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La ensefianza de algoritmos en el desarrollo de competencias cognitivas
y pensamiento logico para formacion virtual.

Resumen

La educacion virtual, se ha fortalecido en el ambito educativo, debido a que llega a
poblaciones que por diferentes impedimentos, no tienen posibilidades de desplazamiento
a los centros de formacion. El avance de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC) ha ayudado a impulsar esta modalidad, aportando al proceso
educativo, nuevos horizontes. Los colegios de educacion secundaria en Colombia, se han
mostrado ajenos a esta realidad, manteniendo d&mbitos de formacion netamente presencial,
no han preparado a sus estudiantes para nuevas realidades educativas y han abocado a sus
egresados, a un choque abrupto entre los dos paradigmas educativos, conllevado a altas
tasas de desercion en formacion virtual. En la presente experiencia de investigacion se
busco evidenciar el efecto que la ensefianza de disefio algoritmico a estudiantes de ultimo
grado de la secundaria, tiene en el potenciamiento de habilidades cognitivas que son
necesarias en ambitos de educacion virtual, dando respuesta a la pregunta: ;Cual es el
nivel de desarrollo de las competencias cognitivas, de pensamiento l6gico y algoritmico
que se logra con el aprendizaje del disefio de algoritmos, que son necesarias para estudiar
la modalidad virtual?. El disefio algoritmico es un proceso creativo que implica procesos
cognitivos, de pensamiento y toma de decisiones, que mediante analisis logico y
matematico, da solucion a problemas de la vida diaria, en forma de pasos ejecutables en
un computador. Esta experiencia de investigacion sigue una metodologia cuantitativa, de
tipo cuasi experimental y descriptiva. Su poblacion de estudio esta constituida por 40
estudiantes del ultimo grado de secundaria, del colegio La Nueva Familia de Duitama,
quienes tomaron un curso de solucion de problemas matematicos, reforzado con la
ensefanza del disefio algoritmico para la mitad de ellos y un curso virtual al finalizar. Los
hallazgos de la investigacion, mostraron que la ensefianza de algoritmos, potencié las
habilidades cognitivas, el pensamiento logico y algoritmico del grupo experimental,
encontrandose también que este grupo, logré puntajes de desempeiio mas altos en la fase
de formacion virtual.
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Introduccion

Actualmente en Colombia y segun estimaciones del Ministerio de Educacion
Nacional, son alrededor de 1,3 millones, los estudiantes que anualmente cursan los 2
ultimos niveles de secundaria. Este sector de la poblacion estudiantil, se encuentra
abocado al choque que conlleva el encontrarse con experiencias de formacion virtual,
una vez egresan del colegio, pues los niveles previos de educacion, han sido cursados en
modalidades netamente presenciales. Estos estudiantes, presentan debilidades en su
conocimiento tedrico y procedimental, que les impiden un buen desempefio en
formacion virtual, llegando a provocar niveles de desercion entre un 45 y 50% de la
poblacion que accede a esta modalidad, segun cifras del Sistema Nacional de
Informacion de la Educacion Superior —SNIES y del Sistema para la Prevencion de la
Desercion en la Educacion Superior -SPADIES.

Esta investigacion, considera que la ensefianza del disefio algoritmico, puede
aportar de forma significativa en la mision de preparacion para la educacion superior, en
especial para la modalidad virtual. Esta ensefianza por el uso de herramientas
tecnoldgicas y debido a sus caracteristicas, ejercita el pensamiento algoritmico, el
pensamiento 16gico, la toma de decisiones y la solucion de problemas, haciendo que el
estudiante piense de forma mas inteligente (Ormrod, 2009). Se espera que el
potenciamiento de estas habilidades se transfiera y redunde en mejores resultados de
desempefio en situaciones de formacion virtual.

En el capitulo uno de esta investigacion se expone el problema de investigacion,
los antecedentes, se plantea la pregunta de investigacion, objetivos planteados,
justificacion, limitaciones y los beneficios esperados con los hallazgos de la
investigacion.

En el capitulo dos, se presenta el contexto tedrico de la investigacion, alrededor
de cuatro constructos: la sociedad de la informacion, la inclusion de las TIC en la
educacion, las nuevas modalidades de la educacion, el aprendizaje de algoritmos y las

habilidades de pensamiento.
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En el capitulo tres, se expone el método y el disefio de investigacion, bajo una
perspectiva cuantitativa, cuasi experimental y descriptiva. Se referencia la investigacion,
en el contexto de aplicacion, el Colegio La Nueva Familia, de Duitama, caracterizando
la poblacion objeto, es decir, a los cuarenta estudiantes de grado undécimo. Se explica el
proceso de recoleccion de datos y se presentan los instrumentos aplicados en la
investigacion.

En el capitulo cuatro se presentan los resultados presentados en los diferentes
momentos de la investigacion, se expone su analisis desde un enfoque estadistico
descriptivo y a partir de los hallazgos, se da respuesta a la pregunta de investigacion
formulada al inicio del proceso.

En el capitulo cinco, se finaliza, presentando las reflexiones y conclusiones,
originadas a partir de los hallazgos encontrados, se proponen algunas recomendaciones y
nuevas ideas, para futuros estudios que se emprendan y por ultimo, se exponen las

dificultades que se dieron en el proceso, mostrando la forma en que se solventaron.
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Capitulo 1

Planteamiento del problema

1.1 Antecedentes

En los inicios de la reflexion pedagdgica, Aristoteles entendia al hombre como un
animal peculiar, caracterizado por 3 esferas de comportamiento, la de las urgencias, la
del negotium y la del otium (Fullat, 2000). El hombre ha reflexionado siempre sobre
cuestiones que le generan inquietud e incertidumbre, como la razén de su existencia y su
interrelacion con el mundo que le rodea, buscando el conocimiento que le brinde
equilibrio, buscando tanto la satisfaccion de sus necesidades primarias, como el logro
del éxito y la eficiencia, en el desarrollo de sus actividades mas complejas; en todas las
cuestiones de esta naturaleza, la educacion entra a jugar un papel fundamental, para
darles respuesta, pues la educacion busca establecer la armonia en el alma, en el cuerpo
y entre alma y cuerpo, como lo afirmaba Pitagoras.

En los inicios del conductismo, el trabajo de Tolman, de los psicologos de la
Gestalt, de Piaget, de Vygotsky y de los investigadores del aprendizaje verbal, se
convirtié en la base de las teorias del aprendizaje cognitivo. Surgiendo esta teoria de
aprendizaje, como reaccion a la falta de explicaciones del conductismo, sobre la forma
en que las personas organizan y dan sentido a la informacion que aprenden. Fue asi
como los procesos cognitivos se empezaron a considerar como tema de estudio central
en la Psicologia de la Pedagogia (Ormrod, 2008).

Entre los supuestos de las teorias cognitivas contemporaneas esta el hecho de que
los acontecimientos mentales son esenciales en el aprendizaje humano y, por lo tanto,
deben incorporarse a las teorias sobre los procesos de aprendizaje. En la medida en que
las personas piensan de manera diferente sobre una misma situacioén, también
aprenderan cosas diferentes de esta situacion (Ormrod, 2008). Los tedricos cognitivos
actuales, se retinen bajo un supuesto comin sobre la forma en la que se produce el
aprendizaje, esto es lo que se conoce como teoria del procesamiento de la informacion.

Muchas de estas teorias tienen una orientacion informatica y estudian como piensan las
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personas sobre la informacion que reciben, es decir, los procesos de pensamiento
humano (Ormrod, 2008).

En algunos casos, teéricos como Marshall, Prawat y Spivey, han migrado del
concepto de procesamiento de la informacion, a constructivismo. Muchos de los tedricos
cognitivos sustentan sus estudios en la consideracion del aprendizaje como una
construccion que se realiza de la informacion que se recibe y no tanto como la propia
informacion en si; cuando este proceso se da en el individuo, se le denomina
constructivismo individual. Cuando las personas se unen para dar sentido a una
situacion, para apoyarse en una tarea de aprendizaje, o para dar solucion a un problema,
se denomina constructivismo social (Ormrod, 2008).

Desde que Alan Turing, a través de su modelo matematico: La maquina de Turing,
formaliz6 el concepto de algoritmo y a su tiempo, Skinner dio a conocer sus trabajos en
la corriente psicoldgica del conductismo (Ormrod, 2008), se puede considerar que se dio
inicio al surgimiento de la ensefianza programada, y al pensamiento en forma de
esquemas estructurados, primeras expresiones de la tecnologia educativa y del
pensamiento Algoritmico. Desde 1837 Charles Babbage con el disefio de su maquina
analitica, establecio los principios logicos de funcionamiento de la computacion, dando
origen a la era de los computadores, se origind un cambio radical en la historia, que
marcé una brecha del antes y el después en todos los ambitos de la vida de la
humanidad, brecha que se ha manifestado de forma mas significativa, en el ambito de la
educacion y de la pedagogia.

En la actualidad, el vertiginoso desarrollo y los raudos avances en la electronica,
las comunicaciones y en general, en la tecnologia, han hecho que todos los campos
sociales, economicos y culturales recurran a las ventajas competitivas de su uso,
convirtiéndose en un nuevo paradigma de sociedad, la sociedad de la tecnologia, de las
comunicaciones y de la informacion. Se han generado asi nuevas situaciones y nuevos
requerimientos de desempefio para el ciudadano de la sociedad actual, que le exigen
tener una nueva y diversa gama de competencias y habilidades en el uso y dominio de
las Tecnologias de la Informacion y las comunicaciones (TIC). En el &mbito de la

escuela, en particular, “Asistimos a una nueva forma de educar, ensefar y aprender. Pero
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esta nueva experiencia es fragil si no pensamos en sus condiciones pedagogicas y no
comprendemos las condiciones en el uso de sus recursos, lenguajes, interacciones y la
manera como los agentes participamos de esta experiencia” (Merchan, 2008).

Dos retos primordiales que la educacion debe afrontar en la sociedad actual son: el
uso y dominio de las TIC y el manejo adecuado de la informacién. En el primer caso,
muchos piensan que la clave del éxito para lograr el dominio de las nuevas tecnologias,
esta en aprender a manipular gran cantidad de sistemas de hardware y de software de
ultima tecnologia, y que es esto lo que se debe enseiar a los estudiantes en las aulas,
creencia bastante errada y lejana de la realidad, considerando la vertiginosa velocidad y
cantidad de sistemas tecnologicos que aparecen cada dia en el mercado.

En el caso del segundo reto, el del manejo de la informacion, es esencial
considerar el mar de informacion en el que esta inmerso el mundo, cualquiera puede
publicar en Internet lo que desee, facil y econdmicamente, sin ningln tipo de control o
verificacion de calidad, por lo menos en lo que a la version web 1.0 se refiere. La
empresa Netcraft, informé que en 2006 existian mas de 100 millones de sitios Web y
segun estadisticas de la misma Wikipedia, esta enciclopedia, en la que cualquier
persona puede publicar wikis, cuenta actualmente con un millon ciento treinta y un mil
cincuenta articulos (1.131 050), credndose diariamente, mas de 300 articulos. La red de
redes le da acceso a todos, nifios, jovenes y adultos, a todo tipo de contenidos, muchos,
con altos contenidos de sexo y de violencia, que implican riesgos para aquellos usuarios
aun inexpertos e inmaduros en su desarrollo personal.

