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RESUMEN

La presente investigacion tuvo por finalidad aportar y proponer un Disefo
Instruccional para la ensefianza de programacion apoyado por el Software
Educativo Algoritmia, fundamentada en las teorias cognitivistas y constructivistas
del aprendizaje, los eventos instruccionales de Gagné, y el modelo de Disefio
Instruccional ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion),
en la asignatura Programacion Digital 10 de las carreras de ingenieria de la
Universidad de Los Andes. Para el desarrollo de la investigacion se tomé en
consideracion a un grupo de estudiantes cursantes de la asignatura, en el

semestre A-2006 en la Escuela Basica de Ingenieria, ubicada en el Municipio



Libertador del Estado Mérida. EI marco de investigacion desarrollado en el estudio
fue la modalidad de proyecto factible fundamentada en un disefio cuasi-
experimental. Se utilizé un instrumento de recoleccion de datos basado en una
prueba escrita (postest) de cuatro (4) items de desarrollo. Los resultados
permitieron la elaboracién de una matriz de datos con la utilizacién del software
Statistical Package for the Social Science (SPSS), realizando luego, un analisis
descriptivo y un analisis de varianzas. El Disefo Instruccional desarrollado, en
union al Software Educativo Algoritmia, aportan una buena estrategia como
herramienta de instruccion al docente que pretende utilizar o utiliza la tecnologia

en el proceso de ensefianza — aprendizaje de sus estudiantes.

Descriptores: Disefio instruccional, Software Educativo Algoritmia, Teorias del

Aprendizaje, Eventos de Instruccion, Algoritmos.



INTRODUCCION

Hablar de computacion, es hablar de un tema apasionante en todos los sentidos,
hace sonar sobre el futuro, hace discutir sobre nuevas tecnologias y sus costos,
las politicas para desarrollar una industria, institucion y un pais. Pero
fundamentalmente, hablar de computacién o informatica es hablar de la necesidad
de recursos humanos capacitados, de los cambios en la forma de trabajar y los
nuevos empleos, de las nuevas posibilidades de desarrollo individual y hasta del
aprendizaje por computadora; hablar de computacion es hablar de educacion.

En este sentido, la actual civilizacion experimenta un avance vertiginoso en lo
referente a la adquisicion de conocimientos, habilidades, destrezas y desarrollo de
la creatividad del ser humano. En gran medida, esto es producto del acceso a la
ciencia y a la tecnologia que se posee en la actualidad; por cuanto el ser humano,
tiene la_posibilidad de af licar en 5u.vida diarfa un.grén cumulo de_conocimientos y
heramientes, whfisicadns., Lin e te, zspectc Jh feducac o (lueja us Lapal
importante; ya que es el ente responsanle de preparar a los ciudadanos y de esta
manera, mantener al pais en un nivel de alta competitividad y produccién. Por ello,
las politicas educativas deben tener cambios sustanciales que permitan
abandonar los viejos esquemas educativos y empezar a trabajar con base a
nuevos, propios del presente siglo.

En este estudio se plantea el desarrollo de un Disefio Instruccional con la
utilizacion del Software Educativo Algoritmia, con la finalidad de lograr una mayor
comprension de los temas de Loégica de Programacion, por parte de los
estudiantes de la asignatura Programacion Digital 10 de las carreras de Ingenieria
en la Universidad de Los Andes. El Disefio Instruccional estuvo fundamentado en
las teorias cognitivistas y constructivistas del aprendizaje, y los eventos de

instruccion de Gagné.



La investigacion se realizé en el marco de la modalidad de proyecto factible,
basada en el modelo cuasi-experimental. Se construyeron dos ambientes de
aprendizaje en la escuela Basica de Ingenieria. Uno de los ambientes estuvo
conformado por el desarrollo de contenidos con el apoyo del Software Educativo
Algoritmia, y el otro con estrategias de tipo convencional.

En otro orden de ideas, la investigacion se estructura en seis capitulos:

En el Capitulo | se expone el planteamiento del problema, el cual esta relacionado
con la dificultad en la comprension del contenido de Logica de Programacion. En
tal sentido se plantea en el objetivo general referido a la elaboracién de un Disefio
Instruccional conjuntamente con el uso del Software Educativo Algoritmia, con la
finalidad de subsanar la dificultad encontrada. La justificacion de la investigacion
se expresa en razones de tipo practico.

En el Capitulo Il se presenta el marco tedrico referencial, los antecedentes y las
bases tedricas, como sustento de la investigacion. Entre otros, como antecedentes
se pueden sefialar a Mcrani v.S 2has_.(200f) y_Rivero y_Cald :rén, (2002). En las
bases tedrnyas'ceanalizarcatauiorae . ce mo: Galvis 1990, ) 5¢ghe, 1975) Dckyy
Carey (1996).

El Capitulo Ill comprende el marco metodoldgico, donde se muestra el tipo de
investigacion realizada, el disefio del experimento, la poblacién y muestra, el
instrumento de recoleccion de datos y las técnicas para el procesamiento y
analisis de los datos. La confiabilidad del instrumento utilizado se comprobd
mediante la aplicacion del coeficiente de Cronbach, dando como resultado un nivel
alfa de 0.775. En cuanto a la validez de contenido resulté un valor de 0,945. Por
ende, el instrumento es altamente confiable y valido para medir el contenido para
el cual fue elaborado.

En el capitulo IV se expone la aplicacion del Disefio Instruccional, explicando cada
una de sus fases, en referencia el modelo ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacién y Evaluacion).

El Capitulo V, muestra el analisis e interpretacion de los resultados de la

investigacion a través de tablas y graficos. Dichos resultados evidencian la



existencia de una diferencia significativa entre el Grupo Experimental y el Grupo
Control, como resultado de aplicar al primero de los grupos la estrategia disefiada.
El Capitulo VI contiene las conclusiones y recomendaciones, producto del analisis
de los resultados, las cuales giran en torno a la importancia de la aplicacién del
Diseno Instruccional apoyado con un Material Educativo Computarizado.

Por ultimo, se exponen las referencias bibliograficas del proceso de investigacion
documental, asi como los anexos, los cuales certifican el estudio estadistico y el
Diseno Instruccional utilizado. Es importante destacar que para el estudio de los
datos se utilizé el software Statitics Package for Social Sciences (SPSS) en su

version 12.0.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

Planteamiento del Problema

La educacion es el instrumento indispensable para el progreso de la humanidad,
especialmente en paises como el nuestro en vias de desarrollo, en los cuales se
ha tendido a descuidar el proceso ensefianza - aprendizaje, por tanto, se requiere
aumentar y diversificar la oferta educativa, incluyendo en ella el uso de las
Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en el Disefio
Instruccional, para profundizar y_agilizar el nivel de instrucciéon educacional de la
robacicn/ v [quel permiti up (et alrgilo’ acol 0iIcH sustentebl 2 ‘delesa’sqgli:dad
donae se desenvuelve. “tal Como .10/ expresa 1a Conierencia” Mundial soure
Educacion Superior de las Naciones Unidas (1998), el grado de desarrollo socio-
cultural, politico y econémico de una nacion depende de la capacidad cientifico —
tecnologica que haya logrado alcanzar, principalmente en el campo de la
educacion, a través de la cual se transfiere a todos los estratos sociales para su
desenvolvimiento y aplicacion en dicha sociedad, con miras a un desarrollo
economico sustentable. La misma Conferencia Mundial sobre Educacion Superior
de las Naciones Unidas (1998) plantea:

La educacion superior debe hacer frente a la vez a los retos que

suponen las nuevas oportunidades que abren las tecnologias, que

mejoran la manera de producir, organizar, difundir y controlar el saber y

de acceder al mismo. Debera garantizarse un acceso equitativo a estas

tecnologias en todos los niveles de los sistemas de ensefianza. (s.p.)



Entonces, se impone un cambio en el concepto de educacion, el cual debe durar
toda la vida, con sus ventajas de flexibilidad, diversidad y accesibilidad de tiempo y

espacio.

Un modelo de instruccion para una mejor ensefianza, puede contribuir a que los
docentes utilicen disefios mas realisticos, faciltando de esta manera una
planificacion coherente en sus elementos internos, tomando en cuenta las
necesidades de aprendizaje de los educandos, asi como también coadyuve al
logro de los fines del estado, de los objetivos de la institucion y de las diversas

asignaturas conformantes de los planes de estudio.

El trabajo del Diseno Instruccional debe ser interactivo, en el cual se articulen
actividades, que incluyan planeacién, ejecucion, evaluacion, correccién, como
acciones a través de las cuales las instituciones educativas respondan
pertinentemente a las demandas de la sociedad. Desde afuera del sistema
curricular, las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion, impactan la
edrizacidn, poilas caraceristcas (uz axcrtin‘a ) cociedac y Ggest e acsnard bor
las posibilicades prindadas ai desarrclo ae tiuevas foimas de ensenanzd vy
aprendizaje.

En todo este dificil proceso de transformacion de la educacion, el trabajo curricular
es rector, donde al educador se le involucre como agente fundamental implicado
en el proceso, y que el desempeiio de su labor albergue todos los niveles. De este
modo, cada mediador de la educacion, incluidos novedosos recursos tecnologicos,
como lo son las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion, pueden
contribuir e impulsar el cambio a una educacion orientada hacia la excelencia
educativa a partir del crecimiento humano individual y grupal superando el modelo
pedagdgico tradicional.

Actualmente, se estima que el conocimiento humano duplica su avance en menos
de quince afios (Adell, 1997). Este rapido flujo de nueva informacion, esta

haciendo obsoletos a muchos de los conocimientos existentes almacenados en los
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planes de estudio, libros de texto, y en las mentes de algunos educadores de

innumerables instituciones educativas.

La sociedad del conocimiento, requiere individuos creativos, con espiritu
critico y autocritico, con capacidad de pensar, aprender, y trabajar en equipos,
para enfrentar el cambio con flexibilidad, y asumir con responsabilidad decisiones
profesionales y personales. Este tipo de capacidades no se pueden transmitir,
forman parte de una nueva actitud, fruto de un proceso educativo disefiado para
estos cambios.

No basta, entonces, con instalar muchos computadores en los centros de estudio,
escuelas, liceos y universidades como nuevo recurso didactico. Se trata de
cambios profundos, no sélo en los cuadros fisicos sino mentales del hombre —
educador, que establezcan el nexo entre la educacion y las necesidades de la
sociedad. Este cambio esta relacionado con la fuerza de la ensefianza tradicional
y el verdadero nuevo rol del educador, de manera tal, que el reto establecido por
lasp Nusvas rTeangiogic swde ' plnfoomne Sney (12 Comur icacidn &l Riseio
Irnstriccicne. y 1A fractica«coceneactuc |, \pLacanisirincan o adas asun ' provas
renovado y renovador de ensefianza - aprendizaje, las cuales se empleen en
beneficio del desarrollo de competencias que permita formar individuos para un
aprendizaje a lo largo de toda la vida.

Para tal efecto, un concepto simplificado de Disefio de Instruccion (UNA y UPEL,
1996), es considerado como: “...un proceso sistémico de ensefanza-aprendizaje,
de caracter flexible, fundamentado en condiciones socio-econdmicas especificas,
que permita el reciclaje permanente y oportuno de todos los elementos que
intervienen en dicho proceso.” (p.61)

Vale entonces decir, la aplicacion del enfoque sistémico al disefio instruccional es
el medio por el cual la planificacién y el desarrollo de formulas va a satisfacer
necesidades y metas instruccionales de un determinado grupo de educandos.

Por otra parte, la concepcion de las Nuevas Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion, tiene implicita la nocién de desarrollo informatico, rama de las

ciencias tecnoldgicas que mas ha incidido en la evolucion histérica del hombre
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moderno, y ha marcado significativamente la vida del ser humano en las tres
ultimas décadas, por cuanto, s6lo pensar en vivir, hoy dia, sin ella es algo casi
imposible.

Al mismo tiempo, es muy dificil concebir actividad humana que no tenga relacion
con la informacién y su manejo y, por lo tanto, el uso del computador es un
elemento basico para hacer eficiente su utilizacion en la vida diaria. Hoy dia en el
mundo, gobiernos y empresas, universidades y escuelas, asociaciones vy
profesionales independientes, son mayor numero y cumplen mejor su mision y
razon de ser, con el auxilio y apoyo de herramientas como la computacion.

De igual manera, el complejo aspecto de actividades y relaciones economicas,
culturales y sociales exige la incorporacion de la computacion como condicién
necesaria para el normal desenvolvimiento de éstas entre si y su conexion con el
ambiente externo. Ya no se puede concebir la existencia y el crecimiento de la
sociedad sin la presencia de innumerables y veloces procesamientos electronicos
de grandes valumenes ¢ e datos qgiie generga ciimu os de infcrmacion de v, para
tcco: Ics hveissidel conccmid nio;, estratcs(soicles, ieconoariice s, pcliticas sy
culturales en el globo terrestre.

Asi pues, la computacién es reconocida mundialmente, asi como lo son sus
pilares basicos conocidos como hardware y software (Alcalde y Garcia, 1994),
donde el primero se refiere a todas las partes fisicas del computador y el segundo
al conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas necesarias para su
funcionamiento.

Dentro de este orden de ideas, se dirige la atencion al uso especifico de la
programacion de computadores, destacando su aporte al avance y progreso no
solo educacional, sino también al nivel y calidad de vida de los miembros de una
sociedad. Esta es la base de toda aplicacion o desarrollo computacional;
actualmente existe infinidad de programas de computacion, siendo orientados a
las diferentes necesidades de los seres humanos, sin embargo, debe acotarse que

el aprendizaje de la programacion de computadores por su caracter abstracto
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puede no ser sencillo. Un programa es una coleccién de instrucciones que una
computadora puede entender y efectuar (Salas y Rivas, 1989).

Para Galve, Gonzales, Sanchez y Velasquez (1993), la realizacién de un programa de
computacion involucra actividades de analisis, disefio y planteamiento de
alternativas para un determinado problema, teniendo como resultado el conjunto de
instrucciones que ofrecen la solucion del mismo.

A pesar de no existir métodos especificos para la realizacién de programas, por lo
general los programadores basan sus trabajos en la experiencia, con el seguimiento
de algunos pasos, tales como: analisis del problema, disefio del algoritmo,
codificacién, compilaciéon y ejecucion, verificacion, depuracion y documentacion, como
lo plantea Joyanes (1993).

Asi mismo, la experiencia ha determinado, que la ensefianza de los temas
relacionados con la programacién de computadores es muy laboriosa, entre los
cuales se puede enumerar la resoluciéon de problemas con el uso de Algoritmos,
siendo, éstos_ el fundam anto prir cinal.nara (| anren lizaje de 'a programacion.de

conputesoias, moiro lo cesiaca (L aidian (2(04).

La solucion de problemas a través de algoritmos objetivo primordial de
la algoritmia, no es una tarea sencilla, mas bien es resultado de la
practica constante y el ingenio de cada persona, ya que la creatividad,
la habilidad e intuicion son elementos necesarios para el logro de esta

tarea.(s.p.)

Entonces, la tarea principal del docente en la ensefianza de elaboracién de
algoritmos para la solucion de problemas, es conseguir que el alumno logre la
destreza necesaria para construir estos, con creatividad, habilidad e intuicion, esta
labor no resulta nada facil, pues involucra el trabajo arduo del docente quien
constantemente debe buscar técnicas innovadoras que le permitan al estudiante
no soélo llevar a cabo la tarea descrita, sino ademas, desarrollar algoritmos

optimos, de gran eficacia y funcionales entre otras caracteristicas.
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Al respecto, Chesfievar (2000) afirma que entre los principales obstaculos
presentes en el aprendizaje del disefio de algoritmos se encuentran:
1. El estudiante se ve en la necesidad de manejar un gran numero de
nuevos conceptos e integrarlos de manera significativa.
2. Las lineas de instruccion que conforman el algoritmo involucran dos
aspectos estrechamente relacionados entre si, por una parte la sintaxis
(reglas de redaccion), y por otra la semantica (significado formal y preciso
de una instruccion dada).
3. El alumno debe manejar un lenguaje objeto para elaborar algoritmos y un
metalenguaje para hablar del comportamiento del lenguaje algoritmico.
4. Existen conceptos relativamente complicados interrelacionados entre si,
por ejemplo: una variable esta asociada a un tipo de dato (numérico, de
cadena o l6gico) y este a su vez requiere de un conjunto de operaciones

solo admitidas por él. (numéricas, de cadena o logicas)

Enflalis=aniidhy alnivel mandiat, tnibren nin erd Ce publ caciches en lal ciapcias
de la comnputacion, puede’ sei~encoriiic du en ias: corifereiicias “andaies:” Speeial
Interest Group on Computer Science Education (SIGCSE), Psychology of
Programming Interest Group (PPIG) e Ibero American Network on Informatics and
Education (RIBIE), gran parte de estas investigaciones, experiencias y/o
propuestas, estudian la necesidad de abordar alternativas o esquemas para
minimizar y ofrecer soluciones a las dificultades que se le presentan a los
estudiantes, cuando se inician en el aprendizaje de la programacion.

En Venezuela, en una gran cantidad de carreras universitarias, la programacion de
computadoras juega un rol importante, por lo que el pais, tampoco escapa de la
realidad mostrada en torno a la dificil tarea de ensenar programacion. Al respecto,
se han realizado estudios en algunas universidades, como es el caso de la
Universidad Experimental “Francisco de Miranda”, donde se plantea el uso de
hipertextos como apoyo para el aprendizaje de la programacién de computadoras
(Rivero y Calderon, 2002).
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Dentro de este marco de ideas, en la Universidad de Los Andes, concretamente

en las carreras de ingenieria: Civil, Eléctrica, Geoldgica, Mecanica y Quimica, en

el componente denominado basico, a nivel del cuarto semestre del programa de
estudios de estas especialidades, se dicta la asignatura Programacion Digital 10,

la cual tiene como objetivo primordial ensefiar a los estudiantes la programacion

de computadores, tomando como directriz principal para lograr dicho objetivo la
resolucion de problemas con el uso de algoritmos.

De igual forma, para la instruccion de los temas de légica de programacion que
conforman la asignatura, los docentes componen sus clases por una parte de
aspectos teoricos, donde son transmitidas las reglas gramaticales y semanticas de las
instrucciones algoritmicas, y por otra, la resolucién de problemas con el uso de lapiz y
papel, y el pizarrén. Los algoritmos son representados mediante diagramas de flujo,
técnica muy utilizada, sin embargo, debido a su naturaleza grafica estas
representaciones ocupan mucho espacio fisico y necesitan de un tiempo considerable
para su realizacion, bie_sea_si los algontn os_son escritos ¢:n_el pizarron, o.en el
paopel, Harsa Wuelse hace ‘més diiicil ear. @ rmedida quz aim:nta o gads de
complejidad del problema planteado. A esta situacion se le puede agregar la
planteada por Sanchez y Pereira (1998), quienes afirman que la principal desventaja
encontrada en la representacion de algoritmos con herramientas estaticas, (pizarron y
papel), es el concepto de ejecucién del algoritmo, concepto que es completamente de
naturaleza dinamica.

Al mismo tiempo, los docentes de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de
Los Andes involucrados en la ensefianza de la asignatura Programacion Digital
10, manifiestan que han observado en los estudiantes una gran dificultad para la
comprension de los diferentes conceptos necesarios en la construccion y
aplicacion de los algoritmos; esta situacion trae como consecuencia, una mayor
dedicacién y esfuerzo para que la instruccion de los temas de logica de
programacion pueda lograrse con un minimo de comprension.

Ante esta situacion, es necesario disefar estrategias de ensefianza para lograr

aprendizajes significativos que permitan la consecucion de los objetivos en el

19



aprendizaje de programacion. Por consiguiente, es necesario reformular la
ensefianza tradicional y emplear medios tecnolégicos disponibles para facilitar el
proceso de ensefianza-aprendizaje de modo mas interactivo.

Ademas, recientemente se ha desarrollado en la Universidad de Los Andes, en el
contexto de la Maestria en Educacion, mencion Informatica y Disefio Instruccional,
un Software Educativo, denominado Algoritmia, donde de una manera sencilla y
grafica se presenta un entorno de programacién de facil uso, basado en
diagramas de flujo, orientado al proceso de ensehanza-aprendizaje de los
conceptos basicos de programacion, facilitando la construccion, analisis y
ejecucion de algoritmos representados mediante diagramas de flujo. Dicho
programa ha sido validado por expertos en el area de la programacion.

Atendiendo a las consideraciones anteriores, se plantea el desarrollo de un Diseno
Instruccional apoyado en el uso del Software Educativo Algoritmia, acorde a las
necesidades y dificultades que poseen los estudiantes, coadyuvando en la
ensefanza de los tema_correshondientes fil canitt lo: L 6gice de. Programacian,
de contehidd prberamat co/estry cluias secuercie el , delde icidh v repelcion) de
la asignatura Programacion Digitai 10, de las carreras de Ingenieria Civil,
Eléctrica, Geoldgica, Mecanica y Quimica de la Universidad de Los Andes.

Para determinar la efectividad del Disefio Instruccional, se realizara un estudio de
campo experimental cuantitativo que verifique la existencia de diferencias entre
los estudiantes de las secciones 1y 2 de la asignatura Programacion Digital 10,
donde la primera seccion recibira adiestramiento con el uso del Software
Educativo Algoritmia, y la segunda no.

El analisis y planteamiento realizado, permiten formular la siguiente interrogante:
¢Mejorara la comprension de los temas correspondientes al capitulo: Logica de
Programacion de la asignatura Programacion Digital 10 un Disefio Instruccional

utilizando el Software Educativo Algoritmia?
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Justificacion de la Investigacion

La educacion moderna sefala la necesidad de buscar nuevas formas para mejorar
la ensefanza en todas las areas y niveles educativos, y el uso de las nuevas
tecnologias, trae como consecuencia, novedosas alternativas para la formacion de
los educandos.

En efecto, la utilizacion de materiales didacticos como medios (el computador) y
recursos instruccionales (el disefo instruccional) facilita el proceso de ensefianza-
aprendizaje, dentro de un contexto formativo, sirven para estimular los sentidos,
acceder mas facilmente a la informacién, desarrollar y adquirir destrezas,
habilidades, actitudes y valores para el desempeno (Garcia, 2004).

Por su parte, el problema de baja comprension de los estudiantes en el area de
programacion, es por si solo una razén que justifica la elaboracion de un proceso
de investigacion, con la finalidad de indagar sobre las posibles causas. Suponer
causas, es encaminar l¢ investicacion hacig la_hilsc ueda de Hosibles soluciones
paafamincoar 0 elimina  los Droolenias de [aja corprer sicn! Aolic ar_es'ratcgias
metodoldgicas nuevas, recursos innovadores y dinamizar el ambiente donde se
desarrolla el proceso de aprendizaje, son entre otros, estrategias, medios y
procedimientos que el docente tiene a su alcance para tratar de mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes.

Segun Coll (1987), el disefo instruccional y su caracter abierto, proporciona al
docente mayor facilidad para el ejercicio de su ejecucién profesional. Paez y Leodn
(1996) refiriendose igualmente, a la importancia del disefio de instruccion,
corroboran la expresion emitida por Coll, cuando afirman: “Los disefos
instruccionales constituyen un valioso instrumento para el docente. Estos disefios
son estrategias que cumplen la importante funciéon de ayudar al docente a mejorar
su ensefianza...” (p.23).

Con el uso de un Disefio Instruccional sobre el contenido de Algoritmos utilizando
el programa computarizado Algoritmia, se espera resolver el problema planteado

con la ensefanza de estos contenidos, de manera tal que la comprensién de los
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diferentes conceptos mostrados en los temas, como lo son: estructuras
secuenciales, de decision y repeticidon, no presente mayor dificultad.

Igualmente, el estudiante de la carreras de ingenieria, debera asumir tareas
relativas al procesamiento de datos y uso de programas especializados en
diferentes areas, para lo cual, es necesario tener un minimo conocimiento en el
uso y manejo de la programacion, reflejando un trabajo profesional mas eficiente y
productivo.

Desde el punto de vista institucional, se espera que el presente estudio y sus
resultados, sirva de motivacion a docentes innovadores para realizar
investigaciones en otros contenidos de la asignatura Programacion Digital 10, o en
otras asignaturas, ya que al recurrir a la utilizacion de nuevas estrategias
metodoldgicas y uso de recursos tecnoldgicos para la solucion de problemas de
aprendizaje, ayudaria tanto a los alumnos a lograr la construccion de un buen
aprendizaje, como a los propios docentes a enfrentar de forma efectiva los

problemas de su practice profesic nal.
Objetivos de la Investigacion
Objetivo General
Desarrollar un Disefio Instruccional para la ensefanza de los temas
correspondientes al capitulo: Légica de Programacion, de la asignatura
Programacion Digital 10, utilizando el Software Educativo Algoritmia para el

mejoramiento de la comprensién de los conceptos necesarios en la construccion y

aplicacion de algoritmos.
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Objetivos Especificos

1. Elaborar un Disefo Instruccional para mejorar las estrategias de

ensefanza de la programacion de computadoras empleando el Software
Educativo Algoritmia.

. Determinar si la aplicacion del Disefio Instruccional basado en el Software
Educativo  Algoritmia mejora la comprension de los temas
correspondientes al capitulo: Loégica de Programacion, de la asignatura
Programacion Digital 10 para las carreras de ingenieria: Civil, Eléctrica,
Geologica, Mecanica y Quimica de la facultad de Ingenieria de la

Universidad de L os Andes.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

Antecedentes de la Investigacion

El proceso actual de globalizacion y el desarrollo de la sociedad de la informacién
generan nuevas condiciones en los sistemas educativos. En la actualidad, el éxito
del aprendizaje esta relacionado con la integracion de las nuevas tecnologias,
como herramienta de trabajo y recurso pedagogico para transformar aspectos
importantes de la educacion (Ramos, 2002).

