
que habra que completar manualmente serd la cabecera, que como ya hemos

mencionado no puede copiarse.
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