La clave del éxito para superar estos dos retos, radica en que desde las aulas, se
desarrollen competencias, que generen en el individuo, estructuras de pensamiento que
le permitan, aprender y entender los principios generales que rigen el disefio y
funcionamiento de cualquier tecnologia de software o de hardware, nueva o antigua y lo
mas importante, que le den la capacidad de idear y crear nuevas tecnologias que den
solucion a los problemas de la sociedad en la que vive, mejorando su calidad de vida 'y
generando progreso en su entorno. Es imperioso desarrollar desde el aula, competencias
que permitan al estudiante, seleccionar la informacion, analizarla, organizarla y

evaluarla, de tal forma que sea capaz de transformarla en conocimiento.
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Estas competencias que el individuo debe desarrollar con urgencia, en la sociedad
del conocimiento, se fundamentan en la estructuracién de su pensamiento, en una forma
sistematica, flexible, logica y secuencial, que le permitira planear, analizar y ejecutar
soluciones Optimas para enfrentar cualquier reto que se le presente en la vida diaria, tal
cual es en este caso, el afrontarse a nuevas situaciones, a nuevas herramientas y a nuevas
modalidades de aprender y de ensenar. Segun Ormrod (2008), una de las situaciones
potenciadas por la influencia de las TIC en el aprendizaje y la conducta, la constituye el
hecho de que las personas suelen pensar de una manera mas «inteligente» cuando tienen
a su disposicion calculadoras, ordenadores, diagramas, ecuaciones, o papel y lapiz. Este
pensar de manera mas inteligente, se relaciona con el potenciamiento de habilidades
como son percibir, observar, discriminar, identificar, emparejar, recordar, inferir,
categorizar, explicar, realizar transferencia de lo aprendido y llegar a realizar procesos
metacognitivos sobre el propio aprendizaje (Priestley, 1996). Tal potenciamiento de
habilidades y desarrollo de procesos metacognitivos, se materializa, en el momento en
que la sociedad logre superar los horizontes del simple uso de la tecnologia y evolucione
hacia horizontes de la comprension de su funcionamiento, a la optimizacion de su uso y
al desarrollo de nuevas herramientas que satisfagan las necesidades de su entorno mas
cercano.

Al considerar el estudio de autores como Ormrod (2008), se puede comparar el
hecho, que al igual que los esquemas, guiones y ciertas teorias personales, son ejemplos
de la forma que puede adoptar el conocimiento construido, asi mismo, el disefio y la
escritura de algoritmos, podria representar la forma en que los estudiantes aprenden y
construyen conocimiento sobre una situacion problema, convirtiéndose en herramientas
de andlisis para el docente, sobre las competencias que desarrolla el estudiante. Otro
aspecto que es de fundamental consideracion tedrica en esta investigacion, lo constituye
la forma en que las personas aplican en situaciones nuevas, lo que han aprendido, en este
caso particular de investigacion, interesa la forma en que los estudiantes transfieren o
utilizan las habilidades adquiridas en el proceso de aprendizaje del disefio de algoritmos,
a nuevas situaciones de aprendizaje, como lo constituye, una nueva experiencia en

formacion virtual. En especifico, interesa el desarrollo y transferencia de habilidades
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como son las relacionadas con la memoria, la atencion, la toma de decisiones y la
solucion de problemas.

La inclusion de las TIC en el campo especifico de la educacion, ha cobrado
relevante importancia como elemento de cambio socio cultural, brindando nuevas
oportunidades de acceso a la educacion, logrando llevar informacion y conocimiento a
los rincones mas reconditos del planeta y cambiando las condiciones de vida de muchos
individuos. La inclusion de las TIC en la educacion, especificamente lo que respecta al
Internet, ha llevado a la modificacion de paradigmas pedagdgicos, han agregado nuevos
valores al acto educativo y han generado nuevas formas de aprender. Es asi como han
cobrado gran validez, nuevas modalidades educativas, como el e-learning, el b-learning
y el m-learning.

Las TIC, se han convertido en piezas de engranaje clave en la educacion, tanto en
ambientes presenciales como en ambientes virtuales de aprendizaje, maximizando la
fuerza y la vigencia sobre una concepcion diferente del accionar educativo, en la que el
estudiante asume un rol independiente, responsable, critico y autonomo sobre su proceso
educativo. La sociedad de la informacion ha confiado a la educacion, la mision de
desarrollar en sus ciudadanos las competencias y habilidades que les permitan satisfacer
las nuevas necesidades de aprendizaje, para ejercer de forma exitosa el nuevo rol que le
exige su entorno.

Parte de esta mision y nuevo reto para la educacion, lo constituye la preparacion
de los ciudadanos, para desempenarse exitosamente en las modalidades de educacion
virtual. Esta preparacion debe iniciarse desde la etapa escolar, asumiéndose desde lo
presencial, en las aulas de clase de los colegios, de la misma forma que se les prepara
para su desempeno laboral, promoviendo en los estudiantes, especialmente, en los
grados de secundaria, el desarrollo de las competencias necesarias para participar en
procesos educativos virtuales, que le permitan aumentar sus posibilidades de éxito en los
mismos, ampliar su abanico de oportunidades en procesos de formacion, enriquecer su
perfil laboral y en general, ayudar a hacer de cada estudiante un ciudadano proactivo,

capaz de asumir los nuevos retos que la sociedad de la informacion le plantea.
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1.2 Definicion del problema

Actualmente la educacion afronta la problematica representada por el hecho, de
que la gran mayoria de egresados de los colegios, no esta preparado para afrontarse a los
nuevos retos de un enfoque de educacion virtual, pues en su mayoria no posee las
competencias y habilidades requeridas por este paradigma de educacion. Es proposito de
esta investigacion, identificar el modo en que la ensefianza del disefio de algoritmos,
promueve y potencia el desarrollo de las habilidades de pensamiento y de las
competencias que requiere un estudiante para llevar a cabo exitosamente sus procesos de
formacion virtual.

En Colombia, al referirse a situaciones de educacion virtual, los estudiantes se
encuentran con un choque de paradigmas educativos, pues no han cursado durante su
vida una modalidad diferente a la educacion presencial y tampoco han trabajado en
desarrollar las habilidades necesarias para cursar este tipo de modalidad. Aspectos como
la autogestion del tiempo, el manejo de una plataforma virtual, la interrelacion regular
con otros estudiantes, el trabajo colaborativo, el autocontrol y dominio de la atencion, la
toma de decisiones, entre otros, son aspectos que se tornan demasiado complejos para
los estudiantes que abordan este tipo de modalidad, constituyéndose en muchos casos,
en causa de las altas tasas de desercion en educacion virtual.

Segun el Sistema Nacional de Informacion de la Educacion Superior —SNIES y el
Sistema para la Prevencion de la Desercion en la Educacion Superior -SPADIES,
sistemas administrados por el Ministerio de Educacién Nacional MEN, las tasas de
desercion del sistema de educacion superior (universitaria), se han ubicado entre el 45%
y el 50%, lo que significaria que cerca de uno de cada dos estudiantes que ingresan al

sistema no culminan sus estudios, como se muestra en la siguiente Figura 1.
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Figura I: Desercion por cohorte en América Latina en 2005. Fuente:
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/directivos/1598/article-237459.html

Estos estudios, ademas de mostrar la magnitud de la desercion, identifican el
momento de la trayectoria estudiantil en el que la desercion es mas critica, revelando que
el 37% del total de estudiantes desertores abandona sus estudios en el primer semestre y
el 16% en segundo semestre, es decir, que mas de la mitad de la desercion se concentra

en los primeros dos semestres de la educacion superior, como se aprecia en la Figura 2.
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Figura 2: Momento (semestre) en el que los estudiantes desertores abandonan sus
estudios. Fuente: http://www.colombiaaprende.edu.co/html/directivos/1598/article-
237459.html

Segun estos estudios, los estudiantes desertores no estan preparados en cuanto a
sus habitos de estudio, a la autonomia, la responsabilidad, habilidades en la toma de
decisiones y en la solucion de problemas, que se requiere para afrontar esta nueva etapa
académica. Ademas, segun SPADIES, estas altas tasas de desercion en los primeros
semestres, estdn directamente relacionadas con las debilidades en las competencias
académicas basicas con que los estudiantes egresan del bachillerato, especificamente, la
comprension lectora y las habilidades matematicas, estas ultimas, ademas provocan,
segn el mismo SPADIES que las mas altas tasas de desercion, segun el programa de
conocimiento, sean las ingenierias, con un 50%.

La modalidad de educacion virtual frente a la presencial, debido a su naturaleza,
requiere de un mayor grado de analisis de situaciones, de toma de decisiones, de
autonomia, de autogestion del tiempo y de responsabilidad, que de no desarrollarse y
fortalecerse desde el bachillerato, lleva a que esta modalidad, represente una alta
proporcion dentro de esta tasa de deserciones en la educacion superior.

Esta investigacion, considera que la ensefianza de algoritmos en secundaria,
mediante el desarrollo de habilidades como el pensamiento algoritmico, el pensamiento
l6gico, la toma de decisiones, el mejoramiento de la atencion, la capacidad de analisis, el
ejercitamiento de la memoria y la solucion de problemas, puede aportar de forma
significativa en esta mision de preparacion para la educacion superior, especialmente en
la modalidad virtual, potenciando habilidades cognitivas y mejorando el desempefio en
el area de matematicas. Este desarrollo de habilidades ha sido observado durante el
quehacer pedagogico de la autora de la presente investigacion, en el grado undécimo,
ultimo grado de la secundaria en Colombia, en el que se han observado ciertos avances
positivos de los estudiantes en procesos como la realizacion mas logica y ordenada de
acciones especificas, en el mejoramiento de sus habilidades matematicas, en su habilidad
al interactuar con nuevas herramientas de software y en general, en la forma como
abordan nuevas situaciones de su practica estudiantil. La verificacion de tal argumento,

se constituye en el objetivo de la presente investigacion.
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1.3 Pregunta de investigacion

(Cual es el nivel de desarrollo de las competencias cognitivas, de pensamiento
l6gico y algoritmico que se logra con el aprendizaje del disefio de algoritmos, que son

necesarias para estudiar la modalidad virtual?

1.4 Objetivos de la investigacion

Objetivo principal:

Esta investigacion pretende determinar si la ensefianza del disefio de algoritmos,
en estudiantes de grado undécimo de La Nueva Familia de Duitama, facilita el desarrollo
y potenciamiento de las competencias y habilidades cognitivas, como la atencion, la
memoria, el pensamiento logico, el pensamiento matematico, la solucion de problemas y
la toma de decisiones, habilidades necesarias para participar en ambitos de educacion
virtual, con base en el andlisis comparativo de los resultados obtenidos entre un grupo de
estudiantes que recibiran la ensefianza y otro que no recibira la instruccion.

Objetivos especificos:

Analizar si las actividades propias de la ensefianza del disefio de algoritmos,
promueven o potencian el desarrollo de habilidades cognitivas como la atencion, la
memoria, el analisis, el pensamiento 16gico y el pensamiento matematico.