Al mismo tiempo, el uso de la computacién como apoyo al proceso de aprendizaje
y su aprovechamiento en las instituciones educativas crece de manera vertiginosa
v ha tomado _un gran 3uge _er los_ tltimcs afos  provocal do.esto una aran
demn=ndad: Scfvmare Eclucativo

De igual forma, con la ayuda de la computacion se han creado innumerables
aplicaciones con fines didacticos, que facilitan en gran medida el proceso de
aprendizaje del estudiante, desde una perspectiva estrictamente computacional,
l6gica y cibernética.

Asi mismo, muchas de las diferentes disciplinas o carreras profesionales se han
apoyado y se apoyan en el uso del computador para desarrollar material didactico
interactivo, usando una serie de términos para describir las aplicaciones de las
computadoras en la ensefianza, tales como: educaciéon asistida por computador,
material educativo computarizado, tutoriales, ejercicios y practicas, video

interactivo, juegos, demostraciones y simulaciones, entre otros.
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Si bien es cierto, son muchos los desarrollos didacticos computarizados que
existen, por el contrario, muy pocos los que presentan disefios instruccionales
efectivos para ser aplicados en diferentes asignaturas, tal es el caso, de aquellos
Materiales Educativos Computarizados (MECs) que reproducen esquemas
tradicionales de ensefianza en forma de tutorial con caracteristicas teoricas
conductistas y en forma de reforzadores del aprendizaje memoristico. (Garcia,
2004)

En el presente estudio se hace una revisién de algunas investigaciones que sirven
para su contexto, aunque hay que mencionar que la ensefianza asistida por
computador, en el area de la programacion de computadoras, especificamente lo
que se refiere a la instrucciéon de los algoritmos, son pocas los experiencias que se
han realizado, no obstante, se sustenta en desarrollos que guardan de una u otra
manera relacion con los temas de estudio, entre los que se tienen: investigaciones
realizadas para explicar los beneficios de la aplicacién de diferentes disefios
instruccionales apovadcs..en_lés_nuevas [ecnalocias de_l¢ informacion v.la
canuiiczciin ex diteren es'nivelxs educat vesfas ¢omol aljuaés I vestiyaciones
que proponen alternativas para la ensenanza de programacion de computadoras,
en cursos iniciales, abordando la problematica que se presenta en la
conceptualizacion y aplicacion de algoritmos.

Moroni y Sefas (2005), realizaron el estudio titulado “Estrategias para la
Ensefianza de Programacion”, en la Universidad Nacional del Sur, Bahia Blanca,
Provincia de Buenos Aires, Argentina.

La investigacion tuvo como objetivo principal determinar si existian diferencias
comparativas entre el uso de un software editor de algoritmos y la confeccion de
algoritmos en forma convencional, es decir, con el uso de papel y lapiz. Para la
investigacion se tomaron dos cursos iniciales de programacién, correspondientes
al primer afo de la carrera de Profesorado en Matematica. EIl primer curso recibio
la instruccién con el uso del editor de algoritmos (grupo experimental), mientras

que el segundo la obtuvo de manera tradicional (grupo control).
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La experiencia realizada se enmarca dentro de las investigaciones de campo, de
tipo cuasi-experimental donde se consideraron tres tipos de evaluacién diferente:
diagnéstica, formativa y sumativa, a través de la aplicacion de procedimientos
cualitativos y cuantitativos. Esto permitié obtener informaciéon sobre el estado de
los estudiantes al iniciar la experiencia, sobre su progreso durante Ila
implementacion de la misma, y sobre la valoracién de los logros alcanzados al
finalizar el proceso.

En cuanto a los resultados de la investigacion, se tienen los siguientes: (a) Los
estudiantes del primer curso se vieron aventajados, primero, porque Sus
algoritmos se codificaban automaticamente, y segundo porque tuvieron, desde el
principio, la posibilidad de aprender paulatina e incrementalmente el lenguaje de
implementacion. (b) El grupo que usé el editor (grupo experimental) demostré que
el producto final era mucho mas ordenado, prolijo, con facilidad para el
refinamiento progresivo y la correccién. (c) Se observé que los algoritmos
producidos por el primer curso_tehian 1ina mz vor.exa stitud, estc dehido a_ que este
gups tesicia potidilidad dafver fitatlos Ha- hecic de (3 ol cicicn deli¢je uter
automatico de trazas, mientras que el segundo grupo debia hacerlo manualmente.
(d) Ademas, se observo que la aplicacion del método instiga al uso continuo del
software editor por parte de los estudiantes y desarrolla en ellos buenas aptitudes
para la lectura y comprension de programas.

Asi mismo, las autoras llegaron a las siguientes conclusiones: El uso del editor de
algoritmos desde el principio disminuye la ansiedad por el uso del computador
tanto de los alumnos con conocimientos en computacion como de los que no los
tienen; facilita la nivelacion entre aquellos alumnos con conocimientos en
computadoras y aquellos que no tuvieron acceso a ella, fomenta el posterior uso
de la estrategia de algoritmos aun después de aprender a desarrollar programas,
promueve la realizacion del chequeo del algoritmo como etapa previa a la
codificacién del mismo.

En el ambito nacional, Logreira y Martinez (2000) profesores de la Facultad de

Ingenieria de la Universidad “Dr. Rafael Belloso Chacin”, en la ciudad de
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Maracaibo, estado Zulia, realizaron la investigacion denominada “Efecto del
Software Educativo Tutorial en el Aprendizaje de los Estudiantes”. El objetivo
general de dicha investigacion fue determinar el efecto del Software Educativo
Tutorial en el aprendizaje de los estudiantes cursantes de la catedra de
Laboratorio Avanzado del Computador de la Universidad Rafael Belloso Chacin.
La teoria que fundamenta la investigacidén es la constructivista de Piaget y Paper,
la cual se basa en los multimedios: (integracion de sonido, texto, animacion,
graficos y videos) utilizados por el alumno en forma individualizada, permitiendo
estimular de manera multisensorial (sentido de la vista, oido y tacto), que se
adecua al contexto educativo, a las caracteristicas psicolégicas y a las
necesidades de los estudiantes.

La metodologia empleada en la investigacion fue experimental donde los autores
se plantearon una hipotesis general “existe un efecto positivo del Software
Educativo tutorial sobre el aprendizaje de los estudiantes” y dos hipdtesis
especificas (A) “El uso del Soft vare Fducdtivo.coino estrate gia.de aprendizaie
pioparciohe furifaith aplancizaje entlos estudaned” (b “Fl ufo /le_es'ratcgies
tradicionales de aprendizaje, proporciona un aprendizaje menor que el uso de
Software Educativo”. La muestra para el estudio fue conformada por ochenta y
cuatro (84) estudiantes tanto para el grupo control como para el grupo
experimental, ambos grupos en igualdad de condiciones.

Para el grupo control se usaron estrategias de aprendizaje tradicional y para el
grupo experimental el Software Educativo Tutorial. Luego de aplicar las pruebas,
los resultados mostraron una diferencia significativa entre el grupo control y el
grupo experimental. Los estudiantes que adquirieron nuevas conductas en el
grupo control, representaron menos de un 40%, mientras que los del grupo
experimental, mayor a un 85%. Con la prueba estadistica paramétrica t-Student
los investigadores concluyeron que el aprendizaje con el uso de un Software
Educativo tutorial, es mayor que con el uso de estrategias tradicionales.

Otro estudio importante que sirve de antecedente para la presente investigacion

es el realizado por Rivero y Calderon (2002), “Efecto de los Sistemas
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Hipertextuales en el Aprendizaje”, en la Universidad Nacional Experimental
“Francisco de Miranda” (UNEFM), Coro, Estado Falcén, en el lapso académico |-
2002.

Dicho estudio tuvo como propédsitos, en primer lugar, disefar un sistema
hipertextual sobre algoritmos adaptado al disefio instruccional de la Unidad
Curricular Computacion | del Programa de Educacién, Mencion Informatica, y en
segundo, determinar mediante la aplicacion del hipertexto disefado, la influencia
de los sistemas hipertextuales en el aprendizaje de los estudiantes en la
asignatura mencionada. La investigacion surge dado que los registros de
calificaciones de los dos (2) ultimos lapsos académicos reportaron un rendimiento
académico bajo y un elevado indice de repitencia estudiantil.

El tipo de investigacion utilizada fue cuasi-experimental, apoyada por la teoria
cognitiva de Brunner, siguiendo un disefio con pre-prueba, pos-prueba y grupos
intactos. Se trabajé con los alumnos constituyentes de la poblacion total de dos (2)
de los_arunos practicos ¢ e la unic ad curriculZr Computacion | (0s_arupos 2 v 4_en
es.e casn), Lorforaiados par Hocz 12) fsiuciahte s cadaiuns v ¢sce gidos /al azar,
quedando el grupo dos (2) como control y el grupo cuatro (4) como experimental;
se aplicé a los sujetos de la muestra un pre-test de veinticinco (25) items, basado
en el conocimiento de los enunciados para el desarrollo de algoritmos, posterior a
lo cual se administré el tratamiento instruccional con estrategias tradicionales al
grupo control, mientras que con el experimental se utilizd6 un tratamiento basado
en el sistema hipertextual disefiado con las caracteristicas de flexibilidad que esto
implica. Cumplido el tratamiento, se aplicé un pos-test a cada grupo, igualmente
de veinticinco (25) items.

Los resultados de las pruebas fueron analizados haciendo uso del analisis
inferencial de la estadistica paramétrica, mediante la distribucion muestral de
diferencia de medias aritméticas (“t” de Student).

La investigacion dio como resultado la comprobacién de la eficacia de los sistemas
hipertextuales en el aprendizaje. Esto se vio reflejado en los resultados de las

pruebas “t” arrojados por los cruces entre los pos-test de los grupos control y
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experimental, y entre los pre-test y pos-test del grupo experimental, segun los
cuales existieron diferencias significativas entre los rendimientos alcanzados en
las pruebas mencionadas. Se comprueba, asimismo, la pertinencia de la
aplicacion de sistemas hipertextuales en la educacién superior.

Otra investigacion similar e importante, es la realizada por Rojas (2003), en el
Instituto Universitario de La Frontera, sede Mérida, en el contexto del semestre P-
2002, titulada: “Estrategias Metodolégicas Tradicionales e Innovadoras:
Rendimiento Académico de los Alumnos en Matematica Basica Superior”, donde
la autora parte de la observacién de un alto porcentaje de bajo rendimiento en el
area de matematica, especificamente en el primer semestre de la Carrera de
Informatica, donde los alumnos no logran manejar satisfactoriamente conceptos
matematicos y entre éstos, el concerniente a funciones. Tiene la investigacion
como objetivo primordial la comparacion de estrategias metodolégicas de
ensefianza que contribuyen al mejoramiento del rendimiento académico de los
estudiantes del primer s 3mestre de la_carrera de.informatica, sustentada a la vez
pa’iEs tebrias consructi dsta v di cisien at .

Para la realizacion de la investigacion se implementaron dos acciones distintas de
aprendizaje alrededor del contenido de funciones, en el area de matematica
basica superior. En un primer momento la utilizacion de estrategias didacticas
tradicionales, y en segundo el uso del Software Educativo MAPLE como recurso
didactico guiado por un disefio instruccional elaborado especificamente para la
utilizacion de dicho software, como estrategia metodolégica en el proceso
ensefanza aprendizaje.

En cuanto al tipo de investigacion se utilizé la denominada investigacién-accion,
donde la hipétesis experimental formulada fue “El promedio obtenido por los
alumnos al utilizar estrategias metodoldgicas tradicionales, es menor que el
promedio obtenido por los alumnos al utilizar estrategias metodolégicas
novedosas”.

Se consideré una poblacién de tipo finito, conformada por treinta y cinco (35)

estudiantes, de la seccion diurna.
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Los resultados logrados a través de las evaluaciones aplicadas, en el segundo
momento, mostraron un mejoramiento en el rendimiento de los estudiantes,
respecto a los resultados obtenidos en el primer momento de la investigacion.

Por su parte, Garcia (2004) en su trabajo especial de grado “Disefio Instruccional
para la Ensefianza de la Geometria a través de un Micromundo Geométrico”,
desarrollé una investigacion que tuvo por finalidad aportar y proponer un disefio
instruccional para la ensefanza de la geometria, con fundamento en las teorias
del aprendizaje conductista, cognitivista y constructivista, usando como
herramienta metodolégica el modelo de disefio instruccional ADDIE (analisis,
disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion) y para su implementacion los
eventos de instruccion de Gagné. La investigacion se enmarcé en la modalidad de
investigacion de campo basado en el modelo cuasi-experimental, con un grupo
experimental y un grupo control. Donde el primer grupo recibié entrenamiento con
el disefio instruccional apoyado en el software de geometria dinamica, el segundo
aruno no.

Lo pooledics del proyecty esiuve constiuide por ¢ nuenay s:il (55) esu/dicntes
cursantes del octavo grado de las secciones A, B, C y D en la Escuela Basica
“Tulio Febres Cordero” del municipio Libertador, en la ciudad de Mérida, con la
particularidad de tener la asignatura matematica de séptimo grado inscrita como
materia pendiente, tomandose una muestra no probabilistica de diez (10)
estudiantes para la conformacién de ambos grupos. Es de hacer referencia que el
objetivo propuesto fue el determinar el efecto del disefio instruccional con el apoyo
del Software Educativo, en el rendimiento académico de los estudiantes del
séptimo grado.

Se utilizé como instrumento de recoleccidon de datos una prueba escrita (pos-test)
con trece (13) items de desarrollo. El analisis de los resultados obtenidos arrojo
elementos muy alentadores para el experimento, por ejemplo, se verificd en el
indicador ADDIE de la variable disefio instruccional la efectividad a favor de los

estudiantes en su rendimiento en geometria. Por otra parte, en el indicador
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calificaciones de notas, la variable rendimiento académico presenta diferencias
significativas a favor del grupo experimental.

En el grupo de investigaciones antes mencionadas, hay una busqueda por la
innovacion de estrategias de aprendizaje. Donde los resultados de las mismas
corroboran los beneficios que se le adjudican al computador en la educacion,
como herramienta didactica en el proceso instruccional, pues no sélo contribuye al
mejoramiento del rendimiento de los estudiantes, sino también a un cambio de
actitud positiva hacia el proceso ensefianza- aprendizaje en general.

Asi mismo, y de las evidencias anteriores, se deduce que el buen disefio
instruccional aplicado y su correlaciéon con el uso del computador tienen un aporte
directo sobre la investigacion que lleva acabo el autor, como lo es el hecho de
implementar un disefo instruccional apoyado por el Software Educativo editor de
algoritmos, Algoritmia.

Sin duda, frente a la necesidad de incorporar nuevas estrategias que ayuden en el
procesq ensefanza — anrendizaje de_la Hroaranacion del computadoras...es

irndcrant= = uso (2 herranieatas conpiite cirniales cue contiik uran a tal i,

Bases Teodricas

Con el advenimiento de las microcomputadoras al final de las décadas de los 70 e
inicio de los 80, se inicia un proceso de disefio y desarrollo de material
instruccional basado en las computadoras. La inclusiéon de multimedia (texto,
animacion, graficos, sonido, videos) para el desarrollo de estos materiales
instruccionales, produce un impacto en el sector educativo, ya que a través de
estos materiales, el estudiante es capaz de navegar, inter-actuar, crear y
comunicar conocimientos. El uso de la computadora y materiales didacticos
multimediales ofrece un tremendo potencial de ayuda a los docentes, ya que
permite mejorar la calidad de la ensefanza, y para los estudiantes con dificultad

de aprendizaje, quienes pueden hacer uso de los materiales desarrollados con
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estos medios para revisar sus conocimientos y ser incentivados a trabajar a su
propia velocidad y ritmo de aprendizaje y a su conveniencia de tiempo y espacio.

El mundo esta sufriendo cambios constantes, asi como las necesidades e
intereses de los estudiantes, los avances de las tecnologias estan creando la
necesidad de actualizar los curricula de todos los niveles educativos. Quizas lo
novedoso del reto de las Nuevas Tecnologias frente al disefio curricular y la
practica docente actual sea que ellas en si mismas son testimonio de que ya se ha

entrado en la llamada sociedad de la informacién y el conocimiento.

Usos Educativos del Computador

Son muchas las formas como se utilizan los computadores en la educacion, segun
Taylor (citado por Galvis, 1992), se puede hacer una clasificacion: como objeto de
estudio_ medin de ensei 1nza-ani 2ndizaie v domo_ he ramienta le trabajo
Conildesarizo ©f ¢hjeto de/ecturic, e hbservi oue existe urafgrin importancia
desde el punto de vista social y econdmico, pero también lo es desde la
perspectiva individual, en la medida en que cada dia los computadores son mas
ligados a las actividades, ocupaciones y profesiones, haciéndose importante
analizar las implicaciones de la alfabetizacion computacional y la programacion de
computadores.

En cuanto a la alfabetizacion computacional, cualquiera que sean las experiencias
que se tengan con el computador y con la orientacion que se reciba, es importante
que se comprendan las caracteristicas basicas, su potencial y limitaciones, como
también es importante que los usuarios lo usen apropiadamente en su campo de
accion, pues se trata de preparar usuarios conocedores de la maquina y de las
herramientas que lo acompanan.

En tal sentido, es necesario entender que la alfabetizacion computacional es la
entrada al mundo de la computacion y el aprovechamiento de las oportunidades

para el desarrollo personal y social que puede brindar el computador.
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Por su parte, la programacion de computadores se puede considerar como el
medio de hacer explicitas las capacidades y habilidades de las cuales disponen
los seres humanos para resolver problemas, Galvis (1992), senala: “...la
programacion de computadores, puede ser un buen medio para ayudar al
desarrollo de destrezas del pensamiento, cuando se realiza dentro de ambientes
de aprendizaje que tengan propésitos y actividades claros respecto a ensefiar a
pensar” (p.13).

Tomando el computador como medio de ensefianza-aprendizaje se crean una
serie de expectativas basadas en las caracteristicas técnicas de la maquina, como
en los desarrollos de la tecnologia educativa. Galvis, define los materiales
educativos (MECs) como “...un ambiente informatico que permite que la clase de
aprendiz para el que se prepard el MEC viva el tipo de experiencias educativas
que se consideran deseables para él frente a una necesidad educativa dada.”
(p-38), por tanto, los MECs estan pensados para servir de entorno de aprendizaje
v han_sido elabaorados on pracdsito educdivo. esy ecifico, b iscando mejorar, lo
g2 cor oinas hieamieatas ‘es/ dlicil celacenzir, no Lue€ rie nf10, 'eempiazar !'a
accion de otros medios, donde su caliaad ha sido bien demostrada.

Como herramienta de trabajo, deben considerarse dos aspectos: la productividad
con proposito general y la productividad con propdsito especifico. En el primero de
los casos se refiere a programas de computador orientados a incrementar la
productividad de las personas, citandose entre las mas usuales a los
procesadores de texto, procesadores graficos, procesadores numeéricos,
manejadores de bases de datos, entre otros. En el segundo de los casos, existe
una relacionan con aplicaciones orientadas a satisfacer una necesidad especifica;
en ésta situaciéon se enmarcan los usos educativos mas antiguos del computador,
pero no se debe pensar que el contar con computadores y cualquier programa
informatico es suficiente para aprovechar el potencial educativo del computador,
por el contrario, la escogencia del soporte tecnolégico se debe hacer después de

haber establecido los planes y objetivos del mismo.
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Los términos que se usan para describir las aplicaciones de las computadoras en
la organizacion de la ensefianza son varios: educacion asistida por computadora,
éste es el mas conocido en la educacion; ejercicios y practicas, video interactivo,

juegos, demostraciones y simulaciones.

Teorias del Aprendizaje

Cognitivista

Uno de los mayores representantes de ésta teoria es Gagné (1975), quien
plantea que el aprendizaje esta fundamentado en dos elementos basicos: las
condiciones internas y las condiciones externas, por lo que para él la instruccion y
el aprendizaje son parte de una misma teoria. Gagné resalta ocho fases para el
proceso de aprendizaje: motivacién, comprension, adquisicion, retencion,
recuerdo, generalizacion eiecuciyn y realime atacion: Explicanco brevemente cada
urate elas, se/pirade cecir (e le persoraldeoe estar rot vedi p: ra oktzner un
cierto objetivo, es decir, determinado aprendizaje. Si la motivacidén no existe, debe
ser provocada; cuando ésta ya existe, entonces el individuo debe recibir algun
estimulo que pueda ser codificado y guardado en su memoria; la informacion
recibida y codificada anteriormente llega a lo que se denomina memoria a largo
plazo, donde quedara organizada para luego ser recuperada cuando sea
necesario, aplicando los conocimientos aprendidos y recordados para nuevas
situaciones. Gagné (ob. cit.), plantea que: “es preciso que la instruccién incluya los
medios para garantizar la recuperacion en la mayor variedad posible de contextos”
(p.52), en cuanto a la ejecucion, ésta es la unica fase donde se pueden observar
los resultados, comprobando que el aprendizaje ha sido satisfactorio, y por ultimo,
se debe proporcionar la adecuada retroalimentacién, si se ha cumplido la
expectativa dada en la motivacion.

En consecuencia, el objetivo de esta propuesta es conocer los procesos

cognoscitivos internos que son usados para aprender (atencién, memoria y otros
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procesos basicos), asi como los contenidos de lo aprendido (la representacion del

conocimiento), como determinantes esenciales de la conducta.

Constructivista

El constructivismo es una teoria que intenta formar un marco de referencia que
facilite incidir en los procesos de ensefanza-aprendizaje, tomando los conceptos
de actividad mental constructiva y capacidad de aprendizaje de la teoria genética,
del procesamiento de la informacion, la idea de organizar los conocimientos en
forma de redes, haciendo énfasis en el aprendizaje significativo de Ausubel
(1978), compartiendo de éste aprendizaje el cdmo se aprenden conceptos,
actitudes, normas y valores. Por su parte, Gros (1997), expresa:

..el aprendizaje significativo para las teorias constructivistas se

entiende como un proceso de revisidon, modificacion, diversificacién,

coordinacion y cong truccian de esauembis de ccnocimient). (n.81).

Se considera, que los conocimientos aeben construirse y no reproducirse, donde
los aprendices deben participar activamente en la construccion de las estructuras
del conocimiento, donde todo lo que se aprende va a depender del conocimiento
previo y de la interpretacién de la nueva informacion por parte del estudiante,
basado en experiencias anteriores.

Por su parte, las teorias de la instruccidn toman en cuenta el lugar donde han de
producir los aprendizajes. La teoria constructivista destaca la importancia sobre el
entorno de los contenidos de aprendizaje; estos entornos, segun los
constructivistas, permiten ensefar de una manera efectiva, a razonar, solucionar
problemas y desarrollar las habilidades aprendidas. Para Wilson (1995), un

entorno constructivista se define como: “...un lugar donde los alumnos deben
trabajar juntos, ayudandose unos a otros, usandose una variedad de instrumentos
y recursos informativos que permitan la busqueda de objetivos de aprendizaje y

actividades para la solucién de problemas”(p.27).
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Un aporte muy importante que vale la pena sefalar, es la denominada zona del
desarrollo proximo de Vigotsky. Esta se refiere a las condiciones en que se
produce el aprendizaje. La zona limite del conocimiento del sujeto es el lugar
definido entre su capacidad auténoma para desarrollar una tarea y la posibilidad
de llegar a un punto mas avanzado a partir del apoyo de otros.
Como sefiala Vigotsky (1979),
...no es otra cosa que la distancia entre el nivel real de desarrollo,
determinado por la capacidad de resolver independientemente un
problema, y el nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la
resolucion de un problema bajo la guia de un adulto o en colaboracién

con otro comparfiero mas capaz. (p. 133).

Se puede decir que la zona de desarrollo proximo es el espacio entre la capacidad
autonoma del estudiante y lo que puede realizar mediante apoyos especificos, el
transito_por esa zona delera can ar con la ay 1da.del orofesor y los.compafneros.de

Cizs

Diseio Instruccional

Frecuentemente, el planteamiento de un disefo instruccional comienza con el
reconocimiento de los fines educacionales del sistema o institucion educativa,
donde estos fines son formulaciones de caracter filosofico politico que expresan
los ideales de vida y de formacion humana de una época, de una sociedad, o bien
de una corriente politica, religiosa o de cualquier otra indole ideoldgica.

Segun la Universidad Nacional Abierta (UNA, 1996), el disefio instruccional puede
ser apreciado como, “Un proceso sistémico de ensefianza aprendizaje, de caracter
flexible, fundamentado en condiciones socio-econdmicas especificas que permita
el reciclaje permanente y oportuno de todos los elementos que intervienen en

dicho proceso.”(p.61)
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Muchos disefios intruccionales se encuentran hoy dia al alcance del docente,
estos constituyen un valioso instrumento formado por estrategias que cumplen la
importante funcion de ayudar al docente a mejorar su ensefianza lo cual tiene una
incidencia en el nivel de aprendizaje logrado por los alumnos. Mackenzie (citado
por Paez y Ledn, 1996), senala “...los disefios de instruccién proporcionan una
teoria instruccional altamente sistematizada, orientada hacia el contenido y
controlada por el profesor, que ayuda a asegurar la presentacién al estudiante, de
informacion suficiente para garantizar el aprendizaje.”(p. 24). Los disefios de
instruccién son entonces, formatos y estrategias que cumplen una funcion
orientadora para ayudar al educando a alcanzar resultados especificos; es decir,
objetivos; promoviendo en él, desarrollo de habilidades y destrezas.

Un buen disefo instruccional le ofrece al docente una perspectiva diferente de
instruccion. Esta perspectiva sugiere que los diferentes componentes del sistema
de ensenanza profesor-estudiante, interactian en funcion de los objetivos de
instruccion. (Rojas, .20003)., En._este sentidc un.dis 2fo _instri ccianal puede _ser
drinido’ /carnot el fprociisa (e  plarificacdl ., (imblemen ac 31 (v ivaluecidl, de
experiencia formativas.

En términos generales los aspectos fundamentales de un disefio instruccional son
los que se especifican a continuacion:

Introduccién: Es necesario generar una introduccion significativa al estudiante,
esto permite captar su atencién y receptividad.

Objetivos: Este aspecto tiene como fin explicar el tipo de actuacion que tendra el
estudiante al trabajar con el material, donde se incluyen los requerimientos de
rendimiento para cumplir con las exigencias y reconocer la significacion del logro
posible de alcanzar.

Motivacion: Aqui se da un inicio al tema a tratar, tomando como base las
conductas de entrada, conocimientos previos mediante los cuales se trazan las
lineas de vinculacion con los nuevos aprendizajes y, captar y mantener la atencion

del estudiante durante el desarrollo de la instruccion.
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Desarrollo: Esta etapa debe estar enfocada a la presentacion de los hechos,
principios y relaciones que permiten el tratamiento de los contenidos, es decir a la
codificacion semantica de estos, desarrollados en el material.

Aplicacion: se debe posibilitar la ejercitacion a través de tareas practicas donde
los estudiantes deben desarrollar una recuperacion selectiva de los contenidos
revisados y el docente, requerir la actuacién de éstos con el fin de organizar el
medio de constatacion del aprendizaje.

Evaluacion: se revisa el logro de aprendizajes adquiridos por los alumnos, esta
puede apuntar a aspectos como la organizacién, resolucion de problemas que
impone el material, o el resultado (producto) obtenido por los alumnos.
Transferencia: finalmente un buen material debe ligar los aprendizajes obtenidos
con otros aprendizajes asociados o con aspectos relacionados al entorno

inmediato, posibilitando el tratamiento de nuevos aprendizajes.

W Y \

Modclo e Discnc Instracciond. /D2 (Jick'y~Carey, w226,

El Disefio instruccional es el llevar a cabo sistematicamente las fases de analisis,
disefio, desarrollo, implementacién y evaluacion de materiales y actividades de
aprendizaje (ver Cuadro 1).

Asi mismo, el disefio instruccional apunta hacia la ensefianza centrada en el
alumno en lugar de la ensefianza centrada en el profesor, para que el aprendizaje
eficaz pueda tener lugar. Esto significa que cada componente de la instruccion se
gobierna por los resultados de aprendizaje, que han sido determinados después
del analisis completo de las necesidades de los aprendices; las fases a veces se
superponen y pueden interrelacionarse; sin embargo, ellas mantienen una pauta

dinamica, flexible, desarrollando una instruccion eficiente y efectiva.
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Cuadro 1

Madelo de Diseno Instruccional ADDIE

Fases

Taress a realizar

Producic obtenido

Aadlisis: Se rcaliza la definicion
de lo que va a ser enseriado

Diseior El procesa de
especificacion de lo que se va a
enseflar

Desarrallo: El proceso de autoria
yproduccion de los mareniales

Implementacién: El procese de
nstalacion  del proyecto en el
contexto del munda real

Evaluagcion: L[l proceso _ de
evaluaciin parmite determin rla
£ fil L i d 2 \alin sty s

a4 % Bk BN

Anadlisis de necesidades
Tdentificacisn del problema
Analisis de larcus

Escribir los objetivos
Desamrollar 1os ttems

Plan instruccional
Idenitificar los recursos
Trabajar com el diseio
[resamollar maienal de
trabajo, diagramas de Mujo.
programas

Entremamenio por paric
del profesor
Prueba

Regigtrar Yoz datos
Iuterpretar lot resuliad »s

d Vsp vtoa;

In sp=co o oar = (gpore wd zaie
Fewisar las achvaidades

L I -

L L ]

L]

Perfil de los estudiantes
Descripeidgn de la
imstruccion

Meeesidades, deteccian
del problema

Andlisis de rarcas
Obyetivos nedibles
Estrategias instruccionales
Especificaciones del
prototpo

Storyboard

Manuscnios

Ejercicios

Instruccidn asistida por
computadora

Cbservar a los estudiantes
Tomar datos

Recomendaciones
F eporie del proyecto
F evisicn del o ool oo

Moin: tomado del programa de tecnolagia inmruccional. Universidad estoral de Sun José. Califomiz. [U5A

El modelo ADDIE es un proceso de disefio instruccional reiterativo, donde los

resultados de la evaluaciéon formativa de cada fase pueden llevar al disefador

instruccional a regresar a cualquier fase anterior (ver Grafico 1). El producto final

de una fase es el comienzo de la siguiente.

56



Analisis

Diseiio \
Desarrollo > Evaluacion
—
Implementacion /
Evaluaciéon

Grafico 1. Proceso sistematico del diseino instruccional. Tomado de Sistemas

Instruccionales, Colegio de Educacion, universidad estatal de Pensilvania. USA

Lo anteriormente expuesto, sobre los modelos instruccionales, define una base
tedrica sustentada en el cognitivismo y el constructivismo, donde, cada cual con
sus caracteristicas y concepciones, representa un papel principal muy importante
en/lf Diz=fiol Instiuccione’ [que (e propdrz ‘ente preserte estidio. T.a tharia
cognitivista de Gagné sera utilizada para exponer el contenido teorico, y la teoria
constructivista para realizar las practicas con el uso del Software Educativo

Algoritmia.

Programaciéon de Computadoras

La utilizacion de la computadora para la realizacion automatica de una tarea
aporta grandes ventajas, como la rapidez de ejecucion y la fiabilidad de los
resultados obtenidos.

Un buen numero de problemas conllevan complicados calculos, asi como el
manejo de grandes cantidades de datos. En el primer caso, el riesgo de
equivocarse es grande y en el segundo, el trabajo se convierte en pesado y

rutinario (Alcalde y Garcia, 1994). Con el uso de la computadora desaparecen



estos problemas debido a las capacidades de funcionamiento que presenta la
maquina, basadas en caracteristicas tales como: rapidez, precisién y memoria.

No obstante, la computadora por si sola no sabria resolver ni el mas sencillo
problema que se pueda plantear. Es preciso, para que pueda hacerlo, describirle
con detalle y en un lenguaje apropiado todos los pasos que ha de llevar a cabo
para la resolucion del problema. Una descripcion de este tipo es lo que se
denomina programa de computadora, y cuyo objetivo es dirigir el funcionamiento

de la maquina.

La Resolucion de Problemas con el uso de la Computadora

Aunque el proceso de disenar programas es un proceso creativo, se pueden
considerar una serie de fases o pasos comunes, que generalmente deben seguir
todos los programadores. La resolucion de problemas con computadoras se
pueden_ dividir_en tres fases: (2) '\nalisis del'aroblerr a. (b) Dis*Ao.del algoritmao, y
(Y Resclricon (zlizlgoriimo ea |z corapy adca

El analisis y el disefio del algoritmo requieren la descomposicion del problema en
subproblemas a base de refinamientos sucesivos y una herramienta de

programacion, bien sea, diagramas de flujo o pseudocédigo.

Algoritmo

Un algoritmo es un conjunto de acciones que han de ejecutarse para la resolucién
de un problema. A cada una de estas acciones se le denomina instrucciéon o
sentencia. Para Joyanes (1993), un algoritmo es un conjunto finito, y no ambiguo
de etapas expresadas en un cierto orden que, para unas condiciones iniciales,

permiten resolver el problema en un tiempo finito.

Pseudocédigo
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El pseudocddigo es una herramienta muy util utilizada en el disefio de algoritmos
para resolver problemas que permite expresar el flujo de ejecucion de las
instrucciones de una forma clara, sin ambigledad y usando un lenguaje natural. El
pseudocddigo es una forma de describir la solucién a un problema de manera que
su traduccién posterior a un lenguaje de programacion de alto nivel sea sencilla,
tratando de definir la solucion del problema en un lenguaje intermedio entre el

humano y el de programacion.

Diagrama de Flujo

Es una representacion que utiliza simbolos en forma de caja, unidos por flechas

denominadas lineas de flujo, que indican la secuencia en que se deben ejecutar.

Dentro de cada simbolo o caja se indican las operaciones que deben ser
28’ zecasn s pdiagralvas ge flujg=muet rarde  formay clarayy senaillsa=el
cemportemiznte de um e geritingt Un di€ Jrana defltjoreswdna aascripcion grafic

de un procedimiento para la resolucion de un problema, en esta representacion la
union de los simbolos se realiza por medio de flechas denominadas lineas de flujo,

que a su vez indican la secuencia en que se deben ejecutar.

Programa

Un programa es el mismo conjunto de instrucciones algoritmicas escritas en un
lenguaje de programacion segun su sintaxis y semantica. Dividiéndose en cuatro
grupos:

Estructuras Secuenciales. EI modo en que una computadora ejecuta las
instrucciones contenidas en un programa, normalmente es secuencial, es decir,

una detras de otra, en el orden en que estan escritas. En este grupo se tienen:
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1. Instrucciones de Asignacién. Se utilizan para asignar un valor a una
variable. Si la variable tenia previamente otro valor, éste sera sustituido por el
nuevo. Se puede representar una asignacion mediante el signo «=», asignando a
la variable situada a la izquierda del signo, lo que hay a la derecha del mismo.

2. Instrucciones de Entrada. Una instruccion de entrada implica la introduccion
de datos en la memoria principal de la computadora desde dispositivos externos a
la misma, por ejemplo, el teclado, un disquete, disco duro, entre otros. En la
memoria principal solo pueden guardarse valores mediante su almacenamiento a
través de variables. Por eso, cualquier operacion de entrada lleva consigo la
asignacion del valor introducido a una variable a la que pueda referirse cuando se
necesite.

3. Instrucciones de Salida. Permiten la presentacion de datos desde la
memoria central de la computadora hacia dispositivos externos de salida; por

ejemplo, impresora, pantalla, disquete, disco duro, entre otros.

Estrictuias Conficiorales. Con ol fn d: ©Oore dotar al I¢s Hrogrerna: de
capacidad de decision sobre los tratarmientos que debe aplicar a cada caso, los
lenguajes de programacion permiten la definicion de instrucciones de control
distintas a la secuencial. Este es el caso de las instrucciones condicionales. Una
instruccion condicional es aquella que, bajo la comprobacién de veracidad o

falsedad de una condicion légica, ejecuta uno de dos grupos de acciones posibles.

Estructuras Repetitivas. Hay ocasiones en que un grupo de instrucciones debe
repetirse un numero determinado o indeterminado de veces, acatando las
condiciones de un problema planteado, y representado por una condicion logica.
En estos casos, se utiliza una estructura, llamada repetitiva, que controla la
ejecucion de este grupo de instrucciones mientras la condicion légica dada sea
cierta.
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Algoritmia

Es un entorno de programaciéon de facil uso basado en diagramas de flujo,
orientado al proceso de ensefianza-aprendizaje de los conceptos basicos de
programacion. Basicamente, se concibe como una aplicacion bajo el entorno
Windows, que permite la construccion, analisis y ejecucidn de algoritmos
representados mediante diagramas de flujo y pseudocddigo.

Asi mismo, esta provisto de un entorno visual que incluye un editor de diagramas y
un intérprete, que permite crear algoritmos en el pseudolenguaje propuesto y
ejecutarlos paso a paso, verificando el estado de las variables para cada sentencia
del algoritmo. Dispone de las funciones y procedimientos basicos de cualquier
lenguaje de programacion, asi como tipos de datos basicos, arreglos y conceptos
como recursion. Los vocablos son en espafiol y con una sintaxis muy sencilla y
flexible . Adicionalmente, el sistelna cuenta ¢on_unal serie de :jercicios restieltas,
tipcos as lefenszriainza aicaide plograiiecion

También dispone de un médulo que permite crear lecciones o explicaciones paso
a paso, de un concepto o un determinado algoritmo. Estas se almacenan como
una libreria de ejercicios que pueden ser organizados por conceptos de estudio,
quedando disponibles al sistema para luego ser presentadas.

Igualmente, se incluye en Algoritmia un modulo de traduccidn de algoritmos que
permite generar codigo en los lenguajes de programacion Visual Basic o Pascal,
siendo almacenados para su posterior uso, de ser requerido.

Algoritmia dispone de un sistema de ayuda que asesora al estudiante en el
proceso de construcciéon de algoritmos, advierte los errores en el momento en que
se producen y brinda ayuda para superarlos. La ayuda es contextualizada e indica

lo que se puede hacer, estando accesible en todo momento.
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CAPITULO 1lI

MARCO METODOLOGICO

Tipo de Investigacion

La presente investigacion se enmarca, dadas sus caracteristicas, en lo que se
denomina proyecto factible, basada en una investigacién de campo de tipo cuasi-
experimental. En relacién a este tipo de proyecto, la Universidad Experimental
Libertador (UPEL, 1998) plantea:

El proyecto Factible consiste en la investigacion, elaboracion y desarrollo
de una propuestes de un: modelo =operativor viable para solucionar
nrcbienias, 12querinieNfos [0 n:cesica les=a 2 drgalize c/dres O gripos
sociales; puede referirse a l&=formulaciéon de politicas, programas,
tecnologias, métodos o procesos. El proyecto debe tener apoyo en una
investigacion de tipo documental, de campo o un disefio que incluya

ambas modalidades. (p.7)

De igual forma, la investigacion posee rasgos resaltantes de una Investigacion de
Campo, como se mencion6 anteriormente, y segun la UPEL (ob. cit.), “Los datos
de interés son recogidos en forma directa de la realidad; en este sentido se trata
de investigaciones a partir de datos originales o primarios.”(p.5), éste aspecto
caracteriza una Investigacion de Campo, asimismo, en la investigacién se medira
el efecto que producira en el rendimiento académico el uso de un Disefio
Instruccional sobre el contenido de Algoritmos instrumentados en diagramas de

flujo utilizando el Software Educativo Algoritmia, en la asignatura: Programacién

62



Digital 10 del cuarto semestre de las carreras de ingenieria Civil, Eléctrica,

Geoldgica, Mecanica, y Quimica en la Universidad de Los Andes.

Diseio de la Investigacion

Se plantea el uso del disefio de investigacion Cuasi-Experimental, este tipo de
disefio permite escoger dos grupos, donde el primero recibe el tratamiento
experimental, es decir se le aplica el Disefio Instruccional que se propone, y al
segundo grupo que se denomina grupo control, no se le aplica dicho tratamiento.
Una vez concluido el periodo de experimentacion, a ambos grupos se le
administra una prueba en igualdad de condiciones, para determinar si existen
diferencias significativas entre ellos, el analisis de los resultados obtenidos de esta
prueba permite determinar cual es la influencia en el rendimiento académico del
Diseno Instruccional planteado.

El disefio de |a investiga :ion puefle diaaramz ;se.de | siguiente manera:

G X 04

Donde, G1 representa el Grupo Experimental al cual se le aplica un tratamiento X
(en esta investigacion el Disefio Instruccional planteado para la ensefanza de
algoritmos con el uso del Software Educativo Algoritmia), y G2 el Grupo Control, el

cual no es sometido a ningun tratamiento.

Por su parte, O4y O indican los resultados obtenidos de la prueba aplicada en
igualdad de condiciones para ambos grupos después de la experimentacion. Una
vez obtenidos los resultados, se efectua la contrastacion de hipdtesis, a fin de

determinar la diferencia significativa entre los resultados de ambas pruebas con el
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uso de la t de student, la cual se utiliza para hacer comparacion en muestras

pequefas, como es el caso del presente estudio.

Poblacion

La poblacion para la investigacion estuvo constituida por ciento noventa y nueve
(199) estudiantes cursantes de la asignatura Programacién Digital 10 de las
secciones 1,2,3,4,56,7,89 y 10, en la Escuela Basica de Ingenieria,
pertenecientes a las carreras: Ingenieria Civil, Eléctrica, Geoldgica, Mecanica y
Quimica de la Universidad de Los Andes en el municipio Libertador de la ciudad
de Mérida.

El cuadro N° 2 contiene datos de la poblaciéon general de estudiantes de las
secciones 1 a la 10 de la asignatura Programacién Digital 10 para el semestre A-

2006 de las carreras de Ingenieria de la Universidad de Los Andes.

Cra'ro'?

Matricula estudiantil. Programacion vigital 10

Secciones 1,2,3,4,5,6,7,8,9 y 10. Semestre A-2006
Seccion No. Estudiantes

29

13

9

6

28

20

30

30

22

12

Fuente: Oficina de Registros Estudiantiles. Facultad de Ingenieria.

© 0O N O o~ ODN -~

-
o
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Muestra

La muestra seleccionada fue no probabilistica, consté de dos grupos de trece (13)
estudiantes cada uno, perteneciente a las secciones 1 y 2, teniendo ambas
secciones la particularidad que el profesor es el mismo. La seleccion de los
sujetos para el Grupo Experimental (G1) y para el Grupo Control (G;) se realiza en
funcion del objetivo de la investigacion, en virtud de las caracteristicas de la

poblacién.

Sistema de Hipotesis

Para Hernandez y otros (1998), “Las hipotesis indican lo que estamos buscando o
tratando de probar y pueden definirse como explicacones tentativas del fenomeno
invastigecc forinuiadas @ mirera d: broposiciopss (0. 74)

Tomando en cuenta la cita anterior yse! planteamiento del problema se proponen

las siguientes hipotesis:

o Hipotesis Alternativa (H4): Existe una relacion significativa entre el Disefo
Instruccional sobre el contenido de Algoritmos utilizando el Software Educativo
Algoritmia con el Rendimiento Académico de los estudiantes de Programacion
Digital 10.

o Hipotesis Nula (Ho): No existe una relacion significativa entre el Disefio
Instruccional sobre el contenido de Algoritmos utilizando el programa
computarizado Algoritmia con el Rendimiento Académico de los estudiantes de

Programacion Digital 10.
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Sistema de Variables

Este sistema esta formado por las variables que forman parte de la
investigacion, se toman en cuenta soélo cuatro variables, una dependiente, otra

independiente y dos intervinientes, las cuales se describen a continuacion:

1. Rendimiento Académico (Variable Dependiente): Es una variable objeto
a medicion para determinar el efecto que pueda tener la manipulacion de la
variable independiente. En el caso de la investigacion el Rendimiento Académico
es tomado como los resultados obtenidos al medir conocimientos transformados

en puntuaciones.
2. Diseno Instrucc/onal agoyado en rel Sofiwvare Edi cativo Algoritmia
(Yarizbl2' Yadeperdiente)! (Es’ (na siretegial crienfadore gpaa ajuder Al

estudiante en la instruccion del conteriigo de Algoritmos.

3. Sexo (Variable interviniente): género de un individuo.
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Cuadro 3

Conceptualizaciéon y operacionalizacion de las variables

Variables Conceptualizacid Operaciona- Indicadores Escala de
n lizacion Medida
Se refiere a la
o competencia . o
Rendimiento ¢ognitiva Promedio de Calificaciones  Intervalo
académico  gicanzada por el calificacion
aprendiz en lo
relativo al
contenido de
Algoritmos
Disefio Planificacion y Modelo ADDIE Fases del
Instruccional ejecucion del GAGNE modelo
Modelo Andlisis,
Instruccional Diseno,
propuesto Desarrollo,
mf lementecion
., =\aluazio
Sexo Se refiere al Femenino Nominal
género de la )
. Masculino
especie

Técnicas de Recoleccion de Datos

Luego de finalizado el periodo experimental de la investigacion, se realizo

aplicacion de una prueba escrita contentiva de cuatro (4) preguntas de desarrollo,

tanto para el Grupo Control G,, como para el Grupo Experimental G4, Resultados

que fueron analizados posteriormente.

En cuanto a la evaluacién de la prueba mencionada, la misma fue ejecutada por

cinco (5) expertos, tres en contenido, uno en metodologia y uno en disefo
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instruccional, ademas de la colaboracion prestada por especialistas en informatica
y disefio de instrumentos.

Para determinar la confiabilidad del instrumento se empleé el coeficiente Alpha de
Cronbach, el cual se calculd utilizando el programa estadistico para ciencias
sociales: Statitics Package for Social Sciences (SPSS) en su version 12.0. Este
coeficiente es uno de los que mas se utilizan al querer conocer la confiabilidad de
un instrumento y se basa en el calculo de la consistencia interna del mismo. La
cual resulté con un nivel alfa de 0,775, valor definido entre 0y 1. De acuerdo a los
resultados obtenidos en el presente estudio, se puede decir que al aplicar la
prueba de fiabilidad a cada uno de los items se determind que el instrumento es

altamente confiable.

En relacion a la validez de contenido del instrumento y la concordancia entre
jueces, se utilizdé la Técnica de Juicios de Expertos mediante el Coeficiente de
Validez de Contenido (Cvc ) de Hernandez (2002), como lo expresa el autor, si el

iestltaao abtenidn miedii fite e7Cr ldulg™sa ent uerioa:

- Menor que .80, validez y concardz ncia iInaceptable.

- Igual o mayor de, .80 y menor que .90, validez y concordancia
satisfactorias.

- Igual o mayor que .90, hasta un maximo de 1,00, validez y

concordancia excelentes. (p.67)

Respecto a los resultados obtenidos y tomando en consideracion los intervalos en
que debe estar comprendida la validez de contenido, se encontré6 que el
instrumento es altamente valido y con una concordancia excelente, como puede

verificarse en el Cuadro 4.
Cuadro 4

Resumen de los resultados obtenidos de

los jueces para la validez de contenido.
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Problema CVC Promedio CVC

1 0,95
2 0,95
3 0,95
4 0,93
Total 3,78 0,945

Técnicas para el Analisis de Datos

Después de la recoleccion de los resultados del experimento realizado, se elabor6
la matriz de datos, para la realizacidon de un analisis descriptivo que permite
analizar el promedio obtenido por los participantes a través de la media. Otra de
las medidas de dispersion analizada fue la mediana, por medio de la cual se da un
indicio del 50% de los estudiantes que se encuentran por encima del valor medio
obtenido, v el otro 50% por dejajo de este valor! Por su parte, al analizar la
d2svincidn pice 52 velr fici (quée tar disparsorse e ncuentri lgpuntaje \notcnioo
alrededor de la media.

El analisis de varianza por medio de la t de student, por ser una muestra pequefia,
menor a treinta (30) sujetos, proporcioné informacién para determinar cual fue el

efecto sobre el Rendimiento Académico que tuvo el uso del Disefio Instruccional,

sobre el contenido de Algoritmos utilizando el Software Educativo Algoritmia.
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CAPITULO IV

APLICACION DEL DISENO INSTRUCCIONAL

Durante el desarrollo de la investigacion, se realizaron visitas a la facultad de
Ingenieria de la Universidad de Los Andes en el nucleo la Hechicera, en la ciudad
de Mérida, las cuales permitieron justificar la necesidad de desarrollar un Disefo
Instruccional con el uso de computadoras para apoyar las clases de laboratorio en
la asignatura Programacion Digital 10, para los temas correspondientes al capitulo
IV del contenido programatico de dicha asignatura. En estas visitas se efectuaron
entrevistas con integrantes del departamento _de Ciencias Aplicadas vy
Huhahisticag el Es ue'al Bls cd G [Injehielic de donile” se evidelic’o i
necesidad ue brindar apuyo “a lus,all.mnos Cuisanies Ge la asignatuia arites
mencionada, estudiantes de las carreras de ingenieria: Civil, Eléctrica, Geoldgica,
Mecanica y Quimica.

La jefatura del departamento de Ciencias Aplicadas y Humanisticas informé
acerca de los objetivos que se evaluarian en el segundo parcial. En funcién de

éstos se elaboro el disefid instruccional. Los objetivos fueron los siguientes:

1. Conocer el concepto y caracteristicas de los algoritmos.
2. Conocer el concepto y representacion de los diagramas de flujo.
3. Conocer los elementos de un programa: datos, operadores, variables,

contadores, acumuladores y selectores.

4. Resolver problemas de la vida real con el uso de algoritmos para las
estructuras secuenciales: lectura, asignacion y escritura.

5. Resolver problemas de la vida real con el uso de algoritmos para las

estructuras de decision: simple y doble.
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6. Resolver problemas de la vida real con el uso de algoritmos para las

estructuras de repeticion: repita mientras, repita hasta y repita para.
Diseno Instruccional

El modelo de disefo instruccional utilizado, como se menciona en los capitulos
anteriores, es el modelo ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y

Evaluacion) el cual se muestra en el grafico 2.