Medir el grado de desarrollo del pensamiento l6gico y algoritmico, que puede
llegar a favorecer el desempeiio del estudiante en &mbitos de educacion virtual.

Establecer si los niveles altos de desarrollo de pensamiento algoritmico, favorecen
la transferencia de las habilidades cognitivas adquiridas, hacia la toma de decisiones y la
solucion de problemas en situaciones de educacion virtual.

Determinar falencias y debilidades que presentan los estudiantes de grado
undécimo de educacion presencial, que limitan su desempefio en modalidad de estudio

virtual.
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Realizar un inventario de los estilos de aprendizaje predominantes en la poblacion
estudiada con el fin de realizar una triangulacion entre los estilos hallados, las

habilidades cognitivas desarrolladas y el desempeiio en formacion virtual.

1.5 Hipotesis de investigacion

El disefio de algoritmos implica actividades y tareas relacionadas con la toma de
decisiones, la solucion de problemas, la puesta en practica del pensamiento logico y
matematico, por lo cual, se puede determinar que aquellos estudiantes que aprenden
disefio de algoritmos, desarrollan y potencian habilidades, como la atencion, la memoria
y el analisis, que favorecen su desempeino en un modelo de educacion virtual. Por tanto,
se plantea como hipdtesis de investigacion que:

“Los estudiantes que aprenden el disefio de algoritmos, desarrollan competencias y

habilidades cognitivas, que son necesarias en la educacion virtual”

1.6 Justificacion

La educacion virtual, aporta ventajas significativas al proceso educativo, como es
la comunicacion con otros, la construccion de aprendizaje colectivo (aprendizaje
colaborativo), la posibilidad que le da al aprendiz de ampliar sus horizontes, de conocer
otras culturas, de enriquecer todos los aspectos de su vida. La utilizacion de diversos
lenguajes, con herramientas multimodales, posibilitan el desarrollo de habilidades y
procesos cognitivos de orden superior, que como lo sugirié inicialmente Vygostky, se
potencializan cuando la construccion del conocimiento, se ha realizado de acuerdo a un
contexto socio cultural y es el resultado del didlogo, la interaccion, la negociacion y del
consenso con otros: “...entender, como la funcion mental est4 relacionada al contexto
cultural, institucional e historico” (Vygostky, 1978) (En Fernandez, 2009b, pag. 50).

La educacion de la persona, tiene como fin, su formacion o modelamiento como
de un ser humano integral, en lo intelectual y en lo espiritual, formar una persona con
principios éticos, con habilidades y aptitudes que le permitan promover el progreso de la

sociedad a la que pertenece. La educacion virtual le ofrece esta posibilidad de
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perfeccionamiento integral a personas que por su ubicacion geografica o por su
disponibilidad de tiempo, o por sus ocupaciones antes no la tenian, haciendo realidad la
democratizacion de la educacidn, es por esta caracteristica social, que se torna
preponderante reflexionar e investigar acerca de los fendmenos que pueden favorecer
esta modalidad de formacion de los individuos, tal como lo hace el presente estudio.

La actual sociedad del conocimiento requiere que el estudiante posea habilidades
superiores de pensamiento, competencias que le permitan transformar la informacion en
conocimiento, habilidades para obtener ventajas significativas de cualquier situacion
problema, en pro de su crecimiento personal. “Utilizar lenguajes de programacion en
ambientes escolares mediante cursos de Algoritmos y Programacion, ademas de ayudar
a desarrollar pensamiento algoritmico, exige que los estudiantes atiendan aspectos
importantes de la solucion de problemas. En Educacion Bésica y media, realizar este
tipo de actividades en el aula se ha dificultado por la carencia de materiales que apoyen
iniciativas con este enfoque.” (Lopez, 2009).

El disefio de algoritmos es un proceso creativo, que implica complejos procesos
cognitivos, procesos de pensamiento, construccion de conocimiento, transferencia del
aprendizaje, procesos de toma de decision y solucidén de problemas, por tanto, se espera
que entre los hallazgos de la presente investigacion, la ensefianza del disefio de
algoritmos, juegue un papel determinante en el desarrollo de habilidades y competencias
que favorezcan el desempeio del estudiante en &mbitos virtuales.

El hecho de llegar a un hallazgo de estas caracteristicas, permitiria sugerir el
establecimiento de la ensefianza de algoritmos en el curriculo, como una tematica
obligatoria para los estudiantes de educacion basica secundaria y media vocacional, por
parte del Ministerio de Educacion Nacional (MEN). Aumentar las posibilidades de éxito,
de la poblacion estudiantil que ingresa a la educacion superior, representaria para el pais
mayores esperanzas de progreso y una mayor calidad de vida. La poblacion directamente
beneficiada en Colombia con un hallazgo como este, es de 1,3 millones de estudiantes,
quienes en promedio, segin estimaciones del MEN, cursan anualmente, los 2 ultimos

niveles de secundaria, es decir, de grado décimo y undécimo.
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1.7 Delimitaciones

Como delimitaciones espacio - temporales de la investigacion, se pueden
establecer las siguientes: el estudio se realizé en el colegio publico La Nueva Familia, de
la ciudad de Duitama, en Colombia. El Colegio atiende poblacion estudiantil de estratos
sociales 1, 2 y 3. Se encuentra ubicado en la Transversal 35 #1-290, del sector Higueras.
El colegio pertenece a la Secretaria de Educacion Municipal de Duitama, que a su vez
esta regida por el Ministerio de Educacion Nacional.

En la investigacion se tuvo el apoyo de un docente de matematicas, uno de
tecnologia y el apoyo de un instructor del SENA.

Para la realizacion de la presente investigacion se utilizaron las aulas de clase de
los cursos 1101 y 1102, para las sesiones teoricas y el laboratorio de tecnologia e
informatica, para las sesiones practicas. El aula de tecnologia cuenta con 35 equipos de
computo de tipo portatil, que permiten que cada estudiante trabaje en un equipo
individualmente. Se utilizaron recursos como el video beam y el tablero digital.

Las guias y material utilizado para la instruccién comprendieron, tanto guias del
Ministerio de Educacion Nacional, para la ensefianza de matematicas, como material
elaborado por la investigadora, para la formacion del disefio de algoritmos.

En esta investigacion participd un total de 40 estudiantes adolescentes, entre
edades de 15 a 18 afios, considerados nativos digitales. El total de la poblacion estaba ya
dividido en dos cursos, el 1101 y el 1102. Para la investigacion, se escogid el grupo
1101 como grupo control y el 1102 como grupo experimental.

El tiempo de duracion del estudio fue de seis meses aproximadamente, durante los
cuales se cubrieron las etapas de planeamiento, documentacion, recopilacion de
literatura, estudio de otras investigaciones, disefio y seleccion de instrumentos,

aplicacion, andlisis y conclusiones.
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Capitulo 2.

Marco teorico

Es objetivo de este capitulo, establecer el marco tedrico de investigacion, con el
fin de conceptualizar los aspectos que son eje de la misma, especificar los constructos,
delimitar su area de estudio y analizar las experiencias emprendidas por otros
investigadores hasta el momento. Se parte de la determinacién de cinco ejes tematicos
fundamentales, como son la sociedad de la informacion; la inclusion de las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en la educacion; nuevas modalidades de la
educacion; estilos de aprendizaje y educacion virtual, aprendizaje autonomo y
finalmente, la ensefianza de algoritmos y la educacion virtual. Se hace énfasis especial
en la ensefianza de algoritmos y su relacion con habilidades cognitivas necesarias para la
educacion virtual, se consideran los inicios y la evolucion de la ensefianza de algoritmos,
analizando aspectos como los niveles de ensefianza segun la edad, las tematicas tratadas

y las formas de evaluacion.

2.1. La sociedad de la informacion

La Comision Sociedad Informacion (2003) defini6 la sociedad de la informacion
(SI) como: “un estadio de desarrollo social caracterizado por la capacidad de sus
miembros (ciudadanos, empresas y Administraciones publicas) para obtener, compartir y
procesar cualquier informacion por medios telematicos instantaneamente, desde
cualquier lugar y en la forma que se prefiera”.

El crecimiento de la SI, jalonado por las raudas innovaciones en el desarrollo de
tecnologias, ha incorporado en la historia de la humanidad, nuevas formas de vida, de
trabajar, de compartir, nuevas formas de pensar y en general ha creado nuevos
paradigmas en todos los ambitos de la existencia del hombre (Ver Apéndice A). La
globalizacion generada por la influencia de la SI en el ambito econdmico, ha creado una

nueva economia basada en el conocimiento, en donde herramientas como las redes
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sociales, se han convertido en espacios de mercadeo, protagonistas de multimillonarias
transacciones econdmicas, facilitadas por el explosivo uso de este tipo de espacios
sociales. En el &mbito socio cultural, ha permitido el conocimiento de culturas
reconditas, la interaccidon con personas que estan fisicamente en extremos del planeta, ha
permitido la distribucion instantanea de informacion, ha hecho posible dar la vuelta al
mundo, frente a la pantalla de un portatil.

La sociedad de la informacion ha traido de la mano de sus ventajas, nuevos retos
nuevas demandas, nueva oportunidades de desarrollo, de superacion personal y
profesional para el ciudadano de hoy, que le permiten participar activamente de la
modificacion de su entorno y de su realidad. Es asi como el ciudadano de esta sociedad
ha tenido la necesidad de desarrollar nuevas habilidades y competencias, que le
permitan, como lo afirma Buendia y Martinez (En Burgos y Lozano, 2007), participar de
los activos y de las ventajas competitivas que representa pertenecer como un ciudadano
del conocimiento a esta nueva sociedad.

El ciudadano de la SI, debe afrontar los desafios y cambios que implica esta nueva
era, para mantener una ventaja competitiva en cualquier &mbito (Ver Figura 3), entre los
cuales se encuentran: la velocidad de cambio, la alta depreciacion del hardware y la
rapida caducidad del software, las constantes transformaciones, nuevas formas de
interaccion e interrelacion social, el dominio de las nuevas tecnologias, el cambio en las
estructuras organizativas, las nuevas formas laborales y educativas, la necesidad de
pertenecer a redes de colaboracion y el uso del Internet como gran paradigma medidtico

de la tecnologia de la sociedad del conocimiento (Cabero, 2004).
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TECNOLOGIA Equipos mas baratf}s y poderosos, rr]a\.;or capacidad
] de almacenamiento, Internet mas influyente

SOLUCIONES DE El conocimiento mejora las organizaciones, empresas
mas flexibles, microempresas se internacionalizan
Bl NEGOCIOS
EVOLUCION
DE LA Producir masivamente acorde a la necesidad del
] PRODUCTOS cliente mas facil y rapido

TECNGLOGiA Efectos|en

MERCADOTECNIA Publicidad mas creativa, mayor difusion y a bajo costo

Mayores servicios a mas gente, rendir informes de

GOBIERNO gestion en linea, voto electronico mas transparencia

L EDUCACION ___ I Mayores herramientas educativas, nuevos modelos
y/o estilos educativos (e-learning)

Figura 3: Cuadro sinoptico: tipos de prondsticos y de enfoques con relacion al futuro de
la tecnologia. Alanis (2007), adaptacion tomada de:
http://luisantonioherran.blogspot.com/2010 02 01 archive.html

En la SI, la convergencia de las tecnologias y la alta velocidad de comunicacion,
han llevado a que conceptos elementales como el espacio y el tiempo, cobren nuevos
significados, cambiando radicalmente la forma de planear actividades diarias, la forma
de entablar relacion con las personas del entorno y han hecho posible que una persona
esté presente en varios lugares al mismo tiempo, con el uso del internet. Poderosas
herramientas como la videoconferencia, las redes sociales y los mundos virtuales, han
generado un nuevo concepto de sociedad, que no distingue género ni raza, una sociedad
llena de posibilidades, tanto para la gente del comun, como para la comunidad cientifica.