DESARROLLO

—_— \
< IMPLAVIE NTACGIORN | )

e — —

EVALUACION

Grafico 2. Proceso de Diseno Instruccional ADDIE

En el grafico 2, las flechas describen la relacion entre las fases del desarrollo
instruccional, siendo esta una secuencia de flujo l6gico, donde la culminacién de
cada fase ofrece a la siguiente los insumos para su inicio. La doble flecha indica la
retroalimentacién necesaria, donde el disefador puede volver y realizar
correcciones o ajustes a cualquier fase del disefio. A continuacion se presenta una

explicacién mas detallada de las fases en forma individual.
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Analisis
Constituye la primera fase del modelo instruccional ADDIE, y por consiguiente la
base de las demas fases, en ella se revisa todo lo necesario para la aplicacion del
método. La misma esta compuesta de las siguientes tareas:
Anadlisis de necesidades
Esta primera etapa permite determinar si el Disefio Instruccional a ser utilizado
cubre las necesidades instruccionales de las cuales adolece la asignatura
Programacion Digital 10.
Anidlisis de metas
Se fijan las metas y obje ivos aue se pretendi:n alcar zar con la instruccidn.

Analisis de la poblacion

Se efectua una revision sobre los aspectos o caracteristicas de la audiencia, tales

como nivel de educacion, experiencias, habilidades y destrezas, entre otros.
Analisis de los recursos

En esta fase se realiza un inventario de los recursos disponibles para el
entrenamiento, entre ellos: expertos, disefiadores, desarrolladores, aulas de clase,

equipos y laboratorios de computacion, Software Educativo, equipos de audio y

video, entre otros. Necesarios para el desarrollo del Disefio Instruccional.
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Diseino

Constituye la segunda fase del modelo, es la etapa de planificacion donde se
plantea como se realizara el programa de instrucciéon. En esta fase se llevan a

cabo las siguientes tareas:

1. Sefalamiento de los objetivos instruccionales.

2. Documentacion de los topicos y contenidos a ser cubiertos.

3. Secuencia de los tépicos y objetivos.

4. Identificacién de los métodos y medios interactivos electrénicos.
5. Definicion del proceso de evaluacion.

Desarrollo

Apoyandose en el disefio realizado, todos los materiales para la instruccion son
producidos: _auia . del docentc, = seleccidh de [las _herré mientas _técnicas,

piobiematics ylbiss de apuyn @ estudiiin e efitre o ros.

Implementacion
El Diseno Instruccional preparado es aplicado a la poblacion en estudio. La
retroalimentacion de la implementacion es usada en la fase de evaluacion para
resolver problemas técnicos y perfeccionar continuamente el programa.

Evaluacion

Los elementos principales para esta fase son la medicion y el mantenimiento. Por una
parte se desarrolla la evaluacion formativa que permite revisar y entonar el programa

de instruccién, y por la otra la evaluacion sumativa, ambas dan lugar al juicio de la

efectividad de la ensefianza.
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Disefio a Implementar

El objetivo a desarrollar se tomé del programa vigente del Departamento de
Ciencias Aplicadas y Humanisticas de la facultad de Ingenieria. En el area de
conocimiento de Programacién Digital, donde se establece como competencia:

. El estudiante debe estar en capacidad de aplicar las técnicas de
programacion modular y estructurada, flujos de control y la ordenacion fisica y

l6gica de instrucciones.

Analisis

Analisis de Necesidades.

La necesidad instruccional planteada para los estudiantes del cuarto semestre de
las carreras de ingenierij.aue_ cu rsan la asic ratira |'rogramac on.Digital 10, es la
dfcutac/pigsenie Hara 2l enenlimionte y eolicac 6 delzle mrios basicos He la
programacion, como son las estructuras de control secuenciales, de decision y
repeticibon empleados en el uso de algoritmos, instrumentados mediante
diagramas de flujo para la resolucion de problemas. Dichos estudiantes no
conocen estos elementos.

Para el desarrollo de las habilidades intelectuales se utilizaron las condiciones del
aprendizaje, segun la taxonomia propuesta por Gagné (1975) en la utilizacion de
los eventos instruccionales para los conceptos concretos, reglas, reglas de orden
superior (resolucién de problemas) y estrategias cognitivas relacionadas con las
estructuras secuenciales, de decision y repeticion a través del uso y utilizacion del
Software Educativo Algoritmia, conjuntamente con sesiones de clase disefiadas
para tal fin. Cuando se habla de estrategias cognitivas, se hace referencia a las
habilidades que dirigen la propia atencion y el aprendizaje del estudiante capaz de

resolver situaciones problematicas en forma satisfactoria (Gros, 1997).
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Metas

Los fines instruccionales derivados del analisis de necesidades mostraron
carencias de los estudiantes en la preparacidon para la utilizacion de la
programacion y en el desarrollo de destrezas para la solucién de problemas
utilizando algoritmos. Por ende, la meta planteada fue lograr que los estudiantes
resolvieran problemas algoritmicos en los cuales debian usar estructuras

secuenciales, de decision y repeticion.

Objetivo Terminal

Al finalizar la instruccion de los temas del contenido programatico del capitulo:
Logica de Programacion, de la asignatura Programaciéon Digital 10, el estudiante
estard en condiciones de resolver problemas de programacion en forma
algaritmica, en los cualcs,.se _ut icen_las esructura; de_contiol secuenciales.. de

deciziony r=peticion.

Poblacion

La audiencia estuvo constituida por una muestra de veintiséis (26) estudiantes,
pertenecientes a las secciones 1 y 2 de la asignatura Programacion Digital 10,
para el semestre A-2006, con edades comprendidas entre diecisiete (17) y treinta
(30) anos, ubicada en el cuarto semestre de las carreras ingenieria: Civil,
Eléctrica, Geolodgica, Mecanica y Quimica, correspondiente a la Escuela Basica de
Ingenieria y como requisito previo, dicha audiencia debe tener aprobadas las
materias Calculo 20 y Computacion 10 para el caso de ingenieria Quimica y
Calculo 30 para las demas carreras.

Los participantes presentaron alguna experiencia en el manejo de computadoras;
por cuanto, en materias anteriores se les asignan trabajos que implican el uso del

computador, por lo que poseen cierta destreza en el manejo del equipo, necesaria
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para las practicas de laboratorio en las que se va a utilizar el Software Educativo
Algoritmia. Asi mismo, la asignatura Programacion Digital 10 dispone de una carga

horaria de cinco (5) horas semanales, tres tedricas y dos practicas.
Recursos

La institucion donde se realiz6 el disefio de la instruccion es la Escuela Basica de
Ingenieria de la Universidad de Los Andes, situada en el Municipio Libertador de la
ciudad de Mérida, Estado Mérida, Venezuela. La referida institucién posee un
laboratorio con treinta (30) equipos de computacibn modelo Pentium [V,
conectados a través de una red inalambrica de area local y administrados por un

técnico superior en informatica.
Diseino
Chjcfives (2l DYs=no drstraccie niil
Los objetivos especificos del disefio corresponden a la competencia en el area de
programacion.
Al finalizar la instruccion el estudiante estara en condiciones de:
1. Conocer el concepto y caracteristicas de los algoritmos (Conocimiento).

2

(Conocimiento).

Conocer el concepto, elementos y representacion de los diagramas de flujo

3. Conocer los elementos fundamentales de un programa: datos, operadores,
variables, contadores, acumuladores, selectores (Conocimiento).

4, Resolver problemas con el uso de algoritmos para las estructuras
secuenciales: lectura, asignacion y escritura (Conocimiento y aplicacion).

5. Resolver problemas con el uso de algoritmos para las estructuras de

decision: simple y doble (Conocimiento y aplicacion).
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6.

Resolver problemas con el uso de algoritmos para la estructura de

repeticion: repita mientras (Conocimiento y aplicacion).

Condiciones del Aprendizaje

Cuadro 5

Conceptos concretos — Identificar

Evento

Condiciones externas

1

Provea direcciones verbales, gestos, entre otros. Para dirigir la atencion
al objeto o caracteristica que sea el estimulo adecuado para el
estudiante.

Informe el objetivo al estudiante donde debera identificar los elementos
que conforman la clase.

Estimule el recuerdo de discriminaciones y cualidades relevantes a través
de instruccione  yerbale s.

Presele zjemilos onsa cas: 2r forma contava ylorcvea wenlos
variando en las caracteristicas no relevantes.

Provea instrucciones verbales como claves para identificar los atributos.
Pidale al estudiante que responda a una serie de estimulos a través de
observaciones.

Provea confirmacién inmediata de respuestas correctas a una serie de
estimulos nuevos.

El aprendiz identifica correctamente ejemplos del concepto.

Amplie el contexto de los ejemplos presentando variedad de estimulos

diferentes en apariencia.
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Cuadro 6

Uso de reglas de orden superior — Resolucion de Problemas

Evento Condiciones externas

1 Provea direcciones verbales, gestos, entre otros. Para dirigir la atencion
al objeto o caracteristica que sea el estimulo adecuado para el
estudiante.

Informe al estudiante sobre la forma general de la solucién del problema.
Estimule el recuerdo de reglas subordinadas relevantes e informe a
través de instrucciones verbales.

Presente situaciones problematicas nuevas, reales o simuladas.

Provea una cantidad minima de claves verbales indirectas para la
seleccion de reglas aprendidas previamente para lograr una novedosa
combinacion.

6 Provea una variedad de ejemplos para la solucion.

Provea infarmaiiian sehie la evactitt d da.la aplicacién de.!a regla.

& Clssteldiohte. d xmiestr 1h anlisesion(de 1 nueta) e e e la redolucién

de los problemas.

9 Provea un extenso rango de situaciones problematicas.

Programa de Evaluacion

Al finalizar la instruccion de los temas involucrados en el capitulo: Légica de
Programacion, el docente debera aplicar una prueba escrita sobre los seis (6)
objetivos especificos planteados. La evaluacion formativa, para el Grupo
Experimental, se debe realizar al finalizar cada sesion de laboratorio, una parte
usando en el mismo laboratorio de computacion, el Software Educativo Algoritmia
y entregando sus resultados en un medio de respaldo digital al instructor, y la otra,
como asignacion escrita para la proxima sesion. Esta evaluacidén se debe realizar

con los estudiantes, tantas veces como sea necesario, para alcanzar el
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aprendizaje significativo. La evaluacion sumativa se realizara cuando la instruccién
sea totalmente completada. Una vez realizada la misma se debe verificar cuanto y
como los alumnos aprendieron, para determinar la necesidad de cambio en el

disefo, respecto a la instruccion, el contenido o los medios.

Estrategias para la Instruccion

La instruccion debe estar basada en estrategias tales como: exposicion a través
de la lluvia de ideas; exposicion del contenido con utilizacién de la pizarra acrilica;
exposicion con el uso del proyector multimedia, orientandola siempre hacia la
resolucion de problemas. La técnica de instruccion a utilizar es la discusiéon a
través de la exposicion y la resolucion de problemas. Para lograr los objetivos se

plantean las siguientes actividades de instruccion:

1. Antes de comenzi r.a exncner cada ot etiva instruccione se le participara, a
Ics ectucianfesizequé trata’elob el v vioere glie s e exocne

2. Motivar a los estudiantes a traves del uso del computador y el Software
Educativo Algoritmia, atrayendo su atencibn con aplicaciones practicas,
explicandoles que el tema presente es necesario y vital para lograr aprendizajes
en temas subsiguientes.

3. Estimular el recuerdo de prerrequisitos a través de la lluvia de ideas para
invocar el recuerdo de conocimientos obtenidos en aprendizajes de temas
anteriores, tales como: concepto de algoritmo, diagrama de flujo, entre otros.

4, La presentacién de la informacion para el aprendizaje se hara por medio de
la entrega a los estudiantes al inicio de cada sesion de laboratorio, de un material
impreso, cuyo contenido incluye la teoria sobre el objetivo especifico de la sesion,
y los problemas que deberan ser resueltos.

5. Se orientara el aprendizaje a través de los métodos deductivo e inductivo,
presentando la informacién en forma general y luego se resolveran los ejercicios

de casos particulares y viceversa.
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6. La retroalimentacion actuara en el transcurso de la implantacion y puesta en
practica del Disefio Instruccional, es decir, si un objetivo no es logrado,
inmediatamente se reformulara hasta obtener el aprendizaje.

7. La evaluacion se realizara tomando en cuenta el programa de evaluacion
trazado. La valoracion de cada uno de los rasgos del estudiante, sera: creatividad,
asistencia a las practicas de laboratorio y responsabilidad en las asignaciones. La
evaluacion final del grupo de estudiantes sometidos al Disefio Instruccional estara
dada por la evaluacion parcial (segundo parcial), de donde se tomara la
informacién necesaria para realizar el estudio estadistico y poder tomar las
decisiones respecto al rendimiento de los alumnos.

8. La retencion del aprendizaje se fomentara a través del desarrollo de los
objetivos especificos, por medio de la realizacion de los ejercicios propuestos que

se resolveran en las practicas de laboratorio y en las asignaciones extra catedra.

Seleccion. de Medios di: Instruccion

Los medios mas relevantes que se deben utilizar para la instruccion son:
marcadores para pizarra acrilica de diferentes colores, pizarra acrilica,
computadores, proyector de multimedia, Software Educativo Algoritmia y material

de apoyo impreso realizado para el Disefio Instruccional.

Desarrollo e implementacion del diseiio instruccional propuesto

El Diseno Instruccional propuesto para desarrollarse en ambientes de aprendizaje
basados en el uso del Software Educativo Algoritmia, toma como marco
conceptual y de ejecucion el modelo de ensefianza a través de los eventos
didacticos de Gagné (2001), los cuales conforman la ensefianza de cualquier
objetivo de ejecucion tal como se dan en una clase, también conocidos como los

nueve (9) eventos de instruccion (Cuadro 7).
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En el anexos A, se presenta, ejemplo de un plan instruccional y se desarrollan los
eventos mencionados para los objetivos propuestos en la fase de disefio,
exponiendo el desarrollo de contenido, para los objetivos del programa de estudio
de la asignatura Programacion Digital 10, en los tépicos del capitulo: Légica de
Programacion, para implementarlos haciendo uso del Software Educativo

Algoritmia.
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Cuadro 7

Eventos de Instruccion, Asociacion con el Proceso Mental y Guia para su Aplicacion (Gagné)

Evento

Evento Instruccional

Proceso Interno

Guia

1

Llamar la atencion.

Informar a los estudiantes los

objetivos.

Estimula:

g

v

re.su2ide

aprendizeizc antiri es

de

Presentar el contenido de la

leccion.

Proveer
aprendizaje.

guia

para

el

Estimular los receptores
activos.

Crear niveles de
expectativa en los
estudiantes.

fequrer.c ir y
cctivazién dela/nimola
a corto plazo!

Percepcion selectiva del
contenido.

Codificacion semantica
para almacenar en la
memoria a largo plazo.

Caricaturas, demostraciones, presentacion
de un problema, hacer algo de forma
incorrecta, presentar razones de
importancia del tema. Relacionar con el
mundo real.

Lo importante no es ganar la atencién sino
mantenerla.

Hacerlo en un lenguaje sencillo, informar lo
que estara en condiciones de realizar al
finalizar el tema, describir las condiciones
finales.

Producr enfer etudient’ 2l tecuerdo de
e oilidede s | c_conocitdiertosr adquiridos
que sean relevantes para la leccién, hacer
preguntas que le permitan activar ese
recuerdo.

Se le presenta al alumno: conocimientos,
conceptos, reglas, métodos y cualquier
otro contenido. Todo esto en relacion
directa con el objetivo planteado para tal
contenido.

Indicar al estudiante la mejor manera de
aprender el tema, facilitar esquemas,
fébrmulas, guia de pasos, orientar al
estudiante en el orden que debera seguir
para resolver un problema en el tema en
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estudio.

6 Instigar el desemperio Responder a las Proponer actividades que permita al
(practicas) preguntas para reforzar, estudiante utilizar el  conocimiento
codificando y obtenido, poner en practica los nuevos

comprobando. Ejecutar conocimientos.

actividades.
7 Proveer retroalimentacion El refuerzo y valoracién Practica de lo aprendido con conocimiento
(feedback) del desempenio correcto. inmediato de los resultados, para verificar
sus aciertos, y motivarse mas, o corregir
sus fallas para mejorar. Indicar el porqué
er amhos cé sos
8 Evaluar ei/de<en He‘o. la re:ujerarc O\ v \rlicar nstiune entos/ wuer  permitan

refuerzo de contenido determinar si se aprendi6 la leccion al

como evaluacion final. evaluar el desempefio.
9 Promover la retencidon vy La recuperacion y Informar sobre situaciones problematicas
transferencia del aprendizaje. generalizacion de las similares, asignar actividades para
habilidades del aprendiz practicar lo aprendido y relacionarlo con

a nuevas situaciones. otra area, revisar toda la leccion.

Nota: Tomado del trabajo especial de grado. Maestria en Educacion, menciéon Informatica y Diseno Instruccional.
Garcia, Ramiro (2004)
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Evaluacion

La parte final del Disefio Instruccional es la fase de evaluacion (fase de medicion
y de mantenimiento). Los logros de los participantes se midieron a través del pos-
test realizado, el cual estuvo representado por un instrumento contentivo de cuatro
(4) items de desarrollo, correspondiente al segundo parcial en la asignatura
Programacion Digital 10 para el semestre A-2006. La retroalimentacion fue
utilizada para realizar el mantenimiento, revision y refinamiento del Diseno

Instruccional.
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CAPITULO V

ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

En el presente capitulo se analizan los datos resultantes que permitiran comprobar
el cumplimiento del objetivo general del estudio en el cual se plantea: Desarrollar
un Disefio Instruccional para la ensefianza de los temas correspondientes al
capitulo: Légica de Programacion, de la asignatura Programacion Digital 10,
utiizando el Software Educativo Algoritmia para el mejoramiento de la
comprension de los conceptos necesarios en la construccion y aplicacion de
algoritmos.

La investigacion estuvo basada en la administracion a los estudiantes del
instrumento seleccionaco.. el cual_fue confirmado por cuatr) (4) preauntas.de
deserrolis “enfasedas, n/lis Stemias) p ant€ados: enl relasiéna_ Ionice, de
programacion (estructuras secuenciales, estructuras de decision, y estructuras de
repeticion: repita mientras controlado por contador y controlado por pregunta) ,
aplicandose el mismo a los dos grupos escogidos, grupo uno (1), experimental y
grupo dos (2), control, donde la pregunta numero uno fue presentada con una
ponderacion de dos (2) puntos como maximo y cero (0) puntos como minimo, la
pregunta dos, cuatro (4) puntos maximo y cero (0) puntos minimo, la pregunta
tres, siete (7) puntos maximo y cero puntos minimo, y la pregunta cuatro, siete (7)
puntos maximo y cero (0) puntos minimo, sumando un total de veinte (20) puntos
maximo acumulados en las cuatro preguntas plasmadas en el instrumento.

Asi mismo, tanto para el periodo de investigacion como para la aplicacién del
instrumento se presentaron igualdad de condiciones en ambos grupos, es decir:
el mismo profesor, el mismo numero de horas (tedricas y de laboratorio) de clase,
el mismo tiempo para la evaluacion, la misma aula de clases, el mismo laboratorio
de
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computacion para las practicas y el mismo instrumento de evaluacion.
Diferenciandose solo, en que para el grupo experimental se utilizé la estrategia
novedosa, es decir, la aplicacion del Disefio Instruccional propuesto, apoyado en
el Software Educativo Algoritmia, y para el grupo Control se utilizaron estrategias
tradicionales, tales como el uso del pizarrén, y la resolucion de problemas en el
computador.

En cuanto a los criterios utilizados en la evaluacion, fueron tomados en cuenta
elementos tales como: solucién del problema, enfoque metodoldgico, aplicacion,
uso y destreza de los criterios tedricos, y resultados obtenidos.

A continuacion se realiza el andlisis estadistico basado en los resultados
obtenidos por ambos grupos al efectuarse la evaluacion, es decir la aplicacion del

instrumento al concluir el periodo de investigacion.

Analisis del Gruno Exp 2riment |l

Aplicadas las estrategias metodoldgicas y de evaluacién planificadas en el Disefio
Instruccional, a los dos grupos en estudio: Grupo 1 Experimental y Grupo 2
Control, se procedi6 a construir la matriz de datos correspondiente a cada uno de
ellos.

Cuadro 8

Matriz de datos del Grupo Experimental

Ne Seccion  Grupo Sexo Pregl Preg2 Preg3d Preg4 Rend
Alumno 1:F.2:M
01 1 1 1 2 4 4 4 14
02 1 1 2 2 3 4 4 13
03 1 1 2 2 4 6 7 19
04 1 1 1 2 3 4 1 10
05 1 1 2 2 4 4 5 15
06 1 1 1 1 3 3 5 12
07 1 1 2 2 4 7 6 19
08 1 1 2 1 2 5 5 13
09 1 1 2 2 4 6 4 16
10 1 1 1 2 4 3 5 14
11 1 1 2 2 3 5 4 14
12 1 1 2 1 4 3 6 14
13 1 1 1 1 3 3 5 12
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El Cuadro 8 de datos corresponde a las calificaciones obtenidas por los
participantes del grupo experimental; donde el item 1 corresponde a la seccion 1
en la asignatura Programacién Digital 10 de la Facultad de Ingenieria de las
escuelas Civil, Eléctrica, Geoldgica, Mecanica y Quimica, para la investigacion; el
item 2 corresponde al grupo 1, es decir, grupo experimental; el item 3 al sexo; el
item 4 correspondiente a la primera pregunta, consistente en un problema de
estructuras secuenciales; item 5, segunda pregunta, en relacion a estructuras de
decision, los items 6 y 7 para estructuras de repeticion, terminando con el item 8
que concierne a la calificacion definitiva, obtenida por cada uno de los
participantes en la evaluacién aplicada.

De acuerdo a lo establecido en la investigacion se procedio a realizar el siguiente
analisis estadistico, para detectar el promedio de notas obtenido por el grupo

experimental y representar el rendimiento académico de los estudiantes.

Cvalro'?

Estadistica descriptiva aplicada a los datos del Grupo Experimental

Preg  Preg  Preg Preg
Seccion  Grupo Sexo N°1 N°2 N°3 N°4 Rendimiento

N. Vilidos 13 13 13 13 13 13 13 13
Media - - - 1,69 346 438 4,69 14,23
Mediana - - - 2,00 4,00 4,00 5,00 14,00
Moda 1 1 2 2 4 3 5 14
Desviacion Std. - - - ,480 660 1,325 1,437 2,587
Varianza - - - 231 436 1,756 2,064 6,692
Minimo 1 1 1 1 2 3 1 10
Maximo 1 1 2 2 4 7 7 19
Kurtosis - -1,339  -025 -554 3226 ,442

La media obtenida en la tabla de distribucidon estadistica, Cuadro 9, indica el
promedio obtenido en cada una de las preguntas aplicadas, por lo que se puede

apreciar que en la pregunta 1 el promedio es de 1,69 puntos, en la pregunta 2 el

84



promedio obtenido fue considerado satisfactorio ya que los participantes
demostraron una mejor asimilacion de los conocimientos adquiridos, el cual fue de
3,46 puntos; en la pregunta 3 y en la pregunta 4 puede considerarse un buen
promedio las calificaciones obtenidas por los estudiantes; es decir de 4,38 y 4,69
respectivamente. Al observar el promedio del rendimiento académico de los
alumnos de este grupo (experimental), en el tema evaluado, se podria decir que
fue bueno, equivalente a 14,23 puntos.

La mediana muestra en porcentaje la cantidad de alumnos que se encuentran por
encima y por debajo del valor obtenido en ella. Por lo que se puede apreciar que
en la pregunta 1 el 50% de los estudiantes esta por encima de 2 y el otro 50% por
debajo de 2 puntos; en la pregunta 2 y la pregunta 3 el 50% de los alumnos se
encuentra por encima de 4 puntos y el otro 50% por debajo de 4; mientras que en
la pregunta 4, el 50% esta por encima de 5 puntos y el otro 50% por debajo de
este puntaje. Ahora bien, si se observa el rendimiento, el 50% se encuentra por
encima de 14 puntos y e atro 506 esta por dabaio d: esta note.

Asiniisma, @ desvidacioniastarda ifaca gue tah d spersas estinfias califizaciones
obtenidas por los estudiantes alredeaor de la media. En tal sentido se puede
apreciar que el promedio obtenido por los items presentan una dispersion
considerable, es decir, se encuentran bastante dispersos alrededor de la media.
En el cuadro N° 9 se puede observar la varianza obtenida en cada una de las
preguntas: pregunta 1= 0,231; pregunta 2 =0,436; pregunta 3 = 1,756; pregunta 4
= 2,064, y rendimiento = 6,692 puntos.

Cuadro 10
Resultados obtenidos por el Grupo Experimental en la pregunta N° 1,

Estructuras Secuenciales

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Viélidos 1 4 30,8 30,8 30,8
2 9 69,2 69,2 100,0
Total 13 100,0 100,0
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El 69% de los estudiantes obtuvo la maxima ponderacién, dos (2) puntos, y el 31%
restante aproximadamente, un (1) punto. En consecuencia, puede interpretarse el
logro y dominio del contenido de las estructuras secuenciales, por parte de la

mayoria de los alumnos del grupo, como se observa en el Cuadro 10.
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0 | | Std. Dev. = 0,48
0,5 1 1,5 2 25 N=13

Pregunta N° 1

Grafico 3. Distribucion de calificaciones correspondientes a los resultados
obtenidos por el gruno experimenrtal en I= pregunta N° 1, estrugturas
gecysngE'es,

El Grafico 3 muestra tendencia de simetria y de normalidad de las calificaciones
obtenidas por los estudiantes del grupo experimental, observando que las
mayores puntuaciones se encuentran alrededor del promedio obtenido en esta

pregunta el cual fue de 1,69.

Cuadro 11
Resultados obtenidos por el Grupo Experimental en la pregunta N° 2,

Estructuras de Decision

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Validos 2 1 7,7 7,7 7,7
3 5 38,5 38,5 46,2
4 7 53,8 53,8 100,0
Total 13 100,0 100,0
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El 54% aproximadamente de los estudiantes obtuvo la maxima ponderacion cuatro

(4) puntos, y el 39% aproximadamente, tres (3) puntos. En consecuencia, puede

interpretarse el logro y dominio del contenido de las estructuras de decision, por

parte de la mayoria de los alumnos del grupo. Estos resultados se pueden

apreciar en el Cuadro 11.
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Grafico 4. Distribucion de calificaciones correspondientes a los
resultados obtenidos por el grupo experimental en la pregunta N° 2,

estructuras de decision.

El Grafico 4 muestra tendencia de simetria y de normalidad de las calificaciones

obtenidas por los estudiantes del grupo experimental, observando que las

mayores puntuaciones se encuentran alrededor del promedio obtenido en esta

pregunta, el cual fue de 3,46.
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Cuadro 12
Resultados obtenidos por el Grupo Experimental en la pregunta N° 3,

Estructuras de Repeticion (Repita Mientras por Contador)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Validos 3 4 30,8 30,8 30,8
4 4 30,8 30,8 61,5
5 2 15,4 15,4 76,9
6 2 15,4 15,4 92,3
7 1 7,7 7,7 100,0
Total 13 100,0 100,0

De acuerdo al puntaje obtenido por el grupo en la pregunta N° 3, Cuadro 12, se
puede inferir que para el contenido de estructuras de repeticion (Repita Mientras
controlado por Contador), el dominio del mismo es considerado muy bueno porque
la mayoria de las_notis. se.¢ncuentran 'hor_encima_del [salar medio  de. la

paacaerason as g

2— 4 4
/ 30,8 130,8 \

Frecuencia

2 2

154|154 \
7,7 Mean = 4,38

™~Itd. Dev. = 1,325

0
T T T T T (R
2 3 4 5 6 7 g N=13

Pregunta N° 3

Grafico 5. Distribucién de calificaciones correspondientes a los resultados obtenidos por
el grupo experimental en la pregunta N° 3, Repita Mientras Controlado por Contador.
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El Grafico 5 muestra tendencia de simetria positiva, las calificaciones obtenidas

por los estudiantes del grupo experimental, observando que las mayores

puntuaciones se encuentran alrededor del promedio obtenido en esta pregunta, el

cual fue de 4,38

Cuadro 13

Resultados obtenidos por el Grupo Experimental en la pregunta N° 4,

Estructuras de Repeticion (Repita Mientras controlado por Pregunta)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Validos 1 1 7,7 7,7 7,7
4 4 30,8 30,8 38,5
5 5 38,5 38,5 76,9
6 2 15,4 15,4 92,3
7 1 7,7 7,7 100,0
Total 13 100,0 100,0

De acuerdo al puntaje obtenido por los estudiantes en la pregunta N° 4, se puede

inferir _.que para_el_cortenido. (e estructiiras. de repeticid (Repita, Mientras

Canirolaso wor Pr=gunte), £1tdorinic, del ‘misnfo ¢ s cong<ide re 3¢ e celer!z, Hado

que casi la totalidad de las notas, se encuentran por encima del valor medio de la

ponderacion asignada, resultados facilmente observables en el Cuadro 13.
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Grafico 6. Distribucion de calificaciones correspondientes a los resultados obtenidos
por el grupo experimental en la pregunta N° 4, Repita Mientras Controlado por

. Prequnta. . . ) . L .
El Grafico 6 muestra tendencia de simetria y de normalidad de las calificaciones

obtenidas por los estudiantes del grupo experimental, observando que las
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mayores puntuaciones se encuentran alrededor del promedio obtenido en esta

pregunta, el cual fue de 4,69.

Cuadro 14

Resultados del Rendimiento Académico obtenido por el

Grupo Experimental

Porcentaje Porcentaje
Porcentaje valido acumulado
Validos 10 1 7,7 7,7 7,7
12 2 15,4 15,4 23,1
13 2 15,4 15,4 38,5
14 4 30,8 30,8 69,2
15 1 7,7 7,7 76,9
16 1 7,7 7,7 84,6
19 2 15,4 15,4 100,0
Total 100,0 100,0

El rendimiento de los alumnos, plasmado en el Cuadro 14, en la asignatura

Programacion_Digital 10)_para, [>s ohietiva:

evaluiidos_. fue| considerablemente

salisfactyric ye que los (esriltades bliter dos dé Ia el aluesion apfice Ja. revelen un

porcentaje estadisticamente significativo.

Frecuencia

2 1
154 77

13 14 15 16 17

Rendimiento

90

Mean = 14,23
Std. Dev. = 2,587
N=13

Grafico 7. Distribucién de calificaciones correspondientes

rendimiento académico obtenido por
axnerimeantal

el grupo



El Grafico 7 muestra tendencia de simetria y de normalidad del rendimiento
académico obtenido por los estudiantes del grupo experimental en la asignatura
Programacion Digital 10, en los objetivos evaluados, observando que las mayores
puntuaciones se encuentran alrededor del promedio obtenido por el grupo, el cual
fue de 14,23.

Analisis del Grupo Control

Cuadro 15
Matriz de datos del Grupo Control
N° Seccion ~ Grupo  Sexo Pregl Preg2 Preg3 Pregd Rend
Alumno 1:F.2:M
01 2 2 2 2 3 2 2 9
02 2 2 2 2 4 5 6 17
03 2 2 1 1 2 1 1 5
04 2 2 2 0 2 1 0 3
05 2 2 1 1 2 3 3 9
06 2 2 1 2 3 3 1 9
07 2 2 2 » 1 0 1 4
0p 2 = | ] : 2 1 9
&) 2 2 | 5 5 15
10 ! 2 > : a 14
11 2 2 2 1 1 0 1 3
12 2 2 1 1 0 0 3
13 2 2 1 1 2 1 7

El cuadro 15 corresponde a las calificaciones obtenidas por los participantes del
grupo control; donde el item 1 corresponde a la seccion 02 en la asignatura
Programacion Digital 10 de la Facultad de Ingenieria, escuelas: Civil, Eléctrica,
Geoldgica, Mecanica y Quimica, para la investigacion; el item 2 corresponde al
grupo 2, es decir, grupo control; el item 3 al sexo; el item 4 correspondiente a la
primera pregunta, sobre un problema de estructuras secuenciales; item 5,
segunda pregunta, relacionada a estructuras de decision y en los items 6y 7 se
evalud estructuras de repeticion, terminando con el item 8 correspondiente al

rendimiento obtenido por cada uno de los participantes.
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De acuerdo a lo establecido en la investigacion se procedié a realizar el siguiente
analisis estadistico, para detectar el promedio obtenido por el grupo control y

representar el rendimiento académico de los estudiantes.

Cuadro 16

Estadistica descriptiva aplicada a los datos del Grupo Control
Preg Preg Preg  Preg

Seccion  Grupo  Sexo Nel N°2 N°3  N°4 Rendimiento
N. Vilidos 13 13 13 13 13 13 13 13
Media - - . 1,54 246 2,15 2,00 8,23
Mediana - - - 2,00 2,00 2,00 1,00 9,00
Moda 2 2 1 2 2 0 1 9
Desviacion Std. - - - ,660 1,127 1,772 1,915 4,746
Varianza - - - ,436 1,269 3,141 3,667 22,526
Minimo 1 0 1 0 0 3
Maximo 2 2 4 5 6 17
Kurtosis - ,645  -1,280 -965  ,093 -, 721

Lo roadis obtend: en a takla /e cist: buc o e tedistica, cigare 16) “rdica ol
promedio obtenido en cada una de las preguntas aplicadas, por lo que se puede
apreciar que en la pregunta 1 el promedio es de 1,54 puntos; en las preguntas 2,
3 y 4 el promedio obtenido fue aproximadamente de 2 puntos. Al observar el
promedio del rendimiento académico de los alumnos del grupo control en la
asignatura, Programacioén Digital 10, se podria decir que fue deficiente ya que de
los 13 alumnos aprobaron 3.

La mediana muestra en porcentaje la cantidad de alumnos que se encuentran por
encima y por debajo del valor obtenido en ella. Por lo que se puede apreciar que
en las pregunta 1, 2y 3 el 50% de los estudiantes se encuentran por encima de 2
puntos y el 50% restante por debajo de esta puntuacion. Mientras que en la
pregunta 4 el 50% de los estudiantes estan por encima de 1 punto y el otro 50%
por debajo. Ahora bien, si se observa el rendimiento, el 50% se encuentra por

encima de 9 puntos y el otro 50% esta por debajo de esta calificacion.
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Asimismo, la desviacién estandar indica qué tan dispersas estan las calificaciones
obtenidas por los estudiantes alrededor de la media. En tal sentido se puede
apreciar que el promedio obtenido por los items presentan una dispersion
considerable, es decir, se encuentran bastante dispersos alrededor de la media.
En el cuadro 16 se puede observar la varianza obtenida en cada uno de las
preguntas: pregunta 1= 0,44; pregunta 2 =1,27; pregunta 3 = 3,14; pregunta 4 =
3,67,y el rendimiento = 22,53 puntos.

Cuadro 17
Resultados obtenidos por los estudiantes del Grupo Control en la

pregunta N° 1, Estructuras Secuenciales

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Validos 0 1 7,7 7,7 7,7
4 30,8 30,8 38,5
2 ! 615 Al 10,0
Ftdd 13 1(0,0 20),(

Del analisis efectuado a los resultados obtenidos en el Cuadro 17, se observa que
el 38,5% de los estudiantes obtuvo calificacion igual y menor a un punto, mientras
que para un 61,5%, su calificacion fue de 2 puntos. En consecuencia, puede
decirse que el rendimiento de los estudiantes en esta pregunta fue aceptable, ya

que su maxir

61,5

Frecuencia

30,8

- / \

1 Mean = 1,54
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Grafico 8. Distribucion de calificaciqpes correspondientes a los
resultados obtenidos por el grupo control en la pregunta N° 1,
estructuras secuenciales.



El Grafico 8 muestra tendencia de simetria negativa ya que las calificaciones se
encuentran en la parte izquierda del grafico y alrededor del promedio obtenido,

equivalente a 1,54 puntos.

Cuadro 18
Resultados obtenidos por los estudiantes del Grupo Control en la

pregunta N° 2, Estructuras de Decision

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vilidos 1 3 23,1 23,1 23,1
2 4 30,8 30,8 53,8
3 3 23,1 23,1 76,9
4 3 23,1 23,1 100,0
Total 13 100,0 100,0

El 23%_aproximadamen e.de las alumnaos_ol tuva lal calificaciéh de_1 punto: en_el
Cuado 13'ce advicrte cue'e prrcaitai ectehte d: los es ulitnt s, el'77%,, su
calificacion esta entre 2,3 y 4 puntos respectivamente. Puede inferirse por tanto
que el conocimiento adquirido en cuanto a estructuras de decision, es significativo,

ya que la maxima ponderacion asignada en la pregunta 2, es de 4 puntos.
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Gréfico 9. Distribucion de calificaciones correspondientes a los resultados
obtenidos por el grupo control en la pra/g&nta N° 2, estructuras de
decision.



El Grafico 9 muestra una distribucion normal

de acuerdo a los resultados

obtenidos por los estudiantes en la pregunta N° 2, estructuras de decision, lo que

refuerza el analisis anterior.

Cuadro 19

Resultados obtenidos por los estudiantes del Grupo Control en la pregunta

N° 3, Estructuras de Repeticion (Repita Mientras Controlado por Contador)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Validos 0 3 23,1 23,1 23,1
1 2 15,4 15,4 38,5
2 3 23,1 23,1 61,5
3 2 15,4 154 76,9
4 1 7,7 7,7 84,6
5 2 15,4 154 100,0
Total 13 100,0 100.0

El 77% aproximadamente de los estuaiantes se considera reprobados en cuanto a

la estructura de repeticion Repita Mientras Controlado por Contador, que era el

objetivo evaluado en la pregunta N° 3; la misma tenia una ponderacion maxima de

7 puntos, considerando a partir de estos resultados, que los alumnos no

alcanzaron los conocimientos minimos exigidos en el contenido propuesto. De la

totalidad de los estudiantes, soélo tres de ellos lograron el dominio del contenido

previsto en el objetivo. Resultados que pueden notarse en el Cuadro 19.
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Grdfico 10. Distribucion de calificaciones correspondientes a los
resultados obtenidos por el grupo control en la pregunta N° 3,
Renbita Mientras Controlado por Contador.

De igual manera en el Grafico 10 se observan estos resultados.

Cuadro 20
Resultados obtenidos por los estudiantes del Grupo Control en la pregunta

N° 4, Estructuras de repeticion (Repita Mientras Controlado por Pregunta)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Valido  Acumulado
Validos 0 2 15,4 15,4 15,4
1 6 46,2 46,2 61,5
2 1 7,7 7,7 69,2
3 1 7,7 7,7 76,9
4 1 7,7 7,7 84,6
5 1 7,7 7,7 92,3
6 1 7,7 7,7 100,0
Total 13 100,0 100,0

En cuanto a la pregunta N° 4, reflejados sus resultados en el Cuadro 20, el indice
de reprobados es significativo; tomando en cuenta la ponderacion asignada de 7
puntos. Para el 77% aproximadamente de los alumnos sus calificaciones estan

comprendidas entre 1 a 3 puntos; sdélo tres alumnos lograron aprobar.
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Grafico 11. Distribucion de calificaciones correspondientes a los resultados
obtenidos por el grupo control en la pregunta N° 4, Repita Mientras Controlado
por Preaunta.

La tendencia que muestra el grafico 11 reafirma los resultados obtenidos

numeéricamente en el cuadro 20.

Cuadro 21
Resultados del Rendimiento Académico obtenido

por los estudiantes del Grupo Control

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Vélido  Acumulado
Validos 3 3 23,1 23,1 23,1
4 1 7,7 7,7 30,8
5 1 7,7 7,7 38,5
7 1 7,7 7,7 46,2
9 4 30,8 30,8 76,9
14 1 7,7 7,7 84.6
15 ! 75 7,7 9.3
17 1 1,7 ' 0¢,0
Total 13 109,0 100,0

El 77% aproximadamente de los estudiantes del grupo control cursantes de la
asignatura Programacion Digital 10 se consideran reprobados en la evaluaciéon
realizada, ya que no alcanzaron el promedio para aprobar la evaluacién. Sélo tres
alumnos aprobaron dicha evaluacibn con Ila aplicacion de estrategias

metodoldgic-= *-~i~im==i-~
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Grafico 12. Distribucion de calificaciones correspondientes al
rendimiento académico obtenido por el grupo control.

El grafico 12 muestra los resultados analizados en el cuadro 21 correspondientes

al grupo control.

Analisis de Rendimiento por Sexo para ambos Grupos (Experimental y

Control)

Cuadro 22
Resultados del Rendimiento por Sexo para ambos grupos (Experimental y

Control). Estadisticos descriptivos. Variable dependiente: Rendimiento

GRUPO SEXO Media Desuv. tip. N
1,00 Femenino 12,40 1,67 5
Masculino 15,38 2,45 8

Total 27.7¢ 13

.00 Fenohino &4 3.3( 7
Masculino 8,33 6,06 6

Total 16.47 13

En el intercepto de las variables Grupo y Sexo (Cuadro 22) en relacion con la
variable Rendimiento, las medias fueron representadas en la variable Sexo. La
categoria Masculino, del Grupo Experimental con el uso de la estrategia
novedosa, utilizando el Software Educativo y el Disefio Instruccional, obtuvo una
media de 15,38 puntos. En contra posicidon a los sujetos del grupo Control, quienes
obtuvieron una media de 8,33 puntos. Esto permite observar que existe una
diferencia de 7,05 puntos entre los dos grupos (los que recibieron la estrategia
novedosa y los que no).

Por otra parte, la categoria Femenino del Grupo Experimental obtuvo un promedio
de 12,40 puntos y en la misma categoria los sujetos del Grupo Control obtuvieron
un promedio de 8,14 puntos, indicando una diferencia de 4,26 puntos entre los

sujetos de esta categoria, en ambos grupos.
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Respecto a la Desviacion Tipica del Grupo Experimental referente a la categoria
masculino, dio un valor de 2,45 puntos y la categoria femenino un valor de 1,67
puntos, resultados que permiten concluir que la variabilidad en los puntajes, es
mayor en los sujetos de la categoria masculino, por lo que se puede decir también
que los puntajes de los sujetos de la categoria femenino, fueron mas homogéneos
que los sujetos de la variable Sexo categoria masculino.

Indican los resultados para la categoria masculino del Grupo Control que la
Desviacién Tipica fue de 6,06 puntos y para la categoria femenino de 3,80
puntos. Indicando que la variabilidad en los puntajes es mayor en los sujetos de la
categoria masculino, esto permite inferir que los puntajes de los sujetos de la
categoria femenino fueron mas homogéneos que los sujetos de la variable Sexo
categoria masculino.

Lo anterior permite concluir que para los categorias de la variable sexo: femenino
y masculino, prevalece en cuanto al rendimiento una diferencia a favor del grupo

experimental _es decir mavor rendimiento para dicho jrupo.

Prueba de la t de Student

Finalmente, tomando en consideracién que el disefio de la investigacion fue
realizado con una muestra menor a 30 sujetos, se le aplicd la t de Student para
obtener la significabilidad de la misma. De la prueba de Levene, Cuadro 24, con el
planteamiento de la hipotesis nula que asume igualdad de varianzas, se obtuvo un
valor F igual a 4,55 con una significacion de P igual a 0,043, la cual resulto ser
menor que el nivel de significacion asumido de 0,05, por tanto, se asume

heterogeneidad de varianzas.

De la prueba t de Student, con el planteamiento de la hipotesis nula que asume
igualdad de medias, se obtuvo un valor de t = 4,002, con 24 grados de libertad y
una significacion bilateral de 0,001, resultando menor que el nivel de significacion

de 0,05. Por consiguiente, se rechaza la hipétesis nula de que los promedios son
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iguales y se acepta la hipotesis alternativa que los promedios son diferentes al

nivel de significacion del 0,05.

Cuadro 23

Resultados de los estadisticos para muestras independientes, aplicados al

grupo experimental y control.

Desviacion Error tipico

Grupo N Media Tipica. de la media

Rendimiento 1 13 14,23 2,587 717
2 13 8,23 4,746 1,316

Cuadro 24

Resultados de las pruebas para muestras independientes, aplicada al grupo

Experimental y grupo Control.
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Retomando las hipétesis planteadas en el Capitulo Il en las cuales se desea
comprobar, si existe una diferencia estadisticamente significativa en el
Rendimiento Académico de los estudiantes de Programacién Digital 10 con la
aplicacion  del Disefo Instruccional y el Software Educativo Algoritmia, en
contraste con la aplicacidon de estrategias metodoldgicas tradicionales.

En tal sentido, se hace referencia a dichas hipotesis que permiten medir el

rendimiento:

o Hipdtesis Alternativa (H1): Existe una relacion significativa entre el Disefio
Instruccional sobre el contenido de Algoritmos utilizando el Software Educativo
Algoritmia con el Rendimiento Académico de los estudiantes de Programacion
Digital 10.

. Hipdtesis Nula (Hp): No existe una relacion significativa entre el Disefio
Instrucgioral ,.sobre, el =contallido .de , Llgoritmes  ytilizahde-, el porograma
conputarzodo Walcoritmia_cor, e FeadiniznolAcac2mich e Ids « studiaites de

Programacion Digital 10.

En consecuencia, se puede concluir que la estrategia utilizada a través del Disefo
Instruccional en conjuncion al Software Educativo, fue efectiva, es decir, el
promedio del Grupo Experimental fue significativamente mayor que el promedio
del Grupo Control, luego de haber aplicado la estrategia novedosa, como lo
determina el analisis de los resultados obtenidos, los cuales se evidencian en los
Cuadros 23 y 24.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

La emergente sociedad de la informacién, impulsada por un vertiginoso avance
cientifico y sustentado por el uso de potentes y versatiles tecnologias de la
informacion y la comunicacion, conlleva a cambios que alcanzan todos los ambitos
de la actividad humana. Sus efectos se manifiestan de manera muy especial en el
mundo educativo, donde todo debe ser revisado: desde la razén de ser de las
instituciones educativas, la formacién basica de los seres humanos, hasta la
manera de ensefar y de aprender.

Por otras parte, realizado el analisis e interpretacion de los resultados obtenidos
aplicando el Disefo Instruccional con el uso del Software Educativo Algoritmia en
la ensefanza _de Logiciide Prcgramacion=n_los ‘=studiantes de la asignatura
Feocramzciin (igtal 10 el "as/carraras e ingelieria ¢2 1 [Jlive 'sidad/de Los
Andes, y habiendo comprobado estadisticamente su efecto en el rendimiento
académico, se llegé a las siguientes conclusiones:

Puede decirse que la conclusion mas importante de esta investigacion, es la
relacionada con el rendimiento académico que presentaron los estudiantes del
Grupo Experimental, al contrastarse con el rendimiento enel Grupo Control. La
razon de peso de esta diferencia radica en el hecho de que al Grupo Experimental
se le aplico el Disefio Instruccional apoyado por el Software Educativo Algoritmia
para el contenido Logica de Programacion. Caso contrario sucede, con el Grupo
Control para el cual soélo se dispuso, el uso de estrategias tradicionales.
Planteamiento fundamentado en la diferencia significativa de seis (6) puntos, a
favor del Grupo Experimental, resultante de los promedios entre ambos grupos.
Asi mismo, los resultados al analizar la variable sexo, arrojaron la no incidencia

de la misma en el rendimiento de los estudiantes.
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De igual forma, es importante destacar que la aplicacion del Disefio Instruccional
fundamentado en los eventos de Gagné y las teorias de instruccion cognitivista y
constructivista, favorecié la compresion del contenido Logica de Programacion,
reflejado en los valores del rendimiento académico alcanzado por los estudiantes
en el Grupo Experimental. Gardner (2000) al referirse al concepto de comprension
senala: “Quien tenga una buena comprensién podra hacer uso de los conceptos
adecuados, sin recurrir a otros que no tengan nada que ver con el
problema.”(p.138). En tal sentido, se puede decir, que un buen Disefo
Instruccional debe ser concebido como un proceso flexible y dinamico, donde los
estudiantes tengan la oportunidad de construir su aprendizaje en un clima de
libertad a partir de su autonomia cognitiva.

La interaccion de los estudiantes con el uso y manejo del Software Educativo
Algoritmia, resulté una experiencia real y efectiva, ya que facilité la compresién del
contenido Logica de Programacién y por ende, la construccién de conocimientos.
En_este sentido, el uilizar _uha. estratega novedosa prooicia_ un _ambiente
alacracr paracl iagro c2 epiencizajes fighilictuvos por par 2 ¢ 1o: estudartes
Aun cuando, la tecnologia no constituye la solucion de todos los problemas
educativos, pero es un elemento importante para generar cambios en los procesos
de ensefanza-aprendizaje. Para Castejon (1995), el sistema educativo puede
estar dirigido por el uso de cualquier tecnologia, sin embargo aclara que es la
creatividad, la que podra transformarlo e impulsarlo, si ese es el fin que se
pretende con su uso. En tal sentido, el caso particular en el area de programacion
y el uso del Software Educativo Algoritmia como recurso, se utilizé para estimular
en el estudiante su creatividad, caracteristica basica para el aprendizaje de
programacion.

A partir de la observacion directa del Grupo Experimental, se plantean dos hechos
importantes: (a) Los estudiantes mantuvieron una alta motivacién durante la
aplicacion de la experiencia, quizas debido, al uso e interaccion constante con la
computadora y el Software Educativo; (b) La facilidad en la comprension de cada

una de las partes correspondientes al contenido de Logica de Programacion.
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Estos aspectos observados en los estudiantes, puede considerarse se debe a la
forma como fue planificado y estructurado el Disefio Instruccional conjuntamente

con el Software.

Con el uso del Software Educativo Algoritmia, no se pretende reemplazar la accion
del docente, su funcion es la de apoyar la dificil tarea durante el proceso
ensefianza-aprendizaje, sefialamiento en acuerdo con Galvis (1992) cuando dice
que los Materiales Educativos Computarizados tratan de complementar lo que con
otros medios es dificil de ensefar.

Igualmente, producto de la investigacion desarrollada pueden esbozarse algunas
recomendaciones con el animo de motivar, a los diferentes actores que intervienen
en el sistema educativo, al desarrollo, uso y aplicacion de materiales educativos
computarizados como estrategias instruccionales novedosas.

En primer lugar, se sugiere a los docentes de las diferentes escuelas que integran
la Facultad de Ingenieria la elaboracion de Disefios Instruccionales, siguiendo los
motlelon guelse adepten aiasdi ripniceiale: s senap endizaje.

Dc igual"meanery, cadosties resdtedoe: atistacerios de laspleseaté invesugacién,
se recomienda, tanto a los profesores de aula, investigadores y estudiantes de
postgrado de la Facultad de Ingenieria y otras Facultades, la ejecucion de
investigaciones enmarcadas en el desarrollo de Software Educativo, Modelos de
Disefio de Instruccion, aplicacion de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién en la Educacién, entre otras, con la finalidad de mejorar el proceso
de ensefanza-aprendizaje

Finalmente, una recomendacién muy particular al Departamento de Ciencias
Aplicadas y Humanisticas de la Escuela Basica de la Facultad de Ingenieria de la
Universidad de Los Andes, es la referida al uso institucional del Software
Educativo Algoritmia, como recurso instruccional novedoso para la asignatura
Programacion Digital 10 en todas las secciones que comprende la asignatura.