En el ambito educativo, la SI ha creado nuevos escenarios y nuevos lenguajes,
modificando las formas de interactuar con la realidad y por ende, las formas de aprender
y de ensefiar. Al poner al alcance de nifios, jovenes y adultos, las potencialidades de la
red y el uso de todo tipo de artilugios tecnologicos, con el uso de tecnologias
innovadoras y de herramientas digitales, como lo menciona Cabero (2004b), la SI ha
abierto la mente del ciudadano a nuevas formas de interactuar con la realidad, por medio
de nuevos y variados lenguajes simbolicos. Se ha generado la necesidad de repensar

nuevas formas de educacion, en ambientes escolares mas interactivos, mas dinamicos,
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con modelos pedagogicos centrados en el estudiante, que estimulen las inteligencias
multiples y que ayuden al estudiante a desarrollar habilidades para procesar
eficientemente la informacion que le rodea, para convertirla en conocimiento 1til para su
perfeccionamiento personal.

Los nuevos ambientes escolares que proporciona la sociedad de la informacion,
han surgido de las ventajas que provee la web, llevando su avance y sus innovaciones,
de la mano de las nuevas conquistas de esta red. Estos espacios tienen cuatro principales
elementos constituyentes, segin Mortera (En Burgos y Lozano, 2010):

El software: materiales para el aprendizaje, simulaciones y componentes
multimedia.

Materiales de apoyo: articulos, estudios de caso, libros, bases de datos.

Evaluacion en linea: formativa y sumativa, con test, quizzes, examenes y
actividades.

Soporte técnico en linea: via email, comunicacion a través de chat, foros,
newsletters.

Estos nuevos recursos, herramientas y espacios, facilitan interacciones sincronas y
asincronas entre sus participantes, promueven el trabajo colaborativo, la
democratizacion del conocimiento y de la informacion, el uso de herramientas
multimedia, la especializacion del conocimiento, la flexibilizacion de la educacion y
todas las caracteristicas que han impulsado a la sociedad de la informacion, tienen que
ver estrechamente, con las caracteristicas de estos nuevos espacios. Ha sido
principalmente, la actividad educativa e intelectual, la que ha llevado tan lejos los
alcances de la sociedad de la informacion, cada dia mas y mas individuos sienten la
necesidad de explorar, de socializar, de aprender y de especializar su conocimiento.

Segun Fontcuberta (1992) no estd mas informado el individuo que lee mas
periodicos, el que tiene acceso a mas canales de television, o el que pasa mas tiempo
escuchando emisoras de radio, sino aquel que tiene las capacidades para: determinar los
elementos basicos para interpretar la informacion que escucha, ve y lee, percatarse de los
errores y omisiones de la informacion que recibe, detectar las estrategias publicitarias de

persuasion, empleadas en la emision de los mensajes informaticos y en definitiva, tener
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el sentido critico y la capacidad para aceptar, filtrar o rechazar la informacion recibida.
Es asi como en la SI, el desarrollo de estas capacidades y habilidades, puede marcar la
diferencia entre el éxito o fracaso de la vida personal y laboral del individuo,
conformandose esto, en una nueva mision para la educacion de los ciudadanos de la
sociedad actual.
En suma, la sociedad de la informacion SI, ha representado cambios significativos

para la vida de la humanidad en cuanto a:

e Formas de comunicacion

e Formas de pensamiento

e Posibilidades laborales

e Relaciones interpersonales

e Desarrollo personal y social

e Posibilidades de conocer otros lugares del mundo

e (apacitacion profesional

e Estrategias comerciales y publicitarias

e Actualidad tecnolégica

e Participacién y democracia

e Actualidad en noticias a nivel mundial

e Divulgacion de la musica, los libros, la opinion

e Modalidades educativas

e Inclusion de TIC en la educacion

Estas caracteristicas han hecho de la SI, una herramienta fundamental para

promover la educacion en todos los &mbitos y ha hecho realidad la disminucion de la
brecha social en gran variedad de aspectos, llevando a la humanidad a una nueva

dimension social en su historia.

2.2. Inclusion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en la

educacion
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Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), constituyen una
caracteristica fundamental de la SI. Se puede definir las TIC, como un conjunto de
herramientas tecnologicas de constante innovacion, que permiten la gestion y el
tratamiento de la informacion, en lo que respecta a: almacenamiento, busqueda,
seleccion, analisis, publicacidn, distribucion y su produccion, por parte de cualquier
persona (Cabero, 2004).

El papel de las TIC en la SI consiste en brindar nuevas oportunidades de
globalizacion a sus usuarios, implantar nuevas formas de comunicacion, abrir nuevos
espacios de colaboracion y revitalizar nuevos paradigmas pedagdgicos. Cuando se habla
de su inclusion en el ambito de la educacion, se debe tener en cuenta que se requiere de
un contexto que favorezca el éxito de su aplicacion, como son los cambios y
adaptaciones de todos los elementos curriculares, el cambio de paradigma de una
educacion centrada en los contenidos, hacia una educacion centrada en el estudiante, el
cambio de mentalidad, de creencias y habitos por parte de docentes, de estudiantes y de
las instituciones, ya que como lo menciona Cabero (2009), las TIC no tienen una
influencia hipodérmica en las personas, sino que su efectividad, depende de la existencia
de todo un sustrato psicologico personal de los individuos, de la caracterizacion socio-
cultural de los protagonistas del acto educativo y del contexto econdomico de las
instituciones y de los paises en los que se desarrolla este acto.

La consecucion de los objetivos y fines altruistas que busca la inclusion de las TIC
en la educacion, como lo es, la participacion exitosa del educando, en la sociedad de la
informacion, depende de la consideracion de factores relacionados con el contexto del
estudiante, de sus realidades, de sus necesidades, de la infraestructura con la que
cuentan las instituciones, de la cultura de los actores educativos.

La inclusion de las TIC, ha llevado a un nuevo concepto y nuevas caracteristicas
de lo que pensabamos como “educacion”. Al principio de los tiempos, las oportunidades
de educacion no eran lo suficientemente justas para todos (Salinas, 2007), la educacion
no estaba a disposicion de cualquier miembro de la sociedad, era un privilegio para los
integrantes mas poderosos. Después, la sociedad fue cediendo estos derechos y

privilegios, permitiendo el acceso a un mayor nimero de individuos, pero manteniendo
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el poder y la autoridad de lo que se debia ensefiar, como debia ser ensefiado y decidiendo
quien lo ensefiaba. Afortunadamente, gracias a las ventajas que aportan las TIC y la SI,
hoy en dia cualquier persona tiene la posibilidad de aprender lo que desee, a través de la
web, puede acceder a todo tipo de informacion. Dependiendo de su propia decision y
libre albedrio y respetando los derechos de autor, puede tomar la decision de compartir
esta informacion, de modificarla, de socializarla. Las TIC, permiten al individuo de la
sociedad de hoy, no solo acceder a la informacién, sino aprender, generar nueva
informacion y construir nuevos conocimientos, a partir de ella. El individuo puede
aprovechar las ventajas de las TIC, para asumir facetas ambivalentes, pasando de
escucha a hablante, de comprador a vendedor, de informado a informante, de educador a
educando.

La inclusion de las TIC en la educacion, ha llevado a que los docentes replanteen
su actividad en dos aspectos fundamentales, en primer lugar, en cuanto a su quehacer
pedagodgico y segundo, en cuanto a las herramientas que utiliza, considerando que no se
puede seguir ensefiando con las mismas estrategias y metodologias, ni tampoco con los
mismos recursos como graficas y dibujos en el tablero, a estudiantes que viven el dia a
dia de las consolas de videojuegos, la interaccion en las redes sociales y la experiencia
con video en 3D.

En primer lugar, en lo que refiere al quehacer pedagogico del docente, la inclusion
de las TIC ha hecho que cambie su rol frente al acto educativo, dejando de lado ese
papel autoritario y dictatorial, bajandose del “estrado”, para participar mas
amigablemente y de forma mas cercana junto con su estudiante, en el proceso educativo.
Las TIC han hecho que el docente de la SI, adopte nuevos roles, entre los que se
encuentran, segiin Goodyear, Salmon, Spector, Steeples y Ticker(2001) (Citado por
Lozano. En Burgos y Lozano, 2010), los siguientes:

e Facilitador del proceso: es el encargado de solucionar dudas, de motivar,
de apoyar, de acompafiar el acto educativo.
e Consejero: el docente sugiere caminos, opciones y da salida a situaciones

diversas.
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e Asesor: amplia la informacidn, corrige errores, fundamenta conceptos e
ideas.

e Investigador: construye conocimiento

e Facilitador de contenido: el docente presta asesoria sobre manejo de temas,
soluciona dudas de contenido y de informacion en general.

e Tecnologo: el docente de hoy debe ser capaz de solucionar inconvenientes
técnicos que le exigen el uso de herramientas TIC, como programas,
plataformas, equipos.

e Disefiador: entre las nuevas habilidades, que las TIC le requieren, el
docente deber dominar aspectos basicos de disefio y elaboracion de su
propio material educativo o del material elaborado por terceros.

¢ Administrador: El docente debe gestionar recursos de hardware y de
software del entorno educativo.

En segundo lugar, la inclusion de las TIC en la educacion, han traido consigo, gran
variedad de herramientas interactivas como simulaciones, animaciones, objetos virtuales
de aprendizaje, herramientas de chat, videoconferencias, mensajeria, radio virtual, que
pueden dinamizar y optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje en diferentes
aspectos, como los que menciona Bates (2006) (Citado por Salinas, en Burgos y Aguilar,
2007): mejorar el acceso a la educacion y la capacitacion, mejorar la calidad del
aprendizaje, reducir costos educativos y mejorar el costo-eficiencia de la educacion.
Estas herramientas TIC, le abren nuevas posibilidades de aprendizaje tanto al docente
como al estudiante, dando la posibilidad de ver, tocar, sentir e interactuar de una forma
diferente con el conocimiento. El acto educativo con las TIC, enriquece la perspectiva de
la ensefianza y del aprendizaje, logrando transmitir mensajes e ideas de forma diferente,
ayudando a mejorar la atencion, la asimilacion, la observacion y aportando una nueva
experiencia de la construccion del conocimiento (De Leon, 2007).