Se aspira que la presente investigacién sirva de estimulo para la ejecucion de

otros estudios iguales o similares.
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Ejemplo de un plan instruccional para ser usado en una lecciéon de

programacion con el uso del software educativo Algoritmia
Leccién: Estructuras Secuenciales
Toépicos para esta leccion: Aplicaciones
Objetivos de la leccidn:
¢ |dentificar los elementos que conforman las estructuras secuenciales:
lectura, asignacion, escritura. (Conocimiento)
e Resolver problemas algoritmicos con el uso de las estructuras
secuenciales: lectura, asignacion, escritura (Aplicacion).
Introduccion
Mediante la exposicién se deben recordar conceptos de algoritmo, seudocdédigo,
diagrama de flujo, programa, dato, variable, instrucciones, lectura, escritura y
asignacion, asi como también la forma de analizar un problema.
Contenido de la Informacion
Haciendo uso del pizarron, se deben dibujar los elementos que conforman las
estructuras de control secuenciales, y explicar la secuencia que existe entre ellos,
tomando como ejemplo la resolucion de un problema de poca complejidad. Luego,

con el uso del proyector de multimedia, se debe explicar como resolver el mismo

problema en el computador mediante el software educativo Algoritmia.
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Aplicacion de la Informacién

Durante la demostracion de la leccion, se debe exponer claramente en un

problema cada uno los elementos que conforman las estructuras secuenciales.

Interrogatorios

Antes de comenzar los estudiantes las practicas con el computador y uso del
software educativo Algoritmia, se les debe preguntar en cuanto al conocimiento de
las estructuras secuenciales y su uso en la resolucion de problemas algoritmicos,
para que no exista dudas al respecto, utilizando esta exploracion para decidir si es

necesario repasar cualquier informacion previa.

Uso del software educativo Algoritmia

Cada estudiante debe e tar ubici10o en un ¢ omnuta lor, desde donde debe, iniciar
e satwereleaicaiivo, 4lgarimis, ‘pies: naldase le ventasa iGucihal dei/mizms.
Grafico 13.

el

RLEORITMIIEA

o ——

- ] .
ALGORITMO5 ¥ DIAGRAMAS DE FLUIL

Disefio v desarrallo por:
Enochasquez
MEIDT - Facultad de Humanidades
Universidad de los &ndes
enochi@ula, ve
Merida -Yenezuesla
Copyright 2004

Grafico 13. Ventana de presentacion. Tomado de Algoritmia por Vasquez, E.
2005

114



Luego de cargar el software educativo Algoritmia aparecera la primera ventana.

Grafico 14.
[y
67 e 4
= 9
&
&
z Linea de flujo
- inea de
Cuat_iro de o de control
obietos
| = ]
ban

Grafico 14. Ventana inicial. Tomado de Algoritmia por Vasquez, E. 2005

nfornicr Lud 5ot €1 us S azlecu sor E ¢ restiern d 2sde el cliadra de Gbjitgs ta

secuencia entrada | <7 y la coloquen sobre la linea de Tiujo dé control que se

presenta en la primera ventana, repetir la actividad y de manera secuencial para

los elementos: asignacion [ y salida 7 respectivamente. Al hacer clic con el
cursor sefialando la estructura especifica podran ingresar las variables a utilizar en

las diferentes estructuras, luego de realizada la actividad lograran observar los
resultados ejecutando la aplicacion desde el icono iniciar * , suministrando la

informacién que la ventana de interaccion del programa les va solicitando de

manera secuencial.

Indique a los estudiantes que practiquen con diferentes problemas planteados

para observar sus resultados.
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Evaluacion

Revise la aplicacion de cada estudiante para verificar el logro del aprendizaje

alcanzado, suministre el debido reforzamiento.

www.bdigital.ula.ve
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Eventos de Instruccion para

Asignaciones y Salidas)

Evento
1

Evento Instruccional
Llamar la atencién.

resolver problemas algoritmicos con Estructuras Secuenciales. (Entradas,

Ejemplo de la instruccion
Saludar a la audiencia de manera cortés y amable, informar el
valor de la programaciéon de computadoras, de los elementos
de un algoritmo o diagrama de flujo, su transformacién en un
programa de computador. Usar anécdotas y experiencias
propias. Usar el pizarréon y el proyector multimedia. Mostrar
ejemplos de la vida real.

Informar a los estudiantes los objetivos.

Hablar de la importancia que tienen las estructuras de control
secuenciales en la solucion de problemas algoritmicos.
Explicarles que al finalizar la leccién estaran en condiciones
des resolv@r problenpas con estas estructuras. Citar ejemplos
le Iafvica cotid ana.

Estimular el recuerdo de aprendizajes anteriores.

Recordar a los estudiantes conceptos de la programacion de
computadoras vistos en clases anteriores. Como por ejemplo
algoritmo, diagrama de flujo, dato, variable, operadores
aritméticos, entre otros.

Presentar el contenido de la leccion.

Iniciar el software educativo Algoritmia, hacer una descripciéon
de los elementos que lo forman, indicar como se resuelve un
problema con Algoritmia, indicar al estudiante cuales son las
estructuras secuenciales y la como utilizarlas en la resolucion
de problemas.

Proveer guia para el aprendizaje.

Indicar al estudiante la mejor manera de aprender el tema. “Si
seguimos los siguientes pasos para hacer un diagrama de
flujo...”, orientar al estudiante el orden que debera seguir para
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resolver un problema que involucre la construccién de
diagramas de flujo con estructuras secuenciales. Plantear
ejemplos.

Instigar el desempenio. (practicas)

Proponer actividades en el computador que permita al
estudiante utilizar el conocimiento obtenido, poner en practica
los nuevos conocimientos. Pidales a los estudiantes que
realicen el diagrama de flujo de datos para un problema
sencillo en sus cuadernos y luego que lo realicen con el uso
de Algoritmia.

Proveer retroalimentacion. (feedback)

Verificar el desempefio en las actividades propuestas,
correctas e incorrectas. Suministrar el apoyo necesario para
obtener lo deseado, si es necesario.

Evaluar ¢l i2senpafio

Ar licar s rum :nths que Hermitaii determinar si se aprendio la
e(cian/eray,dote m nar/a calizaander lo logrado. Solicitar la
resolucion de problemas con el uso Algoritmia en el laboratorio
y sin el software como asignacion extra catedra.

Promover la retencion y transferencia del
aprendizaje.

Informar sobre situaciones problematicas similares, asignar
actividades para practicar lo aprendido y relacionarlos con otra
area del conocimiento. Informar que lo aprendido sera usado
en los proximos temas.
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STORYBOARD. DISENO INSTRUCCIONAL Secuencia # de

Titulo de la leccion: Curso:

|Diseﬁad0r de la Instruccion:

[Evento:

Evaluacion Formativa:

Objetivos:

Guia:

Ejecucion: 119




Explicacion de la Plantilla (Storyboard) para la presentacion de la

instruccion.

Secuencia: El numero de pagina secuencial.

Titulo de la leccidn: El titulo de la leccidén que se desarrolla.

Curso: Ubicacion de la audiencia que recibe la instruccion.

Disefnador de la Instruccion: El nombre de la persona que disefo el curso.

Evento: Muestra el evento o eventos de instruccion.

Evaluacion Formativa: se efecia duranie’v entre los evenils Fl proposito.de

exe ipc defevauacion s raciorar laling tricidn entes di alle l& ve 'sion fiha . sea

implementada.

Pantalla: Describe lo que el estudiante ve en pantalla. Esto puede describirse en

palabras o con una ilustracion.

Objetivos: Los objetivos que se plantean en la leccion.

Guia: Explicacion de las actividades y recomendaciones para el evento.

Ejecucion: Se presentan variables, datos y resultados.
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STORYBOARD. DISENO INSTRUCCIONAL Secuencia# 1 de 3

Titulo de la leccidon: Estructuras de Control Secuencial. Curso: PDI10.

|Disef1ad0r de la Instruccion: Luis Ordoiez. | Evento: 2,3.4,5

Aichivo  Edicisn  Wer  Obietos  Ejecuciin  Apuda
e PRE » =g @k

Evaluacion Formativa:

BRoS3c0nj

Objetivos: Resolver problemas algoritmicos con el uso de las estructuras secuenciales: Entrada,
IAsignacion, Salida. Desarrollar destrezas en la resolucion de problemas con el software educativo
Algoritmia

Guia: Se plantea la solucion de un problema tipico. Construya el diagrama de flujo de datos que
muestre la suma de dos numeros cualquiera.

Para construir el diagrama de flujo de datos se deben seguir los siguientes pasos:

Seleccione con el cursor en el cuadro de objetos las estructuras secuenciales, y traslade cada una de
ellas a la linea de flujo de control en el diagrama. Primero hagalo para la estructura: entrada, | &/

luego para asignacion, [ y luego para salida. ©7 . Los resultados se observan en la siguiente
pagina.
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STORYBOARD. DISENO INSTRUCCIONAL Secuencia# 2 de 3
Titulo de la leccion: Estructuras de Control Secuencial. Curso: PDI10.

Disefiador de la Instruccion: Luis Ordofiez. | Evento: 4,5

Muevo.tpf
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Evaluacion Formativa:

R |

4] N Jﬂ

[ Asigner & ol valor de A+B I]

Objetivos: Resolver problemas algoritmicos con el uso de las estructuras secuenciales: Entrada,
IAsignacion, Salida. Desarrollar destrezas en la resolucion de problemas con el software educativo
IAlgoritmia

Guia: Haga doble click sobre las estructuras secuenciales e ingrese la lista de variables y expresiones
solicitadas.

Luego de esto podra ejecutar la aplicacion haciendo click en el icono iniciar * . Inmediatamente el
programa le solicitard el ingreso de los datos para cada una de las variables. Terminando con la
presentacion del resultado. Ver proxima pagina.

Ejecucion: 122
\Variables: A, B, R




STORYBOARD. DISENO INSTRUCCIONAL

Secuencia# 3 de 3
Titulo de la leccion: Estructuras de Control Secuencial. Curso: PDIO.
|Diseﬂad0r de la Instruccion: Luis Ordéfiez. | Evento: 4,5,6
. Nuevoutpf. ‘_‘
IAmhwu Edicion  Yer Objetos Ejecucion  Ayuda
lDPrHe »0E » =8 =-Hk E
E ]
= !
: /
g . Evaluacién Formativa:
2 220
< 30
L}
Finde ejecucidon
-
VY VV VY .} PEAERS@ERE ) I
Objetivos: Resolver problemas algoritmicos con el uso de las estructuras secuenciales: Entrada,
Asignacion, Salida. Desarrollar destrezas en la resolucion de problemas con el software educativo
IAlgoritmia

Guia: Presentacion del resultado al resolver el problema planteado.

Ejecucion:
Datos de entrada: A=10, B=20 123
Resultado: R=30




Eventos de instruccion para resolver problemas algoritmicos con Estructuras de Decision: Simple.

Evento
1

Evento Instruccional
Llamar la atencion.

Ejemplo de la instruccion
Informar a los estudiantes de la importancia de las estructuras
de decision, como influyen ciertas condiciones en la solucion
de problemas. Usar anécdotas y experiencias propias. Usar el
pizarron y el proyector multimedia. Mostrar ejemplos de la vida
real.

Informar a los estudiantes los objetivos.

Hablar de la importancia que tiene la estructura de decisién
simple en solucién de problemas algoritmicos. Explicarles que
al finalizar la leccidn estaran en condiciones de resolver
problemas con esta estructura. Citar ejemplos de la vida
cotidiana.

Estimular e! recuesdo,de aprend zaies an eriores

Ragordar 1 log estu lientes cenceptes de la programacion de
> npuicdoras | con eled: 0o de /alcoriumos, vistos en clases
anweriores. algoriumo, “diagrama de flujo, dato, variable,
entradas, operadores aritméticos, asignaciones, salidas, entre
otros.

Presentar el contenido de la leccion.

Iniciar el software educativo Algoritmia, indicar al estudiante
que es: una estructura de decision simple, un operador
relacional, una condicién simple o compuesta, y como
utilizarlos en la resolucién de problemas algoritmicos.

Instigar el desempenio. (actividades)

Proponer actividades en el computador que permita al
estudiante utilizar el conocimiento obtenido, poner en practica
los nuevos conocimientos. Se debe sugerir a los estudiantes

que realicen el diagrama de flujo de datos para un problema
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sencillo que involucre estructuras de decision simple: en sus
cuadernos y luego que lo realicen en el computador con el uso

de Algoritmia.

Proveer retroalimentacion. (feedback)

Verificar el desempefio en las actividades propuestas
correctas e incorrectas. Suministrar el apoyo necesario para

obtener lo deseado, si es necesario.

Evaluar el desempeno.

Al finalizar la leccién, aplicar instrumentos que permitan
determinar si se aprendio la leccidn para determinar la calidad
le I¢' loyyri do. 5ol ciaf la resc'ucién a2 problemas con el uso
Algoritinia“en erftaboraiorio'y como“asignacion extra catedra

sin el software.

Promover la retencion y transferencia del

aprendizaje.

Informar sobre situaciones problematicas similares, asignar
actividades para practicar lo aprendido y relacionarlos con
otras areas del conocimiento. Informar que lo aprendido sera

usado en los proximos temas.
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STORYBOARD. DISENO INSTRUCCIONAL Secuencia# 1 de 2

Titulo de la leccion: Estructuras de Decisién: Simple. Curso: PD10.
Disenador de la Instruccién: Luis Ordoriez. |[Evento: 2,3,4,5
[ Aleitia Nuevoutpf
TR T
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g Evaluacion Formativa:
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Objetivos: Resolver problemas algoritmicos con el uso de la estructura de decision:
Simple. Desarrollar destrezas en la resolucion de problemas con el software educativo

Alnnritmin

Guia: Se plantea la solucién de un problema tipico. Dado un numero (A) cualquiera,
construya el diagrama para determinar si se trata de un numero positivo. Para la
representacion del algoritmo mediante el diagrama de flujo es necesario conocer las
estructuras secuenciales, ya visto en la leccion anterior. Para construir el diagrama de flujos
de datos se deben sequir los siguientes pasos:

En el cuadro de objetos, con el uso del cursor seleccione las estructuras necesarias VY
traslade cada una de ellas a la linea de flujo de control en el diagrama. Hagalo a medida

que valla construyendo el diagrama. Primero para la estructura: entrada, | &' luego para la

estructura decision, I en el flujo verdadero de esta estructura incluya la salida.

Las estructuras de decision permiten tomar uno de dos caminos, en este caso solo interesa
cuando el numero A es mayor que cero (0), es decir, cuando la condicién evaluada sea
verdadera, por lo que sera necesario colocar en el camino verdadero (Sl) la estructura de|
salida. Haga doble click sobre cada una de las estructuras secuenciales e ingrese la
variable y expresiones solicitadas. Igualmente haciendo doble click sobre la estructura de
decision ingrese la expresion de condicion (formada por la variable y el operador relacional
> (mayor que)) suficiente y necesaria pb¥a evaluar la variable de entrada. Luego, podrd
ejecutar la aplicacidn haciendo click en el icono iniciar r Inmediatamente el programa le|
solicitara el ingreso de dato para la variable de entrada. Terminando con la presentacion del




STORYBOARD. DISENO INSTRUCCIONAL Secuencia# 2 de 2

Titulo de la leccion: Estructuras de Decisiéon: Simple. Curso: PD10.
IDisefiador de la Instruccién: Luis Orddfiez. | Evento: 4,5,6

- " Wl

gt Ededdn W Dhgsod  ERiksa fiasdy

[ *We waE F Eig MR-y

L) R

= \)

2 I

[ /

. B sanas W Evaluacién Formativa:
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o |Fin de ajecuciédn
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Objetivos: Resolver problemas algoritmicos con el uso de la estructura de decision:
Simple. Desarrollar destrezas en la resolucion de problemas con el software educativo
Algoritmia

Guia: Presentacion del resultado al resolver el problema planteado. En el resultado se
observa que el numero ingresado es positivo. Si el valor ingresado es un numero negativo,
la ventana de salida no presenta ningun resultado. Ya que el interés de la condicion no fue
basado en los numeros negativos.

Ejecucion:
Dato de entrada: A=50

Resultado: 50 ES UN NUMERO POSITIVO
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Eventos de instruccion para resolver problemas algoritmicos con Estructuras de Decision: Doble.

Ejemplo de la instruccion

Saludar la audiencia. Indicar al estudiante que en la
realizacién de diagramas de flujo con estructuras de decisiéon
doble se debe seguir el mismo procedimiento que para las
estructuras de decision simple. Dibujar en el pizarrén un
esquema de diagrama de flujo, donde se muestren las
estructuras vistas en clases anteriores, informar que existe
otro tipo de decision, la denominada doble, donde las acciones
a seguir dependen_ de la veracidad o no de la condicion

2valéaana. Jsarl an 3cddias y ey e iencias propias.

Evento Evento Instruccional
1 Llamar la atencion.
2 Informar a los estudiantes los objetivos.

Hablar de la importancia que tiene la estructura de decisidon
doble en la solucidén de problemas algoritmicos. Explicarles
que al finalizar la leccion estaran en condiciones de resolver
problemas con esta estructura. Citar ejemplos de la vida

cotidiana.

3 Estimular el recuerdo de aprendizajes anteriores.

Recordar a los estudiantes conceptos de la programacion de
computadoras con el uso de algoritmos , vistos en clases

anteriores: operadores aritméticos, asignaciones, salidas,
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condiciones simples, estructuras de decision simple,

operadores relacionales, entre otros.

Presentar el contenido de la leccion.

Iniciar el software educativo Algoritmia, indicar al estudiante
qué es: una estructura de decision doble, una condicion doble,
un operador logico y cémo utilizarlos en la resolucion de
problemas algoritmicos. Plantear diferencias entre estructuras

de decision simple y doble. Mostrar ejemplos.

Proveer guia para el aprendizaje,

Indicar al estudiante los pasos para hacer un diagrama de flujo
>0 estucturas d2 d€cison coliel orientar el orden que se
deverd = seguir “para “resulver uri© problema con estas
estructuras. Plantear y resolver ejemplos con el uso de

Algoritmia.

Instigar el desempefo. (practicas)

Proponer actividades en los cuadernos y luego en el
computador con el uso de Algoritmia, para que el mismo
estudiante compare ambos métodos, utilizando el
conocimiento obtenido. Se deben sugerir el o los problemas a

ejercitar con el uso de estructuras de decisién doble.

Proveer retroalimentacion. (feedback)

Verificar el desempefio mediante la actividad propuesta, para
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resultados correctos e incorrectos. Suministrar el apoyo

necesario para obtener lo deseado, si es necesario.

Evaluar el desempeno.

Al finalizar la leccién, aplicar instrumentos que permitan
determinar si se aprendié la leccion para determinar la calidad
de lo logrado. Solicitar la resolucién de problemas con el uso
Algoritmia en el laboratorio y como asignacién extra catedra

sin el software.

Promover la retencion vy

aprendizaj¢

transferencia del|Informar sobre situaciones problematicas similares, asignar

acIvidadles paa oracucer lotarreénado y relacionarlos con
otras dreas del Conociiriiento. Inforriiar que lo aprendido sera

usado en los proximos temas.
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STORYBOARD. DISENO INSTRUCCIONAL Secuencia# 1 de 2
Titulo de la leccién: Estructuras de Decision: Doble. Curso: PDI0.

|Diseﬂad0r de la Instruccién: Luis Ordoiiez. | Evento: 2,3,4,5
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Objetivos: Resolver problemas algoritmicos con el uso de la estructura de decision: Doble.
Desarrollar destrezas en la resolucion de problemas con el software educativo Algoritmia

Guia: Se plantea la solucion de un problema sencillo. (Dados dos numeros A y B
diferentes entre si, construya el diagrama de flujo de datos para determinar cual de ellos es
el mayor)

Para construir el diagrama de flujo de datos se deben sequir los siguientes pasos:
En el cuadro de objetos, con el uso del cursor seleccione las estructuras necesarias V|
traslade cada una de ellas a la linea de flujo de control en el diagrama. Primero realicelo

para la estructura: entrada | &, luego para la estructura decision [53], y después para la
salida & .

Las estructuras de decision permiten tomar uno de dos caminos, cuando la condicién
evaluada no es verdadera y cuando es verdadera, por lo que sera necesario hacer uso para
cada uno de esos caminos de una estructura de asignacién &, respectivamente. Repita el
procedimiento de seleccion y traslade las nuevas estructuras de asignacion a las lineas de
flujo que salen de la estructura de decisién. Haga doble click sobre cada una de las
estructuras secuenciales e ingrese la lista de variables y expresiones solicitadas.
Igualmente, haciendo doble click sobre la estructura de decision ingrese la expresion de
condicién suficiente y necesaria para evaluar las variables de entrada. Luego de esto podra

ejecutar la aplicacion haciendo click en el icono iniciar* . Inmediatamente el programa le
solicitara el ingreso de los datos paralddda una de las variables. Terminando con la
presentacion del resultado como se muestra en la préxima pagina.

Ejecucion:Variables: A, B, M




STORYBOARD. DISENO INSTRUCCIONAL Secuencia# 2 de 2

Titulo de la leccion: Estructuras de Decision: Doble. Curso: PD10.
IDisefiador de la Instruccién: Luis Ordofez. ||Evento: 4,5,6
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Objetivos: Resolver problemas algoritmicos con el uso de la estructura de decisién: Doble.
Desarrollar destrezas en la resolucion de problemas con el software educativo Algoritmia

Guia: Presentacion del resultado al resolver el problema planteado. En el resultado se
observa que el numero ingresado como B es mayor que el numero A.

Ejecucion: Datos de entrada: A=10, B=2032
Resultado: MAYOR=20




Eventos de instruccion para resolver problemas algoritmicos con Estructuras de Repeticion:

Repita Mientras Controlado por Contador.

Evento
1

Evento Instruccional
Llamar la atencion.

Ejemplo de la instruccion
Saludar la audiencia. Hacer similitudes de estructuras de
repeticion con ejemplos de la vida cotidiana. Dibujar en el
pizarron un esquema de diagrama de flujo, donde se muestre
una estructura de repeticion (bucle). Usar anécdotas y
experiencias propias.

Informar a los estudiantes los objetivos.

Hablar de la importancia que tienen las estructuras de
repeticion, en este caso el repita mientras controlado por
contador. Explicarles que al finalizar la leccion estaran en
condiciones de resolver problemas con esta estructura. Citar
ejemplos ¢e la vida ¢otidiana.

Estimular 2l -2cterdd di afrendizaizsian elioses |[Reclrdar 2 los.ec uliantc s coreptosrde la programacion de

computadoras con el uso de algoritmos representados en
diagramas de flujo, vistos en clases anteriores: operadores
aritméticos, asignaciones, salidas, condiciones simples y
compuestas, estructuras de decision simple y doble,
operadores aritméticos, relacionales y légicos, entre otros.

Presentar el contenido de la leccion.

Con el uso del pizarrén, el material de apoyo suministrado a
los alumnos y la secciéon de ayuda de Algoritmia, indicar al
estudiante qué es: una variable contador, una variable
acumulador, una inicializacion de variables, una estructura de
repeticion (bucle) en general, una estructura de repeticion:
repita mientras controlado por contador, un incremento en la
variable contador, un incremento en la variable acumulador, y
como se deben utilizar estos elementos en la resolucién de
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problemas algoritmicos. Apoyarse en diferentes ejemplos
usando Algoritmia.

Proveer guia para el aprendizaje.

Indicar al estudiante los pasos para hacer un diagrama de flujo
con la estructura de repeticion: repita mientras controlado por
contador. Orientar el orden que se debera seguir para resolver
un problema con esta estructura. Plantear y resolver ejemplos
con el uso de Algoritmia.

Instigar el desempeno. (practicas)

Proveer ritrealirear‘aciin. feed hagk)

Proponer actividades en los cuadernos y luego en el
computador con el uso de Algoritmia, para que el mismo
estudiante compare ambos métodos, utilizando el
conocimiento obtenido. Se deben sugerir el o los problemas a
ejercitar con el uso de la estructura de repeticion: repita
mizntras gontrolado por contador.

Jexifcal el deceripaio nglag/acivigades propuestas, para
resultados correctos e incorrectos. Suministrar el apoyo
necesario para obtener lo deseado, si es necesario.

Evaluar el desempefio.

Al finalizar la leccion, aplicar instrumentos que permitan
determinar si se aprendio la leccion para determinar la calidad
de lo logrado. Solicitar la resolucién de problemas con el uso
Algoritmia en el laboratorio y asignacion extra catedra sin el
software educativo.

Promover la retencion vy transferencia del
aprendizaje.

Informar sobre situaciones problematicas similares, asignar
actividades para practicar lo aprendido y relacionarlo con otras
areas del conocimiento. Informar que lo aprendido sera usado
en los préoximos temas.
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Objetivos: Resolver problemas algoritmicos con el uso de la estructura de repeticion:
Repita Mientras Controlado por Contador. Desarrollar destrezas en la resolucion de
problemas con el software educativo Algoritmia

Guia: Para la ensefianza de este contenido se procede a resolver un problema tipico, cuyo
enunciado es: Construya el diagrama de flujo de datos que permita mostrar el promedio de
edades para un grupo de N estudiantes.