En general, la SI y su elemento constitutivo, las TIC, con sus herramientas
interactivas y multimodales, han impulsado la creacién de nuevos escenarios educativos,
en los que se aprende y se ensefia de una forma diferente, en la que ha cambiado el rol

tanto del docente como del estudiante, generando nuevos requerimientos y
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responsabilidades para ambas partes. La inclusion de las TIC en la educacion, ha traido
consigo nuevos modelos educativos, nuevos canales de comunicacién, nuevos
principios, pero sobre todo, grandes retos y nuevas y exigentes habilidades, ante una

revolucionaria concepcion del acto educativo.

2.3. Nuevas modalidades de la educacion

Los avances que han implicado las TIC, en el ambito de la educacion en la Gltima
mitad del siglo XX, han creado una ruptura del espacio geografico cercano de influencia
de las instituciones educativas (Cabero, 2004), han hecho posible el acceso al
conocimiento de expertos ubicados en lugares lejanos, han abierto las puertas de las
bibliotecas mas destacadas, a personas del comun, en definitiva, han marcado una brecha
en el antes y el después de su aparicion en el escenario educativo, generando nuevas
perspectivas, nuevos paradigmas educativos y nuevas modalidades de aprender y de
ensefar. Ante estos nuevos paradigmas, la reflexion sobre la educacion, ha entrado a
plantearse interrogantes sobre la forma como se desarrolla la accidon educativa, sobre el
rol que desempefian estudiantes, profesores, herramientas y medios, sobre el entorno de
aprendizaje, sobre las formas de evaluar, de interactuar y de participar en el acto
educativo.

Nuevas teorias y modelos educativos han entrado en escena, antiguos, han
renovado sus fuerzas y otros se han transformado, para estar a la altura de las nuevas
necesidades educativas; tal es el caso del constructivismo, la teoria de las inteligencias
multiples, el aprendizaje flexible, el modelo centrado en el estudiante y la
transformacion del modelo de objetivos al de adquisicion de capacidades y
competencias, por mencionar algunos. Todos tienen en comun, caracteristicas como la
integracion, la contextualizacion, la flexibilidad, el aprendizaje situado, la solucién de
problemas y el uso de diferentes sistemas simbolicos, para desarrollar e impulsar los
diferentes tipos de inteligencias (Cabero, 2004).

Basandose en la concepcion de Stein (2000) sobre universidad virtual, se puede

definir la educacion virtual, como aquella modalidad educativa, que usa las
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potencialidades de los medios electrénicos y las TIC, bajo un disefio instruccional
especializado, con docentes que dominan estos medios, dentro de ambientes virtuales de
aprendizaje y siguiendo por lo general, modelos de aprendizaje centrados en el
estudiante (Heredia y Romero, 2007), como el que se observa en la Figura 4. La
educacion virtual interpreta la realidad desde tres perspectivas diferentes, manifestadas a
través de tres tipos de modalidades educativas que son: la netamente virtual, la mixta y

la que se apoya en la movilidad de ciertas TIC.

Marco Filos6fico de la Educacion
Contexto Sociocultural
Contexto Institticional

Area de Conocimiento

Profesor

saul4

SOAlEONp3

Figura 4: Circulos del modelo centrado en el estudiante. Tomado de Heredia y Romero
(2007)

La modalidad e-/earning hace referencia a la formacion que utiliza la red como
tecnologia de distribucion de la informacion, sea esta red abierta (Internet) o cerrada
(intranet). «Los cursos de formacion en red son definidos para nuestro propdsito como
cursos donde la mayoria, si no toda, de la instruccion y de las pruebas se logran via
recursos accesibles en la Web» (Schell, 2001). Seglin la Direccién General de
Telecomunicaciones de Teleeducacion, entiende la formacion en red como el desarrollo
del proceso de formacion a distancia (reglada o no reglada), basado en el uso de las
tecnologias de la informacion y las telecomunicaciones, que posibilitan un aprendizaje

interactivo, flexible y accesible, a cualquier receptor potencial.
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Otra definicion de e-learning, es la que concierne a una ensenanza a distancia,
abierta, flexible e interactiva basada en el uso de las nuevas tecnologias de la
informacién y de la comunicacion, y de las comunicaciones, y sobre todo aprovechando
los medios que ofrece la red Internet (Azcorra et al., 2001).

El b-learning, blended-learning o aprendizaje combinado, se define como la
combinacion de componentes de tecnologia de la informatica y computacion e internet,
con componentes de formas tradicionales de ensefianza presencial y de formatos
instruccionales de aprendizaje a distancia o e-learning (Mortera, 2004). Mezclan
instruccion presencial cara a cara con sistemas educativos de entrega de educacion a
distancia. El b-learning puede ser de dos tipos, el que combina lo presencial con lo
virtual y el que combina lo presencial con la mediacion de la computadora, con
materiales multimedia como DVD, CD, entre otros (Mortera, 2004).

El término mobile learning o m-learning hace referencia a la realizacion de
actividades educativas que no estan delimitadas por la localizacion fisica inmediata
(Cabero, 2004), sino que se apoyan en plataformas de software y de hardware,
caracterizadas por su alta movilidad. El m-learning combina el aprendizaje virtual con
las ventajas de movilidad que poseen los nuevos gadgets, tales como: celulares, MP4,
PDA, smartphones, tabletas, ultrabooks, ordenadores portatiles, entre otros.

Las 3 modalidades de educacion virtual, e-learning, b-learning y m-learning,
presentan caracteristicas comunes, como son: la disminucion de la interaccion fisica, la
comunicacion sincronica y asincronica, el aprendizaje colaborativo y distribuido, uso de
herramientas colaborativas, modificacion de los roles tradicionales de estudiantes y
docentes, el encuentro intercultural, las relaciones horizontales entre docentes y
estudiantes, el protagonismo del educando, como disefiador de su propio proceso de
aprendizaje, la solicitud de ayuda a la medida, el seguimiento de reglas claras de
participacion y el desarrollo de habilidades y competencias especificas (Cabero, 2004).

El trabajo colaborativo, una de las caracteristicas basicas de la educacion virtual,
segiin Prendes (2000) se distingue por:

1. Interaccion entre grupos no muy heterogéneos de sujetos.
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2. Busca el logro de objetivos a través de la realizacion (individual y conjunta) de
tareas.

3. Existe una interdependencia positiva entre los sujetos.

4. Participantes con habilidades comunicativas, relaciones simétricas y reciprocas
y deseo de compartir la resolucion de tareas.

Otra de las caracteristicas fundamentales de la educacion virtual es el uso de TIC,
especialmente las denominadas herramientas colaborativas, como son: la
videoconferencia, audio conferencia o chat; la utilizacion de editores compartidos para
la realizacion de tareas conjuntas como Google Docs, Adobe Buzzword o Etherpad o la
utilizacion de sitios web editables como las wikis, los blogs o los gestores de
contendidos de codigos abiertos como Drupal o Joomla (Cabero, 2004)

La evaluacion del conocimiento en ambientes virtuales, es un aspecto fundamental
a considerar, ya que existen aspectos particulares propios de la naturaleza de esta
modalidad. En esta evaluacion se tiene en cuenta aspectos como la cantidad y calidad de
participacion en foros, la interaccion con el docente y los compafieros, el cumplimiento
de los tiempos de presentacion y entrega de actividades, la netetiqueta, la variedad de
recursos usados para realizar los trabajos, la extension de las referencias consultadas, la
redaccion y la ortografia, el respeto por las normas de trabajo establecidas, el
seguimiento y cumplimiento de las especificaciones de cada trabajo, entre otras. La
evaluacion es de tipo formativo y sumativo (Alvarez, 2001), se caracteriza por altos
niveles de realimentacion, en los que el docente esta todo el tiempo al tanto de los
avances del estudiante, proporciondndole ayuda y correccién continua y oportuna
(Valenzuela, 2010). El desempeiio del estudiante, es decir, la realizacion de las
actividades de aprendizaje planeadas en un curso, depende en gran medida de su perfil.
Circunscribir a los estudiantes en un ambiente de aprendizaje virtual sin verificar
anteriormente su habilidad para llevar a cabo las actividades a través de medios
electronicos puede llevar al fracaso de muchos estudiantes en un curso (Stein, 2000).

Perfil del estudiante de educacion virtual:

El conjunto de competencias especificas que requiere un estudiante para cursar

estudios de modalidad virtual, incluye entre otras: habilidades en la solucion de
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problemas, en la toma de decisiones, habilidades para aprender a aprender, para
desaprender, para reaprender, capacidad para gestionar recursos espacio-temporales,
habilidades en la construccion activa de su propio conocimiento y dominio de nuevas
tecnologias. El paradigma de la educacion virtual, requiere del estudiante, mayores
habilidades en el aprendizaje autonomo, mayor responsabilidad, auto exigencia, esfuerzo
individual, mejor auto gestion, dedicacion y organizacion de tiempos de estudio, mejores
capacidades para trabajar en grupo, para trabajar colaborativamente y competencias
especificas que le permitan “leer” y convertir la informacion de su entorno, en
conocimiento, entre otros. Para el estudiante de educacion virtual es fundamental la
combinacidén adecuada en el dominio de habilidades tradicionales, relacionadas con el
estudio presencial con habilidades modernas, relacionadas con el estudio virtual y el
manejo de nuevas tecnologias (Cabero, 2004). Es importante recalcar que es necesario,
pero no suficiente, poseer un alto dominio de las TIC, pues estas constituyen
herramientas de apoyo al proceso educativo, pero en su dominio no radica el éxito del
proceso. La educacion virtual requiere del estudiante potenciar habilidades de
pensamiento, como el analisis, la sintesis, la comprension, la recuperacion (Marzano y
Kendall, 2007).

En la actualidad, es evidente el hecho de que las TIC han aportado una ventaja
significativa para realizar estudios académicos de todo tipo, profesionales, técnicos y
tecnolégicos, de pregrado y postgrado, convirtiéndose para muchas personas, en una
solucion real y efectiva a sus necesidades de desarrollo personal y profesional. Esta
opciodn, ha significado la solucion a sus limitaciones de desplazamiento, de dinero y de
tiempo, para acceder a educacion de alta calidad, en instituciones que de otra forma,
quizas no estarian a su alcance. Desafortunadamente también es un hecho evidente, que
no para todos, el contacto con las nuevas modalidades educativas, se ha constituido en
una experiencia exitosa y mucho menos, agradable, ya sea por su escasa o nula
preparacion para cursar este tipo de modalidad, o porque se han dejado llevar por los
mitos de reduccion de la SI (Cabero, 2003), como los que representan menos tiempo,

menos dinero, menos esfuerzo, o por la conjuncion de las dos situaciones, pero en
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definitiva, chocandose con la realidad que les representa el enfrentarse a las
particularidades de estos nuevos paradigmas de la educacion.

Para el presente estudio de investigacion, interesan las habilidades potenciadas por
el disefio algoritmico, que se requieren para enfrentar el paradigma de educacion virtual.
Segun Cabero (2006), el estudiante de e-learning debera dominar las siguientes de
destrezas:

e (Conocer cuando hay una necesidad de informacion, identificar esta
necesidad

e Saber trabajar con diferentes fuentes y sistemas simbolicos

e Dominar la sobrecarga de informacion, evaluarla y discriminar su calidad,
organizarla

e Habilidad para la exposicion de pensamientos

e Ser eficaz en el uso de la informacion para dirigir el problema y saber
comunicar la informacién encontrada a otros.

En esta investigacion, se realiza una relacion entre estas destrezas y las habilidades
que se trabajan con el disefo algoritmico: atencidon, memoria, velocidad y solucion de
problemas

Es de interés para el presente estudio la reflexion sobre el desfase entre las
habilidades desarrolladas en la escuela y las habilidades que requieren los nuevos
paradigmas educativos. Por un lado, es contradictorio hablar a los estudiantes egresados
del colegio, sobre las TIC que requiere la educacion virtual, como el video interactivo, la
teleconferencia, el RSS, el blog, cuando quizas nunca las han usado, o cuando a duras
penas y con suerte, han realizado sus primeras experiencias de introduccion a
herramientas de tipo ofimatico o han tenido contacto pasivo, con herramientas
multimedia como el video. En muchas ocasiones, cuando el estudiante ha tenido
contacto con las TIC, ha sucedido en espacios ajenos al educativo, fuera del contexto
escolar, lejanos de una curricularizacion y bajo la ignorancia de las posibilidades
pedagbgicas que poseen. Ante estas situaciones, se hace evidente la rivalidad entre los

conocimientos adquiridos fuera de la escuela, con medios mas llamativos, y los
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adquiridos en las clases, con instrumentos tradicionales y que posiblemente sean menos
atractivos, y mas aburridos (Cabero, 2004).

Por otra parte, el hecho de que un estudiante participe, durante un periodo dell o
13 afos, de una modalidad educativa netamente presencial, como ocurre en el caso de
Colombia para los ciclos de educacion primaria y secundaria, para luego entrar a cursar
un ciclo profesional o tecnologico, en el que debe enfrentarse a un nuevo paradigma
educativo, con modalidades virtuales o mixtas, de las cuales nunca ha participado,
representa un cambio abrupto en sus experiencias, costumbres y concepciones
educativas.

Muchos estudiantes egresados del colegio han colapsado ante este choque, otros,
haciendo grandes esfuerzos, han logrado adaptarse a estas nuevas modalidades, tal vez
no con excelentes resultados, pues han restado esfuerzos a la actividad neta de estudiar,
para aprender a adaptarse a la nueva experiencia educativa, pero lo han logrado. Segiin
lo que sefiala Cebridn (2003), hay mas de un 80% de fracaso en la gestion de cursos
virtuales y mas de un 60% de abandono.

En la sociedad de la informacion, ante la inclusion de las TIC en todos los aspectos
de la vida y ante los nuevos paradigmas educativos, se torna imprescindible preparar a
los estudiantes desde su etapa escolar, para que puedan participar exitosamente en
cualquiera de las modalidades de la educacion. Especificamente, en Colombia, ante las
altas tasas de desercion en los primeros semestres de universidad, el desarrollo de
habilidades cognitivas, el pensamiento l6gico y matematico, necesario para afrontar
estas nuevas etapas educativas y las nuevas modalidades como la educacion virtual, debe
tornarse en un asunto de caracter obligatorio, para los organismos de planeacion de la
educacion y para todo colegio que desee formar ciudadanos eficientes y exitosos en sus

desempefios en la SI.

2.4. Estilos de aprendizaje y educacion virtual

En la actualidad, ante la gran cantidad de estudiantes que deciden retirarse de sus

proyectos de educacion virtual, se ha tornado una serie de reflexiones alrededor de las
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posibles causas que los llevan a tomar tales decisiones. Inicialmente se han considerado
razones de tipo econémico, de tipo social, pero las que interesan para el presente estudio,
son las relacionadas con las habilidades cognitivas de los estudiantes y las relacionadas
con las caracteristicas propias de la modalidad virtual.

Acerca de la desercion de estos estudiantes, relacionada con sus habilidades
cognitivas o con los requerimientos de la educacion virtual, la historia del arte no es muy
prolifica en el tema. Hasta el momento, son pocos los estudios que se han llevado a cabo
para analizar la relacion entre estos dos aspectos. Sin embargo, se mencionan aqui un
par de experiencias relacionadas, que han considerado el estudio de los estilos de
aprendizaje de los estudiantes de formacion virtual y las caracteristicas de disefio
instruccional de ambientes virtuales.

El disefio de cursos para formacion virtual implica etapas de planificacion, analisis
y disefio que se debe tener en cuenta, tanto para el contenido del curso, como para sus
elementos visuales y multimediales. Este disefio en ambientes virtuales es fundamental
para que el proceso pedagogico cumpla sus objetivos. El disefio de ambientes virtuales
debe estar pensado en el estudiante al que va dirigido, para aumentar las probabilidades
de éxito de su formacion. Ademas de los diferentes impedimentos que se le presentan al
estudiante de educacion virtual, como su dedicacion de tiempo, sus otras actividades y
ocupaciones, el cruce de horarios, los inconvenientes técnicos, entre otros, el disefio del
ambiente virtual, no debe sumarse a estos inconvenientes para el educando.

Es indispensable considerar las caracteristicas del educando en el disefio de los
ambientes de educacion virtual, por tal razon, conocer el estilo de aprendizaje del grupo
de estudiantes al que va dirigido un curso, puede constituirse en una herramienta clave
de éxito del aprendizaje y del mantenimiento de la poblacion estudiantil.

En la educacion, se encuentran estudiantes que comprenden mejor una lectura si la
leen en voz alta, mientras que otros no se concentran si escuchan cualquier ruido.
Algunos estudiantes prefieren realizar exposiciones y argumentaciones orales, mientras
que otros prefieren realizar talleres escritos y practicas individuales. Hay estudiantes que
se inclinan por el trabajo en grupo y otros que prefieren el trabajo individual (Lozano,

2007). Existen estudiantes que necesitan recibir la explicacion de una actividad solo al
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inicio de la misma, mientras que otros requieren que se les esté apoyando con
indicaciones durante el desarrollo de la actividad. Toda esta variedad de preferencias y
tendencias, deben ser consideradas en un ambiente de educacion virtual, que contemple
espacios, ligas, tiempos, tareas, actividades y contenidos, acordes con los estilos de
aprendizaje de los estudiantes a los que se dirige.

Los estilos de aprendizaje son las formas, estrategias, metodologias que una
persona prefiere para asimilar el conocimiento, de forma que le parece mas apropiada y
practica para su gusto. Todos los estudiantes son diferentes en su forma de afrontar el
conocimiento, en las estrategias para desarrollar habilidades, en la forma de procesar y
almacenar informacion, en la forma en que adquieren hébitos y valores (Morgan, 1997.
Cit. Por Lozano 2007), sin embargo, los psicologos han estudiado ciertas caracteristicas,
estimulos, habitos y preferencias comunes en las personas, logrando categorizar
tendencias y estilos de aprendizaje.

Anteriormente, Diaz y Cartnal (1999) (Cit. Por Lozano, 2007), al reconocer la
importancia tomada por la educacion virtual, ya se referian a la necesidad de
correlacionar los estilos de aprendizaje de los estudiantes, con las condiciones ofrecidas
en cursos de modalidad virtual (Lozano, 2007). Igualmente, Pallof y Pratt (2003) (Cit.
Por Lozano, 2007) estudiaron y consideraron una amplia gama de actividades y técnicas
instruccionales relacionadas con los estilos de aprendizaje, entre las que se encuentran
las siguientes:

e Estilo visual- verbal: ayudas visuales como Power Point, resimenes y
articulos de paginas web.

e Estilo Visual-no verbal: clips de video, mapas y diagramas de
representacion mental.

e Estilo Auditivo-verbal: participacion colaborativa, actividades en grupo.

e Estilo Tactil-Kinestésico: simulaciones, laboratorios, foros.

e Estilo Légico-matematico: solucidon de problemas, conceptos abstractos.

Segun Kolb (1984a), las personas aprenden combinando dos actividades: la
observacion, la conceptualizacion, la experimentacion y la puesta en practica (Lozano,

2007). El inventario de Kolb (1984a) es una metodologia que desarrolld su autor, con el
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fin de clasificar a las personas, bajo cuatro estilos de aprendizaje. Kolb identifico y
caracteriz6 cuatro estilos: asimilador, acomodador, divergente y convergente. Cada
estilo posee sus particularidades, en la forma de aprender, hacer y ser.

En el 2010, un estudio de la Corporacion Universitaria Uniminuto de Colombia, en
asociacion con el Instituto Tecnoldgico de Monterey (Romero, 2010), encontrd que a
pesar del trabajo en el disefio funcional de los cursos virtuales de la Corporacion, se
presentaban inconsistencias en el disefio pedagogico, encontrando la necesidad de
establecer relaciones entre los estilos de aprendizaje de sus estudiantes y el disefio de sus
cursos virtuales. Este estudio utiliz6 el inventario creado por Kolb, para caracterizar a
los estudiantes de uno de sus cursos, encontrando que el estilo predominante era el
divergente, mientras que los resultados del andlisis del disefio del curso, mostraron que
el curso privilegiaba al estilo convergente, lo cual influia negativamente en los
resultados académicos de los estudiantes.

La presente investigacion utiliza el inventario de kolb (1984a), para establecer un
comparativo entre los estilos de aprendizaje de la poblacion, las habilidades cognitivas
desarrolladas con la ensefianza del disefio algoritmico y los resultados de formacion en
un curso virtual. EI conocer estos estilos, permitié también personalizar los contenidos,
actividades, herramientas utilizados en la formacion de solucién de problemas
matematicos y en el curso virtual, con el fin de favorecer el aseguramiento del
aprendizaje.

2.5. Aprendizaje auténomo y habilidades de pensamiento:

En esta investigacion se han considerado los estilos de aprendizaje y algunas
caracteristicas que requiere el estudiante de la modalidad de educacion virtual. Es
momento de avanzar sobre la reflexion acerca de habilidades cognitivas de orden
superior, que se necesitan en esta modalidad y que este investigacion busca estudiar a
través de la ensenanza del disefio algoritmico.

Las modalidades de educacion tradicionales promovian estudiantes que seguian
reglas en cuanto a, cronogramas de trabajo y rutas establecidas por sus educadores. Eran

los educadores quienes decidian en qué momento se avanzaba, se retomaba o se
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realizaba una pausa en el proceso de aprendizaje, de acuerdo al avance de su grupo de
estudiantes. Con las nuevas modalidades de educacion, como la virtual, se ha dado al
estudiante la posibilidad de avanzar a su propio ritmo en el proceso educativo, las
plataformas virtuales, disponen rutas de navegacion en sus cursos, que dan libertad, para
que el estudiante, autogestione recursos, tematicos y tiempos de estudio. Es asi como es
el estudiante, quien de acuerdo a sus habilidades, a sus competencias, define su ritmo de
avance, escoge de acuerdo a su estilo de aprendizaje y preferencias, sus materiales de
estudio y establece la forma en la que llega al conocimiento, es decir, es ¢l mismo el que
disefia su ruta de aprendizaje, pero esta libertad requiere del estudiante el desarrollo de
habilidades de autogestion, de metacognicion, que le permitan hacer realidad el paso
definitivo hacia un estado de aprendizaje autonomo.