Al analizar el enunciado se encuentra que N es un valor suministrado por el usuario, en el
momento de ejecutar el programa, y que por otra parte se deben sumar (acumular) todas
las edades que van a ser evaluadas, y al final ese resultado se debe dividir entre el numero
de elementos involucrados. Luego, se debe solicitar la edad cuantas veces lo indique N,
haciendo uso de la estructura de repeticion esa solicitud sélo se hace una vez, en forma de
ciclo, siendo ésta controlada por una variable que se incrementa en 1 para la solicitud de
cada edad, dicha variable es la que cuenta el numero de solicitudes para alcanzar el total
deseado, es decir, las repeticiones que se deben realizar.

Construccion del diagrama de flujo de datos:

Se parte de una estructura de entrada | & para el valor N, después, como se debe usar un
contador, se tiene que emplear la asignacion [ para darle un valor inicial a dicho
contador, seguidamente, se ingresa la estructura de repeticion repita mientras [ , 'y dentro
de esta estructura se coloca otra entrada |/, pero en este caso para la edad, luego se

debe implementar una nueva asignacion 1, la cual va a permitir que el valor de las
edades sea acumulado iterativamente, E¥P la misma estructura se debe incrementar la

variable contadora, al salir del bucle se tiene otra asignacion [ para el célculo del
promedio, y por dltimo la salida de resultados &= .
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Objetivos: Resolver problemas algoritmicos con el uso de la estructura de repeticion:
Repita Mientras Controlado por Contador. Desarrollar destrezas en la resolucion de
problemas con el software educativo Algoritmia

Guia: Haga doble click sobre cada una de las estructuras secuenciales e ingrese la lista de|
variables y expresiones solicitadas. lgualmente haciendo doble click sobre la estructura de

repeticion & se ingresara la expresion de condicion que controla la variable contadora

Luego de esto podra ejecutar la aplicacion haciendo click en el icono iniciar * .
Inmediatamente el programa le solicitara el ingreso de los datos para cada una de las
variables. Terminando con la presentacién del resultado como se muestra en la proxima
pagina.
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Ejecucion:
\Variables: N, CON, EDAD, ACU, PROME
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Objetivos: Resolver problemas algoritmicos con el uso de la estructura de repeticion:

Repita Mientras Controlado por Contador. Desarrollar destrezas en la resolucion de
problemas con el software educativo Algoritmia

Guia: Presentacion del resultado al resolver el problema planteado.
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Ejecucion:

Datos: N=5, EDAD=10,15,12,13,10
Resultado: PROME=12




Eventos de instruccion para resolver problemas algoritmicos con Estructuras de Repeticion:

Repita Mientras Controlado por Pregunta.

Evento
1

Evento Instruccional
Llamar la atencion.

Ejemplo de la instruccion

Saludar la audiencia. Hacer similitudes de estructuras de
repeticion con ejemplos de la vida cotidiana. Dibujar en el
pizarron un esquema de diagrama de flujo donde se muestre
una estructura de repeticion (bucle) repita mientras, preguntar
¢, Como se puede detener la ejecucién de una estructura de
repeticion? ;Qué pasa cuando no se conoce el numero de
veces a repetir un bucle?

Usar anécdotas y experiencias propias.

Informar a los estudiantes los objetivos.

Hablar de la importancia de la estructura de repeticion repita
mizntras gontrolado por pregunta.

o) olicare: que al fadnzar latleccion 'estaran en condiciones
le r¢solver preale nis au e pecositen ol uso de esta estructura
de repeticion. Citar ejemplos de la vida cotidiana.

Estimular el recuerdo de aprendizajes anteriores.

Recordar a los estudiantes conceptos de la programacion de
computadoras con el uso de algoritmos representados en
diagramas de flujo, vistos en clases anteriores: operadores
aritméticos, asignaciones, salidas, condiciones simples vy
compuestas, estructuras de decisibn simple y doble,
operadores aritméticos, relacionales y légicos, contadores y
acumuladores, bucle o estructura de repeticion, entre otros.

Presentar el contenido de la leccion.

Con el uso del pizarrén, el material de apoyo suministrado a
los alumnos y la seccion de ayuda de Algoritmia, indicar qué
es lo que se debe hacer cuando no se conoce el numero de
repeticiones que se realizan; qué es un repita mientras
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controlado por pregunta, donde se realiza la pregunta para
que surta efecto, qué pregunta se debe hacer, como se deben
utilizar estos elementos en la resolucion de problemas
algoritmicos. Apoyarse en diferentes ejemplos usando
Algoritmia.

Proveer guia para el aprendizaje.

Indicar al estudiante los pasos para hacer un diagrama de flujo
con la estructura de repeticion repita mientras controlado por
pregunta. Orientar el orden que se debera seguir para resolver
un problema con esta estructura. Plantear y resolver ejemplos
con el uso de Algoritmia.

Instigar el desempeno. (practicas)

Proveer ritrealirear‘aciin. feed jagk)

Proponer actividades en los cuadernos y luego en el
computador con el uso de Algoritmia, para que el mismo
estudiante compare ambos métodos, utilizando el
conocimiento obtenido. Se deben sugerir el o los problemas a
gjercitar ¢on el usp de la estructura de repeticion: repita
niznras contrclaco Her preguital

Jerifcal el deteripaiioor l2fs) “actividad(es) propuesta(s),
para resultados correctos e incorrectos. Suministrar el apoyo
necesario para obtener el éxito en la resolucién del problema,
si es necesario. En caso contrario dar el estimulo de éxito al
estudiante

Evaluar el desemperio.

Al finalizar la leccion, aplicar instrumentos que permitan
determinar si se aprendio la leccion para determinar la calidad
de lo logrado. Solicitar la resolucién de problemas con el uso
Algoritmia en el laboratorio y como asignacién extra catedra
sin el software educativo.

Promover la retencion vy transferencia del|Informar sobre situaciones problematicas similares, asignar

aprendizaje.

actividades para practicar lo aprendido y relacionarlo con otras
areas del conocimiento. Informar que lo aprendido sera usado
en los préoximos temas.
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Objetivos: Resolver problemas algoritmicos con el uso de la estructura de repeticion:
Repita Mientras Controlado por Pregunta. Desarrollar destrezas en la resolucion de
problemas con el software educativo Algoritmia

Guia: Para la ensefianza de este contenido se procede a resolver un problema tipico, cuyo
enunciado es: Construya el diagrama de flujo de datos que permita mostrar el promedio de
edades para una cantidad de personas que se desconoce su numero.
Al analizar el enunciado se encuentra que el numero de personas es desconocido, en el
momento de ejecutar el programa; por otra parte, se deben sumar (acumular) todas las
edades que van a ser evaluadas, y al final ese resultado se debe dividir entre el numero de
elementos involucrados, que para conocerlo, se debe usar una variable contadora que
permita determinar cuantas personas suministraron la edad.
Construccion del diagrama de flujo de datos:

Se parte de una estructura de asignaciéon 1 para darle un valor inicial al contador de|
personas y al acumulador de edades, seguidamente, se ingrese la estructura que permite

hacer la presunta, una entrada ' <, se ingresa la estructura de repeticion repita mientras
Eg, cuya condicion esta basada en la pregunta realizada, dentro de esta estructura se
coloca otra entrada | £, pero en este caso para la edad, luego se debe implementar una

nueva asignacion [, la cual va a permitir que el valor de las edades sea acumulado
iterativamente y a la vez se incremente Iéﬁpntador de personas, antes de terminar el bucle
se debe hacer nuevamente la pregunta que permite continuar la repeticion en caso de ser

verdadera, al salir del bucle se tiene otra asignacion 1 para el calculo del promedio, y por
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Objetivos: Resolver problemas algoritmicos con el uso de las estructuras de repeticion:
Repita Mientras Controlado por Pregunta. Desarrollar destrezas en la resolucion de
problemas con el software educativo Algoritmia

Guia: Haga doble click sobre cada una de las estructuras secuenciales e ingrese la lista de
variables y expresiones solicitadas. Igualmente haciendo doble click sobre la estructura de

repeticion (% se ingresara la expresion de condicion, que permite comparar el valor
contenido en la variable de pregunta con un valor prefijado por el usuario. Luego de esto

podra ejecutar la aplicacion haciendo click en el icono iniciar * . Inmediatamente el
programa le solicitara el ingreso de los datos para cada una de las variables. Terminando
con la presentacion del resultado como se muestra en la proxima pagina.
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Ejecucion:
Variables: CON_P, ACU_P, PERSONA, EDAD, PROME
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Objetivos: Resolver problemas algoritmicos con el uso de las estructuras de repeticion:

Repita Mientras Controlado por Pregunta. Desarrollar destrezas en la resolucion de
problemas con el software educativo Algoritmia

Guia: Presentacion del resultado al resolver el problema planteado.

Ejecucion:

Datos: PERSONA=S, EDAD=10
PERSONA=S, EDAD=12
PERSONA=S, EDAD=8
PERSONA=N
Resultado: PROME=10
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Eventos de instruccion para resolver problemas algoritmicos con Estructuras de Repeticién:

Repita Mientras Controlado por Centinela.

Evento
1

Evento Instruccional
Llamar la atencion.

Ejemplo de la instruccion
Saludar la audiencia. Hacer similitudes de estructuras de
repeticion con ejemplos de la vida cotidiana. Dibujar en el
pizarron un esquema de diagrama de flujo donde se muestre
una estructura de repeticion (bucle) repita mientras. Hacer
comparaciones de lo que significa la palabra centinela en la
vida real, hacer preguntas relacionadas.
Usar anécdotas y experiencias propias.

Informar a los estudiantes los objetivos.

Hablar de la importancia de la estructura de repeticion repita
mientras controlado por centinela.
Cxplicarleg que al fnalizar la leccion estaran en condiciones
le resoive - proole ni s‘qu? neces ten €' uso de esta estructura.
Citalieis moles He/a vitla/ otidicyr.a.

Estimular el recuerdo de aprendizajes anteriores.

Recordar a los estudiantes conceptos de la programacion de
computadoras con el uso de algoritmos representados en
diagramas de flujo, vistos en clases anteriores: operadores
aritméticos, asignaciones, salidas, condiciones simples vy
compuestas, estructuras de decisibn simple y doble,
operadores aritméticos, relacionales y légicos, contadores y
acumuladores, bucle o estructura de repeticion, entre otros.

Presentar el contenido de la leccion.

Con el uso del pizarrén, el material de apoyo suministrado a
los alumnos y la seccion de ayuda de Algoritmia, qué es una
variable centinela, qué es un repita mientras controlado por
centinela, donde se coloca la variable centinela para que surta
efecto, como se deben utilizar estos elementos en la
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resolucion de problemas algoritmicos. Apoyarse en diferentes
ejemplos usando Algoritmia.

Proveer guia para el aprendizaje.

Indicar al estudiante los pasos para hacer un diagrama de flujo
con la estructura de repeticion repita mientras controlado por
centinela. Orientar el orden que se debera seguir para resolver
un problema con esta estructura. Plantear y resolver ejemplos
con el uso de Algoritmia.

Instigar el desempefio. (practicas)

Proveer ritrealirear‘aciin. feed jagk)

Proponer ejercitacion en los cuadernos y luego en el
computador con el uso de Algoritmia, para que el mismo
estudiante compare ambos métodos, utilizando el
conocimiento obtenido. Se deben sugerir el o los problemas a
ejercitar con el uso de la estructura de repeticion: repita
mizntras gontrolado por centinela.

Jerifcal el deteripaiioor l2fs) “actividad(es) propuesta(s),
para resultados correctos e incorrectos. Suministrar el apoyo
necesario para obtener el éxito en la resolucién del problema,
si es necesario. En caso contrario dar el estimulo de éxito al
estudiante

Evaluar el desempefio.

Al finalizar la leccion, aplicar instrumentos que permitan
determinar si se aprendio la leccidén para determinar la calidad
de lo logrado. Solicitar la resolucién de problemas con el uso
Algoritmia en el laboratorio y como asignacién extra catedra
sin el software educativo.

Promover la retencion vy transferencia del
aprendizaje.

Informar sobre situaciones problematicas similares, asignar
actividades para practicar lo aprendido y relacionarlo con otras
areas del conocimiento. Informar que lo aprendido sera usado

en los préoximos temas.

144




STORYBOARD. DISENO INSTRUCCIONAL Secuencia# 1 de 3

Titulo de la leccion: Repita Mientras Controlado por Centinela. Curso: PD10.
Disefiador de la Instruccién: Luis Ordofiez. ||Evento: 2,3,4,5
C:\Archivos de prog ALGORT d dfd'\repita mientras cen .tpf
A Ver  Objstos  Ejecucion  Ayuda
DrHe »BHE » =28 -Gk J
L -
] o 1
: &
& ‘h‘
©
g / Evaluacion Formativa:
3
o v
]
4
-l
foy 'R AN MR T ANER AR AR N A D I B | N o N ol |
[

Objetivos: Resolver problemas algoritmicos con el uso de la estructura de repeticion:
Repita Mientras Controlado por Centinela. Desarrollar destrezas en la resolucion de
problemas con el software educativo Algoritmia

Guia: Para la ensefianza de este contenido se procede a resolver un problema tipico, cuyo
enunciado es: Construya el diagrama de flujo de datos que permita mostrar el promedio de
edades para una cantidad de personas. La entrada de una edad igual a cero (0) significa el
fin de la entrada de edades.

Al analizar el enunciado se encuentra que por una parte, el final de la entrada de edades
ocurre cuando la edad toma el valor cero (0), valor que se denomina centinela, y por otra,
se deben sumar (acumular) todas las edades que van a ser evaluadas, al final ese resultado
se debe dividir entre el numero de elementos involucrados, para determinar este numero se
debe usar una variable contadora que permita conocer cuantas personas suministraron la
edad.

Construccion del diagrama de flujo de datos:

Se parte de una estructura de asignaciéon 1 para darle un valor inicial al contador de|

personas y al acumulador de edades, luego se tiene una estructura de entrada | & para la
edad, es necesario conocer un primer valor para comparar en la condicion de la estructura

de repeticion repita mientras ¥ con el valor centinela, dentro de la estructura repita

mientras se coloca una nueva asignacién_[1, la cual va a permitir que el valor de las
edades sea acumulado iterativamente y H7a vez se incremente el contador de personas,

después se presenta nuevamente la estructura de entrada | &’ para la edad, al salir de la
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Objetivos: Resolver problemas algoritmicos con el uso de las estructuras de repeticion:
Repita Mientras Controlado por Centinela. Desarrollar destrezas en la resolucion de
problemas con el software educativo Algoritmia

Guia: Haga doble click sobre cada una de las estructuras secuenciales e ingrese la lista de|
variables y expresiones solicitadas. lgualmente haciendo doble click sobre la estructura de

repeticion % se ingresara la expresion de condicidn, que permite comparar el valor
contenido en la variable edad con un valor prefijado por el usuario, en este caso ese valor
se denomina centinela. Luego de esto podra ejecutar la aplicacion haciendo click en el

icono iniciar * . Inmediatamente el programa le solicitara el ingreso de los datos para cada
una de las variables. Terminando con la presentacién del resultado como se muestra en la
proxima pagina.
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Ejecucion:
Variables: CON_P, ACU_P, EDAD, PROME
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Objetivos: Resolver problemas algoritmicos con el uso de las estructuras de repeticion:
Repita Mientras Controlado por Pregunta. Desarrollar destrezas en la resolucion de
problemas con el software educativo Algoritmia

Guia: Presentacion del resultado al resolver el problema planteado.
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Ejecucion:

Datos: EDAD=10,12, 8
Resultado: PROME=10
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Ciudadano(a):

Profesor(a):

Me dirijo a usted respetuosamente con la finalidad de solicitar su valiosa
colaboracion, dada su experiencia como docente en el area de Programacion
Digital, para que sea juez y valide el instrumento que se presenta a continuacion,
el cual tiene como propdsito recibir informacion que sera analizada y servira de
base para la investigacion que actualmente estoy desarrollando “Disefio
Instruccional para la ensefianza de los temas correspondientes al capitulo: Logica
de Programacion de la asignatura Programacion Digital 10, utilizando el Software
Educativo Algoritmia® como requisito para optar al grado de Magister en
Educacion Mencion Informatica y Diseno Instruccional. De dicha investigacion es

tutor el prof. Armando Borrero.

Muchas gracias de antemano por su gentil colaboracién.

Atentamente,

Ing. Luis Ordofiez.
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION INFORMATICA Y
DISENO INSTRUCCIONAL

FORMATO PARA LA REVISION Y VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE
RECOLECCION DE DATOS

Instrucciones:

Por favor, lea detenidamente cada uno de los enunciados de cada problema
planteado.

Utilice el formato adjunto para indicar su grado de acuerdo o desacuerdo con cada
uno de estos, marcando con una equis (x) en el espacio correspondiente segun la

siguiente escala:

1.-Deficiente
2.-Regular

3.-Bueno

Si desea plantear alguna sugerencia para enriquecer el instrumento, utilice

el espacio correspondiente a observaciones en el formato.
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INSTRUMENTO PARA VALIDAR EL TEST

CRITERIOS

APRECIACION CUALITATIVA

Problema | Problema | Problema | Problema 4
1 2 3
D R\ B DR/ B|D|R| B/ D/ R |B

Presentacion del Instrumento.

Claridad en la redaccion de los items.

Pertinencia en la ponderacion

asignada.

Relevancia del contenido.

Factibilidad de aplicacién.

(D)eficiente, (R)egular, (B)ueno.

OBSERVACIONES

Validado por:

Cedula de Identidad:

Profesion:

Lugar de Trabajo:

Cargo que desempenia:

Firma:
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INSTRUMENTO PARA VALIDAR EL TEST

| APRECIACION CUALITATIVA
CRITERIOS Problema 1 | Problema 2 | Problema 3 | Problema 4

l D R|B|D R|B|D|R|B| D R|B
!Fﬂmmcidn del Instrumento. W X, X e
;Clandad en la redaccién de los items. Y Y = Y

Pertinencia en la ponderacién asignada. ¥ | % ~
Etibilidﬁdupliuﬁﬁm | X 2 P ’

Djeficiente, (R)egular, (Bueno.

OBSERVACIONES

www.bdigital.ula.ve

Cedula de Tdentidad:
N-32953¢

R
Firma: y -
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INSTRUMENTO PARA VALIDAR EL TEST

i APRECIACION CUALITATIVA
CRITERIOS Problema 1 | Probiema 2 | Problema 3 | Problema 4

| D/R[B|D|R|B|D|R[B|D|R|B
Presentacion del Instrumento. ?r x por x
Claridad en la redaccion de los items. | P% | > ¢ w
Pertinencia en la ponderacion asignada. | =< _L 5 > x|
Relevancia del contenido. I > | X -+~ ¥ |
lrlﬁbﬂididd! aplicacion. | | X | ¢ l |

(D)eficiente, (R)egular, (B)ueno.

OBSERVACIONES

‘www.bdigital.ula.ve

Vilidado por: Cedula de Identidad:
Tacnoy TeonoiAq V- S -AuY. 649
pofieido: Lugar de Trabajo:
[ING. D& SisTemAal Drh. Cs Aplueda; y NS

|

e

blp que desempedia: Firma: g I /)-Q
TW&&G{ AL STE~TE
- /; = <
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INSTRUMENTO PARA VALIDAR EL TEST

r . APRECIACION CUALITATIVA
\ CRITERIOS " Problema 1 ,‘ Problema 2 | Problena 3 | Problema 4
' DR Bllelﬂ'D R.Bnn‘s
L e L
,Presentacidn del Instrumento. ' ! . I
Clandad <0 T redaciion .-.f?;;;u:"*“-*":m I X e
- - - = i X ,l 1>¢ ' Jlr 12X
r mr.nc..me.n a po _ucmn:mgmda. ) ——E X ‘)(_l. ] :_)Cu _rx}
\Relevancia del contenido. ool k'; ] )C'.: oy X
Factibilidad de aplicacion. _: | )({ “ XA %
(Deficiente, (R)egular, (Bjueno.
| OBSERVACIONES

www.bdigital.ula.ve |

por: Ced hdL Idenit
[ '3aru,3. \/lw;vw otli2y

Lugar de Trabajo:
( *ﬁﬁf{t5lﬁ}{ﬁ#b __,._..J ron 1
qutdﬁ
ﬂ:ﬁ gfi #.J:;
L (o
L
132

C.C.Reconocimiento-No Compartir



INSTRUMENTO PARA VALIDAR EL TEST

™ | APRECIACION CUALITATIVA I
CRITERIOS | Problema 1 | Problema 2 | Problema 3 Prahhmn-ii

'-nglt|i1n_']_n nn[nl_n.n'nu.

. — — T |

Freafmtamﬁndt! Inm‘-um:nm. . | —l——{—x L1 |l | v ! X
]ﬂhrridad?nlamdmmndfhsu_m L if |_ I i vl ! | ¥ Ju—i{—i
]Pcmnm:nnntamndf.‘lutén asignada. | | X 11_ |y | 1 : P <
il&ule‘w!rtcla.dul mn‘tcmj:lu. _:_ :_x - : x| | !?f_ll_ 1
|Fl¢ttb|lldadd¢aptlcaﬂén. X ]}{_l_ e <! |

(Dyeficiente, (R)egular, (Bjueno.

OBSERVACIONES |

B rpinzle y Ll
lﬁf/ ”“J vy Wﬂﬂgﬁ ﬁ#/:m«iﬁ

Www.bdigital.ula.ve

Validado por: C&dula de 1dentidad:

maka_@z;ﬁ‘z )= B4L5048
ibn: Lugar de Trabajo:

E;qgu - Ui vamszonp #ﬁ.ﬁm}; 7;._{.&? ‘

Kpo que desempeiia: Firma: - ,

s L

133

C.C.Reconocimiento-No Compartir



INSTRUMENTO PARA VALIDAR EL TEST

APRECIACION CUALITATIVA |
CRITERIOS I Problema 1 | Problema 2 | Problema 3 l Prohlema 4
:D R|B nlniu DR n;nﬂinlﬂl

Presentacion del Instrumento, | | ¥ II | -y |
Claridad en la redaccion de los items. | f% _!' | |Yl .
Pertinencia en la ponderacion asignada. % 1 i ;_Z | Y |
Relevancia del contenido. q. X | % X : X 1
bl ds splicaion. L XTI XX
|Meficiente, (I)cuular, (Bueno.

OBSERVACIONES 1

www.bdigital.ula.ve

L
Eﬁ» por: Cedula de Identidad:
Marina qz?w /- 5.498._69¢
idn: Lugur de Trabajo:
Tty Vet Yo fooeo e fa FroniFirm.
§9 que desempeiia; Firma;
e dora e Fvateres i)
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UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
FACULTAD DE INGENIERIA
ESCUELA BASICA DE INGENIERIA

EXAMEN PARCIAL - PROGRAMACION DIGITAL 10. SECCIONES 1y 2
Prof. Armando Borrero
Escala de puntuacién: 1 — 20 puntos.

Tiempo maximo: 120 minutos.

Problema N° 1. Estructuras Secuenciales (Ponderacién 2 Ptos)
Una empresa desea calcular el sueldo neto de un empleado profesional, a partir
de su Sueldo Base (SB).

Se consideran como asignaciones:

Prima por hijos (1% del SB por cada hijo). Prima por hogar (0.75% del SB). Bono
asistencial (1.25% del SI}), Primz profesional (3%.de| SB)

Se consideran como deducciones:
Seguro Social (2 % del SB). Ley de Politica Habitacional (0.5 % del SB).

Se sabe que el sueldo neto (SN) que percibe el empleado es igual al sueldo base
mas las asignaciones menos las deducciones.

Realice el algoritmo para determinar el sueldo pedido.

Problema N° 2. Estructuras de Decision (Ponderacion 4 Ptos)
La empresa CADELA desea saber cual es el monto a pagar por un suscriptor, a
partir de la cantidad de kilovatios (KW) consumidos en un mes. Segun la tabla de

tarifas siguiente:
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Tarifa Precio x Kw (Bs)
Residencial (R) 550
Comercial (C) 450
Industrial (1) 300

Realice el algoritmo que permita resolver el problema planteado.
Problema N° 3. Estructuras de Repeticion (Repita mientras controlado por

contador) (Ponderacion 7 Ptos)

Dadas las calificaciones de cuatro (4) examenes parciales de un grupo de
veinticinco (25) estudiantes de la asignatura Programacién Digital 10. Realice el

algoritmo que permita determinar:

e El Promedio de notas de cada estudiante.
 sCuénteg estudiartes apn barermylay cigimatu a (un alumivey se consicera
aprolrade sical pramadiceg rows| 2¢ niayar [yual oA Huates)

e Promedio de notas del curso.

Problema N° 4. Estructuras de Repeticion (Repita mientras controlado por

pregunta) (Ponderacion 7 Ptos)

En el banco “LA RUINA, C.A.”, al comienzo del dia de trabajo un cajero recibe la
cantidad de Bs. 5.000.000. Durante la jornada de trabajo se realizan una serie de
transacciones, como lo son depdsitos y retiros de dinero en cuentas de ahorro y

corriente. (So6lo se consideran las transacciones en moneda nacional)

Realice el algoritmo que determine lo siguiente:

¢ Monto total recaudado por depésitos en cuentas de ahorro.