Buendia y Martinez (2007) plantean un conjunto de competencias que debe poseer
un estudiante de educacion virtual, siendo un ciudadano digital o como lo llaman ellos,
un ciudadano del conocimiento:

e Valores: respeto, corresponsabilidad.

e Actitudes: auto-administrado, aprender a aprender, equilibrio social,
econdmico y ambiental.

e (Conceptos: sistemas sociales, de informacion, tecnologicos, administracion
de recursos tangibles e intangibles, principios, conceptos, procesos y
herramientas de la administracion del conocimiento desde una perspectiva
integral estratégica; formacion de equipos de trabajo virtuales y desarrollo
sustentable.

e Habilidades: administracion de recursos tecnologicos, administracion de
informacion, razonar, pensar, ser creativo, crear nuevas formas de
aportacion de valor, diagnosticar, programar y evaluar las acciones que
agreguen valor tangible e intangible, a nivel individual, grupal y social.

e Coadyuvar al crecimiento equilibrado de la economia, de la calidad

ambiental y de la equidad social.
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Las competencias de un estudiante para autorregular sus tiempos de trabajo, para
autoevaluar su desempefo, para respetar al otro, para administrar recursos, son claves
para llegar a lograr un nivel de aprendizaje autonomo.

El modelo educativo adoptado por la mayoria de experiencias de formacioén en
modalidad virtual, es el centrado en la persona, el cual se menciond en el capitulo
anterior. Este modelo, ubica al estudiante en el centro del proceso educativo,
presentando al estudiante como responsable de tomar la iniciativa, de emprender
acciones y de asumir riesgos, es decir, un sujeto autobnomo, consciente, proactivo e
independiente, que controla y autogestiona su proceso de aprendizaje (Heredia y
Romero, 2007), este es el perfil del estudiante que ha alcanzado el aprendizaje auténomo
y es el perfil ideal que busca modelar la educacion virtual en su poblacion estudiantil.
Son las habilidades que hacen de un estudiante un aprendiz autonomo las que la presente
investigacion busca relacionar con las desarrolladas con la ensefianza del aprendizaje de
disefio algoritmico.

El desarrollo de estas habilidades cognitivas, tiene que ver no solo con la
adquisicion de dichas habilidades, sino que estad intimamente relacionado con su puesta
en practica, con su ejercitacion continua, hasta llegar a aplicarlas de manera espontanea,
es decir, llegar a automatizarlas. “Esto se logra con la ejercitacion consciente, ordenada,
siguiendo pasos de un procedimiento debidamente desarrollado y validado; la
concientizacion de los procedimientos para seguir en la practica de una habilidad, genera
habilidades metacognitivas” (Sanchez, 1993) (Cit. Por Arguelles y Nagles, 2014). Segiin
Slobda (1987) (Cit. Por Arguelles y Nagles, 2014), existen diferencias entre habilidades
y destrezas:

e La fluidez: se refiere a la continuidad en la ejecucion de actividades para
aplicar la habilidad.

e Larapidez: caracteristica que hace posible actuar velozmente a quien posee
la habilidad.

e La automaticidad: se refiere a que la persona que la posee, procede a
realizar las actividades relacionadas con la habilidad, de forma

inconsciente, optimizando sus tiempos de respuesta ante una situacion.
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e La simultaneidad: lo que se denomina también como multitarea, se refiere
a la capacidad de realizar correctamente varias tareas a la vez, es la pericia

en la habilidad que se posee.

El disefio algoritmico debido a sus caracteristicas de analisis, organizacion,
repeticion y secuenciacion en la solucion de solucion de problemas, al uso de esquemas,
estructuras de organizacion de ideas, uso de sistemas simbdlicos y al uso que hace de la
tecnologia, se espera que potencie habilidades cognitivas como la atencion, la memoria,
la velocidad. Se espera que con su ejercitacion repetitiva, permita desarrollar habilidades
metacognitivas, como el aprendizaje autonomo y la transferencia de estas habilidades,

hacia las que se necesitan en ambitos de educacion virtual.

2.5.1. Aprendizaje de algoritmos y habilidades de pensamiento

Un Algoritmo, segtin la Real Academia Espaiola, se define como un conjunto
ordenado y finito de operaciones que permite hallar la solucién de un problema. El
algoritmo es ademas, el eje central de la fase de analisis y disefio en programacion. El
término algoritmo viene del latin, dixit algorithmus y éste a su vez del matematico persa
al-Jwarizmi. Un algoritmo corresponde a una secuencia de pasos ordenados
l6gicamente, se caracteriza por ser es una lista bien definida, ordenada y finita de
operaciones que permite hallar la soluciéon a un problema. Dado un estado inicial y una
entrada, a través de pasos sucesivos y bien definidos se llega a un estado final,
obteniendo una solucion. Los algoritmos son objeto de estudio de la algoritmia
ecuaciones. Recuperado de: http://es.wikibooks.org/wiki/Algoritmia.

En la vida cotidiana se emplean algoritmos en multitud de ocasiones para resolver
diversos problemas. Algunos ejemplos se encuentran en los instructivos (manuales de
usuario), los cuales muestran algoritmos para usar el aparato en cuestion o inclusive en
las instrucciones que recibe un trabajador por parte de su patron. También existen
ejemplos de indole matematica, como el algoritmo de la division para calcular el

cociente de dos numeros, el algoritmo de Euclides para calcular el médximo comin
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divisor de dos enteros positivos, o el método de Gauss para resolver un Sistema lineal de
ecuaciones. Recuperado de: http://es.wikibooks.org/wiki/Algoritmia

Cuando se escribe un programa de computadora, generalmente se esta llevando a
cabo un método que se ha inventado para resolver algiin problema previamente. Este
método es a menudo independiente de la computadora y es probable que sea igualmente
apropiado para muchas tipos de computadora y muchos lenguajes de computadora. Es el
método, en el programa de computacion, el que nosotros debemos estudiar para aprender
como se esta tratando de resolver el problema. El término algoritmo se usa en la
informatica para describir un método problema-solucidon conveniente para la aplicacion
en un programa de computadora. Los algoritmos son los materiales de informatica, son
los objetos centrales de estudio para muchos, si no la mayoria, de las areas de campo.
Recuperado de: http://es.wikibooks.org/wiki/Algoritmia

Los diagramas de flujo de datos (DFD) son representaciones graficas de los
algoritmos (Ver Figura 5); usan simbolos conectados con flechas para indicar la
secuencia de instrucciones. Existen herramientas de hardware, como el programa DFD,
desarrollado en la Universidad de Magdalena en Colombia, que facilitan su elaboracion
y que permiten realizar depuracion y deteccion de errores en el proceso. Por su
naturaleza grafica y por ser organizadores de informacion (Ver Tabla 1), los estudiantes
afirman que los DFD, les ayudan a comprender mejor los problemas y les agilizan la
solucion. Son ampliamente utilizados en asignaturas de introduccion a los algoritmos,
introduccién a la programacion, descripcion de un lenguaje y explicacion de procesos, a

personas que nada tienen que ver con los computadores ni con la programacion.
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Configuraciones:
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Figura 5: Ejemplo de Diagrama de Flujo de Datos
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El pseudocodigo es la descripcion secuencial, paso a paso y linea por linea, de un
algoritmo, se asemeja a un lenguaje de programacion pero con utiliza palabras, simbolos
y otras convenciones del lenguaje natural. Tiene varias ventajas con respecto a los
diagramas de flujo, entre las que se destaca el poco espacio que se requiere para
representar instrucciones complejas. Para algunos estudiantes es mas facil disefar el
algoritmo, en su representacion como pseudocodigo, pues afirman que el proceso se

visualiza mas claramente cuando esta expresado instruccion por instruccion.

Tabla 1.

Tipos de organizadores de informacion utilizados en el proceso de comprension. Nueva
Taxonomia de Marzano y Kendall, 2007. Tomado de Gallardo (2011)

Tipes de organizadores de informacion utilizados en el proceso de comprension

Patrén de caracteristicas

Organizacién de hechos o caracteristicas acerca de
personas, lugares, cosas o eventos. Las caracteristicas no
necesitan estar en un orden en particular pues obedecen a
un patron simplemente descriptivo.

Patron de secuencia

Organizacion de hechos de manera cronologica. Por
ejemplo: los principales hechos del proceso de
independencia de México narrado en ciertos capitulos del
libro de historia pueden ser plasmados en un organizador
como el presentado.

Patrdn de causa—efecto

Organizacion de hechos gue se conjuntan para producir un
resultado comin o secuencia de pasos determinados que
desembocan en un producto especifico. = I:l

Patron de solucion de problemas

Organizacion de informacion alrededor de un problema y sus
posibles soluciones. Por ejemplo los principales errores de
sintaxis que se pueden presentar al hacer un escrito y las

posibles soluciones para corregir dichos errores. O

Patron de generalizacion

Organiza la informacion a generalizar con una idea de esta
naturaleza a la que le secunden una serie de ejemplos que
sustenten la generalizacion. Podria ponerse por ejemplo: La

mayoria de ministros que conforman la Suprema Corte de

Justicia se formaron en la Escuela Libre de Derecho (en el E
diagrama en seguida se darian los nombres de los —)|:|
principales ministros)
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El disefio de algoritmos es un proceso creativo, que implica complejos procesos
cognitivos, procesos de pensamiento, construccion de conocimiento, transferencia del
aprendizaje, procesos de toma de decision y solucion de problemas. En el disefio de
algoritmos el estudiante trabaja multiples niveles y habilidades de pensamiento, entre las
cuales se encuentran: el andlisis, la sintesis, la comprension, la recuperacion, la

transferencia, la metacognicion (Ver Figura 6).

Mivel 6 - Sistema interno (self)

Nivel 5 = Sisterna metacognitivo

Nivel 4 = Utilizacidn del conocimiento (sistema cognitivo)
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Nivel 3 = Andlisis (sistema cognitivo)

Nivel 2 = Comprensidn (sistema cognitivo) /

Nivel 1 = Recuperacidn (sistema cognitivo) Auminiﬂs del
conocimiento

sajeluall sojualwipasold

#— Niveles de procesamiento ————@

Figura 6: Operaciones mentales en procesos de pensamiento. La Nueva Taxonomia de
Marzano y Kendall, 2007. Tomado de Gallardo, 2011.

Una experiencia practica en la ensefianza de algoritmos, es la que realiz6 en la

ciudad de Cali, Colombia, la Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe (FGPU) y la
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Universidad ICESI. Esta experiencia, se origind porque la ICESI, de la ciudad de Cali,
preocupada por la baja demanda de las carreras de ingenieria en la ciudad, inici6 un
estudio, en el que encontrd que tan solo en unos pocos colegios, se incluia en el
curriculo, la ensenanza formal de la programacion y en estos pocos colegios que si la
incluia, se abordaba el tema de una forma errénea, sin contemplar la etapa basica de
analisis, que es la ensefianza de algoritmos, pero en cambio y erroneamente, si se
abordaba la etapa de programacion, directamente con lenguajes de alto nivel,
provocando que los estudiantes no realizaran las necesarias actividades de analisis
previo a la programacion. También se encontrd que no se trabaja en desarrollar la
capacidad de pensamiento 16gico matematico, también fundamental para realizar buenos
disefios de programacion. Estos cursos de informatica y muy especialmente los de
programacion que se estaban llevando a cabo en los colegios no motivaban a los
estudiantes a contemplar Ingenierias como la de Sistemas, como opcion de vida
profesional; por el contrario, esos cursos de programacion, tendian a espantar a los
estudiantes, que se chocaban con la sintaxis y los procedimientos de lenguajes de
programacion complejos, cuya logica de funcionamiento jamas abordaban. Se encontrod
que la falta de interés de los estudiantes de grado 11 demostrada hacia las ingenierias,
obedecia ademas, a la mala formacion escolar en Ciencias y Matematicas. Deficiencia
que evidenci6 claramente la ultima prueba Pisa (2006), en la cual Colombia ocupo6 el
puesto 53 entre 57 paises (OCDE, 2008).