¢ Monto del mayor retiro en cuenta corriente.
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ANEXO D

CONFIABILIDAD Y VALIDEZ
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ANEXO D+

Datos para Confiabilidad

Grupo Edad Sexo Pregl Preg2 Preg3 Preg4 Rendi

1 20 1 5 3 4 4 16
1 20 1 4 3 4 3 14
1 23 1 3 5 4 3 15
1 24 1 5 5 4 4 18
1 24 1 4 3 1 1 9
1 19 1 4 3 2 1 10
1 21 0 5 4 3 2 14
1 21 1 5 5 5 3 18
1 23 1 4 2 1 0 7
1 20 0 5 5 1 1 12
1 20 0 3 1 2 2 8
1 23 0 3 2 1 1 7
1 23 l X : 5 0 12
2 23 1 1 I 1 0 5
2 21 1 2 2 3 3 10
2 18 0 2 2 1 1 6
2 22 1 4 3 2 2 11
2 17 0 4 4 4 3 15
2 20 0 0 4 2 1 7
2 19 1 5 3 0 0 8
2 23 0 2 1 1 1 5
2 19 0 5 5 0 3 13
2 26 1 4 0 0 0 4
2 23 1 3 2 1 0 6
2 30 0 1 1 0 0 2
2 21 0 3 5 2 0 10
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Salidas de Confiabilidad

Reliability

ANEXO D-2

Warnings

The space saver method is used. That is, the covariance matrix is not calculated or
used in the analysis.

Case Processing Summary

N %
Cases Valid 26 100,0
Excluded? 0 ,0
Total 26 100,0

a. Listwise deletion based on all

variables in the procedprre.

ineliavility Staustics

Cronbach's
Alpha

N of ltems

775

4
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ANEXO D-3

Datos Jueces

Juez5

Juez4

Juez3

Juez2

Juezl

NO

10

11

15
16
17
18
19
20
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ANEXO D-4

Resultados de los jueces respecto a la validez del problema N° 1, Estructuras

Secuenciales.

Problema1 Juez Juez Juez Juez Juez Rango Va. Error
1 2 3 4 5 Pro item item

Presentacion 3 3 3 3 3 3 0,98 0,02

del

instrumento

Claridaden 3 3 3 3 3 3 0,98 0,02

la redaccion

de los items

Pertinencia 3 3 3 3 3 3 0,98 0,02

en la

ponderacion

asignada

Relevancia 3 3 3 2 2 2,6 0,85 0,02

del

contenido

Factibilidad 3 X X 3 3 3 N 98 0,02

azlenlicacion

4,6 4,77 0,u2
CvC=_ 0,95 0,02

Resultados de los jueces respecto a la validez del problema N° 2,

Estructuras de Decision.

Problema2 Juez Juez Juez Juez Juez Rango Va. Error
1 2 3 4 5 Pro item  item

Presentacion 3 3 3 3 3 3 0,98 0,02
del

instrumento

Claridaden 3 3 3 3 3 3 0,98 0,02
la redaccion

de los items

Pertinencia 3 3 3 3 3 3 0,98 0,02
en la

ponderacion

asignada

Relevancia 3 3 3 2 2 2,6 0,85 0,02
del

contenido
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Factibilidad 3 3 3 3 3 3 0,98 0,02
de aplicacion
14,6 4,77 0,02
CvC= 10,95 0,02

Resultados de los jueces respecto a la validez del problema N° 3, estructuras
de repeticion (REPITA MIENTRAS CONTROLADO POR CONTADOR).

Problema3 Juez Juez Juez Juez Juez Rango Va. Error
1 2 3 4 5 Pro item item

Presentacion 3 3 3 3 3 3 0,98 0,02
del
instrumento
Claridaden 3 3 3 3 3 3 0,98 0,02
la redaccion
de los items
Pertinencia 3 3 3 3 3 3 0,98 0,02
enla
ponderacion
asicnada
Reevansia 3 K : 2 Z 2,¢ .85 0152
del
contenido
Factibilidad 3 3 3 3 3 3 0,98 0,02
de aplicacion

14,6 4,77

CvC= 0,95

Resultados de los jueces respecto a la validez del problema N° 4, estructuras
de repeticion (REPITA MIENTRAS CONTROLADO POR PREGUNTA).

Problema4 Juez Juez Juez Juez Juez Rango Va. Error
1 2 3 4 5 Pro item item

Presentacion 3 3 3 3 3 3 0,98 0,02

del

instrumento

Claridaden 3 3 3 3 3 3 0,98 0,02

la redaccion

de los items

Pertinencia 3 3 3 3 3 3 0,98 0,02

enla

ponderacion
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asignada
Relevancia 3 3 3 2 2 2,6 0,85 0,02
del
contenido
Factibilidad 3 3 3 2 2 2,6 0,85 0,02
de aplicacion
14,2 4,64
cvC= 0,93

www.bdigital.ula.ve
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ANEXO E

GUIA DEL INSTRUCTOR
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
ESCUELA DE EDUCACION

DISENO INSTRUCCIONAL PARA LA ENSENANZA DE LOS TEMAS
CORRESPONDIENTES AL CAPITULO: LOGICA DE PROGRAMACION, DE LA
ASIGNATURA PROGRAMACION DIGITA. 10, UTILIZANDC EL_.SOFTWARE
RUCATIVC A_CCRIDNV A

GUIA DEL INSTRUCTOR

TEMA: ESTRUCTURAS DE CONTROL SECUENCIAL
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GUIA DEL INSTRUCTOR ‘ ‘

TEMA: ESTRUCTURAS DE CONTROL SECUENCIAL

Tiempo estimado para la sesion de clase: 120 minutos

A continuacion se presentan una serie de recomendaciones a seguir por parte del
instructor, las mismas no pretenden seguir rigurosas, sin embargo deben forma
parte de un camino a seguir por parte del instructor, en busqueda de la mejor

presentacion del contenido a los aprendices de la asignatura.
Recomendaciones:
1. Dar la bienvenida a los estudiantes.

2. Informar los objetivos de la lac cion 2 log e ztudiant ss.
o/ lazniiicer s elhminios cue ol fanian, ls, estrz cluias/ secucnciales:
lectura, asignacion, escritura. (Conocimiento)
e Resolver problemas algoritmicos con el uso de las estructuras

secuenciales: lectura, asignacion, escritura. (Aplicacion)

3. Presentar a través de una proyecciéon multimedia el software educativo
Algoritmia, donde y sin ambigledades se debera explicar brevemente la
utilidad de los elementos que componen el software educativo: archivo,
edicién, ver, objetos, ejecucion y ayuda. Asi, como también el cuadro de

objetos, el cual contiene las estructuras de control para un algoritmo.

4. Apoyandose en el software educativo el instructor debera realizar una breve
revision (retroalimentacion) de los conceptos: resolucion de problemas,
algoritmo, diagrama de flujo, entrada, asignacién, salida, seudocdédigo, dato,

constante y variable.
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Explicar el uso de las estructuras secuenciales: lectura (entrada), asignacion y

escritura (salida). Con el software educativo Algoritmia.

Entregar a cada alumno el material de apoyo preparado para la sesion.

El instructor debera resolver un problema algoritmico de poca complejidad para
las estructuras: lectura, asignacion y escritura con el uso del software
educativo, explicando de manera detallada los pasos involucrados, solicitando
que los alumnos presten atencién el procedimiento.

Se recomienda el siguiente problema:

Haga el diagrama de flujo que permita determinar cual es el area de un
triangulo (AT), dada su base (B) y su altura (A). Ejecute la aplicacién con

diferentes valores y explique la utilidad al producirse diferentes resultados.

Foigne B los elamnces 12 tesHlucidon/ de nforcol2maide Icsioleteadcss wn sl
material de apoyo, realizando el aiagrama de flujo con el software educativo.

Se recomienda el problema No. 2

Revise los resultados para cada uno de los estudiantes, y provea la

retroalimentacion necesaria para obtener éptimos resultados.

10.El estudiante debera guardar el problema resultante en un disquete y

entregarlo al profesor debidamente etiquetado.

11.Como asignacién extra clase, se debe plantear la resolucion de varios

problemas, (tomar en cuenta el material de apoyo) sin el uso del software
educativo Algoritmia. Esta asignacion debera ser entregada en la proxima
sesion de clase escrita en una hoja de papel ministro y con la identificacion del

alumno que la realizé.
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ANEXO F

MATERIAL DE APOYO AL ESTUDIANTE

www.bdigital.ula.ve
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PROGRAMACION DIGITAL 10
SECCION 01
TEMA: ESTRUCTURAS DE CONTROL SECUENCIAL

MATERIAL DE APOYO AL ESTUDIANTE

Algoritmo

Un algoritmo es un conjunto de acciones que han de ejecutarse para la resolucion
de un problema. A cada una de estas acciones se le denomina Instruccion o
Sentencia. Un programa es el mismo conjunto de instrucciones escritas en un
lenguaje de programacion. Las instrucciones se dividen en los cuatro grupos

siguientes:
Rsoucacédigo

El seudocddigo es una herramienta Wy util utilizada en el diseio de algoritmos
para resolver problemas que, si emplea los principios de la programacion
estructurada, permite expresar el flujo de ejecucion de las instrucciones de una
forma clara, sin ambiguedad y usando un lenguaje natural. El seudocddigo es una
forma de describir la solucién a un problema de manera que su traduccion
posterior a un lenguaje de programacion de alto nivel sea sencilla. Trata de definir
la solucién del problema en un lenguaje intermedio entre el humano y el de

programacion.
Diagrama de Flujo

Es una representacion que utiliza simbolos unidos por flechas denominadas lineas
de flujo, que indican la secuencia en que se deben ejecutar. Dentro de cada

simbolo o caja se indican las operaciones que deben ser realizadas.
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Los diagramas de flujo muestran de forma clara y sencilla el comportamiento de
un algoritmo. Un diagrama de flujo es una descripcion grafica de un procedimiento
para la resolucion de un problema, esta representacion usa simbolos unidos por
flechas denominadas lineas de flujo, que indican la secuencia en que se deben
ejecutar. Dentro de cada simbolo o caja se indican las operaciones que deben ser

realizadas.

Instrucciones de Asignacion. Se utilizan para asignar un valor a una variable. Si
la variable tenia previamente otro valor, éste sera sustituido por el nuevo. Se
puede representar una asignacion mediante el signo «=», asignando a la variable

situada a la izquierda del signo lo que hay a la derecha del mismo.

Instrucciones de Entrada y de Salida. Una instruccion de entrada implica la
introduccion de datos en la memoria principal de la computadora desde
dispositivos externos a la misma, por ejemplo, el teclado, un disquete, disco duro,
etc. En la memoria principal gsélo pueden guapdarse va'ores mediante su
aniaceranicnio ¢ iravés o2 valiadlss. Phriessy csualquier bparagion de 2nraca
lleva consigo la asignaciéon del valowintroducido a una variable a la que poder

referirse cuando se necesite.

Las instrucciones de salida permiten la presentacién de datos desde la memoria
central de la computadora hacia dispositivos externos de salida; por ejemplo,
impresora, pantalla, disquete, disco duro, etc. Cuando se quieran imprimir las
nominas se deberan leer los valores de las variables que contengan los datos y
enviarlos a los dispositivos de salida, ya sea impresora o pantalla, mediante

instrucciones de salida.

Datos

Es la informacién con la que se alimenta un proceso para producir resultados. Es
un caracter o conjunto de caracteres que representa el valor que toma una

variable con la que opera la computadora. Se tienen tres tipos de datos simples:
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Numéricos: estan compuestos sélo de caracteres numéricos, el punto decimal y el
signo. Agrupa a los numeros enteros y reales (positivos, negativos y cero) con
valores de -1,79769313486232E308 a -4,94065645841247E-324 para valores
negativos y de 4,94065645841247E-324 a 1,79769313486232E308 para valores

positivos.

Cadena: estan compuestos por una mezcla de los caracteres alfabéticos y
numeéricos, es el tipo predefinido en Algoritmia. Asi, por ejemplo, si se quiere
almacenar la direccidn de una persona se necesitara combinar datos numeéricos y

alfabéticos. Ejemplo: 'Urbanizacion Campo Azul. Edificio F. Apto 1-4'

Entonces, una cadena es cualquier expresion que consiste en una secuencia de
caracteres contiguos encerrados entre comillas simples como por ejemplo:
'‘Algoritmo’, '0416-6752325', 'LAB 65E' .

Logicos: es tipo de dato llamado logico tiene como caracteristica principal que
Gnigpamente puede pfomirdos= aloresVerlage (V.o Filse~.F.)y Ejgmpio:

hiralExia ™ v
Variables

La variable es un dato cuyo valor puede ser modificado durante la ejecucion del
programa. Una variable es una direccion de memoria y puede verse como una
pequefa caja donde se pueden guardar valores. Estos pueden ser de cualquiera
de los tipos vistos anteriormente (numéricos, alfabéticos, alfanuméricos, etc.).
Cuando se hace mencion a una variable, se esta refiriendo a una pequefia zona
de la memoria principal (conjunto de posiciones contiguas) donde se va a alojar un
valor. Si este valor se modifica en algun momento del programa, el nuevo valor
sustituira al que existia anteriormente. Al conjunto de posiciones contiguas de
memoria se le da un nombre para poder identificarlo (hombre de la variable) y se

define su tipo (clase de caracteres que puede contener).
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Estructuras Secuénciales
Se denominan asi porque la accién representada por ellas se realiza solo una vez.
ESTRUCTURA

Representacion Descripciéon
SECUENCIAL
LECTURA D Representa la entrada de
(entrada) datos para un proceso.
I:l Sirve para designar el

ASIGNACION proceso O accion a realizar en

un momento dado.

Representa la emision de
ESCRITURA |

resultados o salidas de datos
(salida)

desde un proceso.

Problema ejemplo:

hige elidivgrerne’ de fuie quel parmita (celcllan 14 suia2drade. dos W 2)

nuameros (n1,n2) y muestre el resultado.

Diagrama de Flujo Analisis del Diagrama

Inicio: como su nombre lo dice, este

@ elemento indica el comienzo.

Este elemento indica la entrada de

E las variables n1,n2
Este elemento indica la asignaciéon a

(s) de la suma obtenida de n1 con n2

< Se indica la salida, es decir el

—T resultado que contiene (s)

@ Fin: como su nombre lo dice, este
elemento indica el final.
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Observe que las puntas de flecha
indican la direccion en que se recorre

el diagrama.

PROBLEMAS PROPUESTOS
Haga el Diagrama de Flujo para resolver los siguientes problemas:
1. Calcular el area de un cuadrado.

2. Calcular el area de un circulo. Area = 1 * r?

3. En una empresa de cambio de monedas se necesita transformar Bs. en $.

4. ElI promedio aritmético de tres numeros.

5. .Calcular el promedio nati's de.un alimpa g le presen 0 _cinco examenas

po cieles

6. Calcular la siguiente expresion algebraica :

¥
xl—x2

7. Calculo del bono que recibira un vendedor, sabiendo que se le paga el 13%

de las ventas realizadas.

8. El porcentaje (%) cualquiera de un numero cualquiera.

9. Calculo de la nota definitiva, a partir de las notas obtenidas en 4 examenes

parciales, cuya ponderacion es en el siguiente orden: 25%, 15%, 20%,

40%.
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10.En una tienda de electrodomésticos un cliente compra tres articulos, se
desea saber cual es el total a pagar, sabiendo que a la suma de los tres

montos se le agrega el 16,5% de impuesto.

11.Una academia de computacién desea determinar cual es el sueldo a pagar

a un profesor que gana su sueldo por horas de clase dictadas.

12.Lea dos puntos (x, y) y calcule la distancia entre ellos.

13.Una empresa quiere calcular el sueldo neto de un empleado, sabiendo que
el sueldo neto es igual al sueldo base mas las asignaciones menos las
deducciones, tomando como datos de entrada los siguientes: Sueldo
base(SB), Asignaciones: prima por hijos (1% SB por cada hijo), prima por
hogar (0.75% SB), bono asistencial (1.25% SB), prima profesional (3% SB),
Descuentos: apor e.a la.chja de ahoros (109 SB), Apbrie.al Seguro (2.%
S3).

14. Calcular el precio de ida y vuelta en avion, sabiendo que se pagan 500 Bs.

por cada Km. a recorrer y 30000 Bs. Por cada dia de estadia.

15.Se sabe que una empresa realizé unas ventas netas de 2350000 Bs.
durante una semana, en las cuales participaron tres vendedores. Se desea
calcular el sueldo de cada vendedor sabiendo que los vendedores
realizaron las siguientes ventas: el primero vendié un tercio de las ventas
netas, el segundo la décima parte y el tercero el resto. Ademas a cada

vendedor se le paga el 15% del total de las ventas netas realizadas.
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ANEXO G

SALIDAS DEL SOFTWARE ESTADISTICO SPSS

www.bdigital.ula.ve
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ANEXO G-1

Salidas del SPSS Grupo Experimental

N° Grupo | Secc | Edad | Sexo | Pregl | Preg2 | Preg3 | Preg4 | Rend
Alumno 1:F.2:M
01 1 1 30 1 2 4 4 4 14
02 1 1 24 2 2 3 4 4 13
03 1 1 19 2 2 4 6 7 19
04 1 1 20 1 2 3 4 1 10
05 1 1 28 2 2 4 4 5 15
06 1 1 19 1 ] 3 3 5 12
Q7 ] 1 19 7 L 7 0 19
68 | 1 2\ 0 p 5 5 13
09 1 1 21 ol 2 4 6 4 16
10 1 1 18 1 2 4 3 5 14
11 1 1 19 2 2 3 5 4 14
12 1 1 19 2 1 4 3 6 14
13 1 1 21 1 1 3 3 5 12
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Statistics

Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta
Seccion Grupo Edad Sexo N° 1 N° 2 N° 3 N° 4 Rendimiento

N Valid 13 13 13 13 13 13 13 13 13

Missing 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Mean 1,00 1,00 21,54 1,62 1,69 3,46 4,38 4,69 14,23
Median 1,00 1,00 20,00 2,00 2,00 4,00 4,00 5,00 14,00
Mode 1 1 9 2 2 4 3(a) 5 14
Std. Deviation 00 00) 7.5 ,506 L 80 ) 1,25 1,437 2,587
Variance 002 00 | 10,102 255 3l 436 1456 2,064 6,692
Std. Error of Kurtosis 1,191 1,191 1,191 1,191 1,191 1,191 1,191 1,191 1,191
Minimum 1 1 18 1 1 2 3 1 10
Maximum 1 1 30 2 2 4 7 7 19
Kurtosis 1,120 -2,056 -1,339 -,025 -,554 3,226 442

a Multiple modes exist. The smallest value is shown
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Frequency Table

Seccion
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 1 13 100,0 100,0 100,0
Grupo
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 1 13 100,0 100,0 100,0
Edad
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 18 1 7.7 7,7 7,7
19 5 38,5 38,5 46,2
20 1 7,7 7.7 53,8
21 2 15,4 15,4 69,2
23 1 7,7 7.7 76,9
24 1 7,7 7,7 84,6
28 1 7,7 7.7 92,3
30 1 7,7 7.7 100,0
Total 13 100,0 100,0
Sexo
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 1 5 38,5 38,5 38,5
2 8 61,5 61,5 100,0
Total 13 100,0 100,0
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Pregunta N° 1

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 1 4 30,8 30,8 30,8
2 9 69,2 69,2 100,0
Total 13 100,0 100,0
Pregunta N° 2
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 2 1 7.7 7,7 7,7
3 5 38,5 38,5 46,2
4 7 53,8 53,8 100,0
Total 13 100,0 100,0
Pregunta N° 3
o —
‘ Sumu ative
‘requel oV Per er Valic Porcont RParcnt
Valid 3 4 30,8% 30,8 30,8
4 4 30,8 ‘ 30,8 61,5
5 2 154 | 15,4 76,9
6 2 15,4 | 15,4 92,3
7 1 7,7 7,7 100,0
Total 13 100,0 100,0
Pregunta N° 4
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 1 1 7,7 7,7 7,7
4 4 30,8 30,8 38,5
5 5 38,5 38,5 76,9
6 2 15,4 15,4 92,3
7 1 7,7 7,7 100,0
Total 13 100,0 100,0
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Rendimiento

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid 10 1 7.7 7.7 7.7
12 2 15,4 15,4 23,1
13 2 15,4 15,4 38,5
14 4 30,8 30,8 69,2
15 1 7,7 7,7 76,9
16 1 7,7 7,7 84,6
19 2 15,4 15,4 100,0
Total 13 100,0 100,0
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Frecuencia
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ANEXO G-2

Salidas del SPSS Grupo Control

N° Grupo Secc Edad Sexo Pregl Preg2 Preg3 Pregd Rend
Alumno 1:F.2:M
01 2 2 23 2 2 3 2 2 9
02 2 2 21 2 2 4 5 6 17
03 2 2 18 1 1 2 1 1 5
04 2 2 22 2 0 2 1 0 3
05 2 2 17 1 1 2 3 3 9
(13) 2 2 20 )| 2 3 3 1 9
N 2 ] 1¢ 4 . e 1 =
08 2 2 25 1 Z 4 Z 1 9
09 2 2 19 1 2 2 5 5 15
10 2 2 26 2 2 4 4 4 14
11 2 2 23 2 1 1 0 1 3
12 2 2 30 1 2 1 0 0 3
13 2 2 21 1 1 3 2 1 7
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Statistics

Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta

Secciéon Grupo Edad Sexo N° 1 N° 2 N° 3 N° 4 Rendimiento

N Valid 13 13 13 13 13 13 13 13 13
Missing 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Mean 2,00 2,00 21,69 1,46 1,54 2,46 2,15 2,00 8,23
Median 2,00 2,00 21,00 1,00 2,00 2,00 2,00 1,00 9,00
Mode 2 2 23 1 2 2 0(a) 1 9
Std. Deviation ,000 ,000 3,497 ,519 ,660 1,127 1,772 1,915 4,746
Variance ,000 ,000 12,231 ,269 ,436 1,269 3,141 3,667 22,526
Std. Error of Kurtosis 1,194 1,191 1,191 1,191 1,191 1,191 1,191 1,191 1,191
Minimum ) y 1 1 0 | 0 0 3
Maximum i y 3 2 2 j 4 5 6 17
Kurtosis | 1,512 | -2,364 645 | -1,280 | -,965 ,093 - 721

a Multiple modes exist. The smallest value is shown
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Frequency Table

Seccién
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 2 13 100,0 100,0 100,0
Grupo
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 2 13 100,0 100,0 100,0
F la
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 17 1 7.7 7.7 7.7
18 1 7,7 7.7 15,4
19 2 15,4 15,4 30,8
20 1 7,7 7,7 38,5
21 2 15,4 15,4 53,8
22 1 77 7,7 61,5
23 3 23,1 231 84,6
26 1 7,7 7.7 92,3
30 1 7,7 7.7 100,0
Total 13 100,0 100,0
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Sexo

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 1 7 53,8 53,8 53,8
2 6 46,2 46,2 100,0
Total 13 100,0 100,0
Pregunta N° 1
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 0 1 7.7 7.7 7,7
1 4 30,8 30,8 38,5
2 8 61.5 61,5 100,0
Total 4 19 1
______ Ml aWa WAL VNP
Pregunta N° 2
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 1 3 23,1 231 231
2 4 30,8 30,8 53,8
3 3 23,1 231 76,9
4 3 23,1 23,1 100,0
Total 13 100,0 100,0
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Pregunta N° 3

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 0 3 23,1 23,1 23,1
1 2 15,4 15,4 38,5
2 3 23,1 23,1 61,5
3 2 15,4 15,4 76,9
4 1 7.7 7,7 84,6
5 2 15,4 15,4 100,0
Total 13 100,0 100,0
Pregunta N° 4
‘ Cumulative
| po g frequenty, Percent.t Valid Phrcent,| . Fbrcant
Yald fh o 2 15,4 15,4 44
1 6 43,2 48,2 6.5
2 1 7,7 7,7 69,2
3 1 7,7 7,7 76,9
4 1 7.7 7,7 84,6
5 1 7,7 7,7 92,3
6 1 7,7 7,7 100,0
Total 13 100,0 100,0
Rendimiento
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 3 3 23,1 23,1 23,1
4 1 7,7 7.7 30,8
5 1 7,7 7,7 38,5
7 1 7,7 7,7 46,2
9 4 30,8 30,8 76,9
14 1 7,7 7,7 84,6
15 1 7.7 7,7 92,3
17 1 7,7 7,7 100,0
Total 13 100,0 100,0
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Factores inter-sujetos

ANEXO G-3

Analisis de Varianza Univariante

Etiqueta del N
valor
GRUPO 1,00 13
2,00 13
SEXO 1,00 F 12
2,00 M 14
“stadistinosicesatiptvos
Vieilalig deeidieno: RENDIFIENTOR §__ A 8 8 ~~4 8 & 1 8
GRUPG SEXO wiedia _ 7]/ Desv. up N
1,00 F 12,4000 1,6733
M 15,3750 2,4458
Total 14,2308 2,5869 13
2,00 F 8,1429 3,8048
M 8,3333 6,0553
Total 8,2308 4,7461 13
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ANEXO G-4

T-Test
Group Stauellcs
- w | I iEIﬂErm
[Fendenan 1 S z.507 KL
w 2 !l sl 4748 |y u 1396 g
WWW., bdlgltal .ula.ve
independent Semples Test
Levenas Tegt lor '
Gpepyolvatences L _ _ _ _ _ _ _ _ teetrBoswpormeans_ _ | _ _ _ _ _ _
I | | | I. | | 95% Canficence interval
| | | mean | 5w Emor
| _ F_ | ssg t | ot | Sgisked | Dierence | Difeence | Lowsr |  ugoer |
Rondrmerto | Equal varances | =T I 1 ? 1
BEsmed 4,555 Mi 4,002 24 o0 | £.000 1.499 | 2906 | 004
e i | qmzl ra.552 | uhl amu1 nnl \ 6143
et assumed | I ! 1 | .,y
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