Al detectar esta problematica, el director del programa de Ingenieria de Sistemas
de la Universidad ICESI, se acerco a la Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe FGPU, para
invitarla a realizar un trabajo conjunto que ayudara a revertirlo (Lopez, 2009). La FGPU
y el ICESI, en asociacion con Motorola Foundation, Motorola de Colombia Ltda. y la
gestion de la ONG Give to Colombia, utilizando el entorno SCRATCH, emprendieron el
trabajo con un grupo de docentes, con estudiantes de grado undécimo y con un grupo
piloto en el INSA. (Apéndice B). Bajo el enfoque de que la ensefianza de la
programacion y el disefio de algoritmos favorecen el desarrollo de habilidades de
pensamiento, la FGPU disefio un curso de Algoritmos y Programacion. La FGPU,

encargd a un grupo de docentes de Informatica y Matematicas pertenecientes a escuelas
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de Cali (Colombia) que tienen a su cargo poblaciones vulnerables, para trabajar en la
creacion del curriculo y en la forma en que se aborda la solucion de problemas,
especificamente en el area de matematicas, mediante el disefio de algoritmos.
Inicialmente se trabajo con el entorno de programaciéon MicroMundos. Posteriormente la
experiencia se extendi6 a toda América Latina y a Espafia (Eduteka, 2009).

Esta experiencia arrojé como resultados la produccion de documentos, manuales,
guias y ayudas textuales y digitales para la ensefianza de algoritmos, tanto para
estudiantes como para docentes. Estos documentos establecen una formalizacion de la
ensefianza de programacion en los colegios, en la que se “ensefia” a ensefiar esta
tematica, dando guias, ejemplos, talleres y tematicos que deben abordase, para que esta
ensefanza sea exitosa. Parte de esta formalizacion determina que los estudiantes antes
de emprender la experiencia de programar en cualquier lenguaje, deben llevar a cabo
practicas y aprendizajes en el ambito de la logica, de la matematica y deben realizar
analisis de algoritmos. Los requerimientos de descarga de estos documentos, se pueden

apreciar en la Tabla 2.
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Tabla 2.

Estadistica de descarga de documentos sobre Algoritmos y Programacion. Tomado de
Lopez (2009)

Cuaderno

Trabajo Ejemplos
Guia Docente Estudiantes MicroMundos
May-07 34.771] 19.245 2332
Jun-07 17.323 9.031 988
Jul-07 14.324 7.965 963
Ago-07 12.165 7.120 577
Sep-07 17.439 8.676 FiiT4
Oct-07 14.699 7.687 602
Nov-07 8.767 4.500 127
Dic-07 4905 2.403 235
Ene-08 8.104 3.831 490
Feb-08 12.409 6.607 259
Mar-08 10.122 4730 343
Abr-08 13.313 7.086 335
TOTAL 168.341 88.881 8.014

Como hallazgos de esta experiencia, se encontrd que ante situaciones de
problemas matematicos retadores, los estudiantes ponen a prueba la comprension real
que tienen respecto a los conceptos matematicos involucrados en las soluciones de los
problemas. Ademas se encontr6 durante la experiencia, que era necesario trabajar
previamente competencias en comprension lectora y fortalecer los conceptos
matematicos basicos (Eduteka, 2009). Para la presente investigacion, interesa el enfoque
empleado y los hallazgos de la experiencia de la FGPU, que radican en el desarrollo del
pensamiento l6gico y matematico, las habilidades para toma de decisiones y solucion de
problemas, como también los procesos mentales de transferencia, es decir, la forma en
que los estudiantes transfieren lo aprendido en el proceso de aprendizaje del disefio de
algoritmos, a nuevas situaciones de aprendizaje, o como aplican lo aprendido en disefio,
y en general, qué tipo de competencias desarrolladas en el disefio de algoritmos, pueden

llegar a aplicar en un futuras situaciones problematicas o innovadoras de educacion.
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Los dominios del conocimiento (Marzano y Kendall, 2007) que son trabajados en
el disefio de algoritmos son de interés e estudio para la presente investigacion (Ver
Figura 7). Del dominio del conocimiento llamado Informacién (Marzano y Kendall,
2007), la ensenanza de algoritmos trabaja con el conocimiento declarativo y las
elaboraciones de juicio, a través de los pseudocodigos y del seguimiento y control de
ejecucion de pasos, para deteccion de errores en el proceso. Para la elaboracion del
algoritmo el estudiante trabaja también, el analisis del enunciado del problema, es decir,
los hechos, la sintaxis de escritura, las palabras estandar y los codigos propios del
algoritmo, o lo que en la taxonomia corresponde al vocabulario y la escritura de los
pasos del proceso, que en la taxonomia, es la secuencia en el tiempo. Del dominio de los
procedimientos mentales, el disefio de algoritmos trabaja los procesos, las tacticas
aplicadas por el estudiante en la solucion del problema, las reglas simples, cuando la
solucion que va a desarrollar, debe sujetarse a condiciones determinadas, como las
reglas basicas en el disefio de algoritmos o como las especificaciones dadas por el
mismo problema y las estructuras Si-Entonces, que se emplean como parte de la logica
de solucion. Por ultimo, del dominio de los procedimientos psicomotores, el disefio de
algoritmos trabaja con las habilidades y procesos que el estudiante debe desarrollar,
cuando lleva la solucion que disefio, al lenguaje del computador, debiendo digitar una a
una las instrucciones debidamente codificadas, detectando y solucionando posibles
errores, utilizando las herramientas de edicion, depuracion y ejecucion del algoritmo,
dominando ademas, los posibles problemas tecnologicos que se le puedan presentar,

tanto de hardware, como de software.
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Figura 7: Componentes de los tres dominios del conocimiento de la Nueva Taxonomia.
(Tomado de: http://educamoseducandonos.jimdo.com/t-marzano-y-kendall/)

En un proyecto emprendido por la Facultad de Ingenieria y Tecnologia de la
Universidad Popular del Cesar, en Colombia, se aplicé una metodologia en la que se
utilizaba la logica computacional para potenciar la ensefianza de algoritmos, como parte
de la asignatura Algoritmos y Fundamentos de Programacion de los programas de
Ingenieria, ante una necesidad de mejorar el desempefio de sus estudiantes en educacion
virtual. Esta experiencia buscaba promover el desarrollo de capacidades de analisis de la
informacion, la interpretacion y manejo de lenguajes simbolicos, necesarios en
educacion virtual, recurriendo a la ensenanza y desarrollo de capacidades que requiere
el estudio de la logica computacional, tales como son: la capacidad de analisis de
expresiones y compuertas logicas, el uso de elementos como AND, OR, Inverter, Buffer,
NAND, NOR, XOR y XNOR, la toma de decisiones y la soluciéon de problemas en

sistemas y circuitos complejos, las habilidades para modelar y optimizar sistemas.
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Las habilidades de interpretacion y uso de nuevos codigos, el manejo de un
lenguaje mas simbolico y el pensamiento analitico, son parte de las habilidades que la
presente experiencia de investigacion también busca potenciar en el estudiante de ultimo
grado de bachillerato, mediante la ensefianza de disefio de algoritmos. Mediante el
analisis de los disefios de algoritmos que realiza el estudiante, ya sea en su forma de
pseudocddigo o en su forma grafica como DFD, es posible realizar un analisis de los
procesos mentales que el estudiante esta realizando en su elaboracion, tal como se
analizan las técticas para la lectura de un histograma (Marzano y Kendall, 2007), en lo

planteado en la nueva taxonomia (Ver Figura 8).

Hi Sth rama
35 Identificacion de
qué se reporta o
30 | en cada uno de
los ejes

Frecuencias
o

Determinacion
de la relacion / 0-20 20.01-40 40.01-60 60.01-80 80.01-100

entre los g .
elementos de Calificaciones
e Identificacion de
elementos que
muestra la
- Nimero de alumnos por intervalo de calficaciones leyenda

Figura 8: Ejemplo de como se ejecutan las tacticas para la lectura de un histograma.
Nueva Taxonomia. Tomado de Gallardo, 2011

Existe una brecha entre los paradigmas educativos del colegio, con los paradigmas
que encuentra el estudiante egresado, en su formacion técnica, tecnologica o profesional,
tal como se ha planteado en apartados anteriores. Segiin Cabero (2004) muchas veces
uno de los problemas de la educacion no radica en lo que se le comunica y transfiere al

alumno, sino precisamente en los que deja de comunicarsele, y que puede impedir el
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desarrollo de futuras habilidades y estrategias. Esta experiencia busco establecer si la
ensefianza de algoritmos a estudiantes de ultimos afios escolares, puede potenciar el
desarrollo de habilidades que son necesarias para cursar estudios de educacion virtual, lo
cual de ser cierto, aportaria las herramientas necesarias para ayudar a reducir

significativamente esa brecha entre paradigmas educativos.
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Capitulo 3. Método

Es objetivo de este capitulo, especificar la ruta metodoldgica seguida en el
desarrollo de la investigacion, es decir, definir la manera como se obtuvo la informacion
necesaria para acercarse a la respuesta sobre la pregunta de investigacion planteada. Se
describen aspectos como el disefio de investigacion escogido, el método a seguir, la
caracterizacion detallada de la poblacion objeto del estudio, la descripcion del escenario
de aplicacion y los instrumentos usados para la recoleccién de informacion. Cada uno de
los apartados de este capitulo acoge los conceptos en el saber tedrico y sigue las
recomendaciones en los procedimientos y en el saber practico, sugeridos en el texto

Metodologia de la Investigacion de Hernandez, Et Al. (2006).

3.1. Disefio de investigacion

La investigacion es un procedimiento reflexivo, sistematico, controlado y critico
que tiene por finalidad descubrir o interpretar los hechos y fendmenos, relaciones y leyes
de un determinado dmbito de la realidad...una busqueda de hechos, un camino para
conocer la realidad, un procedimiento para conocer verdades parciales,-o mejor-, para
descubrir no falsedades parciales (Ander-Egg, 2003).

Los paradigmas de investigacion son formas diferentes de observar la naturaleza,
formas diferentes de interactuar con los objetos de la realidad que rodea al investigador,
los paradigmas constituyen lentes de diferente resolucion, de diferente coloracion, para
apreciar el mundo (Patton, 1990). El paradigma que asuma una investigacion, esta
determinado por las caracteristicas inherentes del problema que se desea estudiar y por
la forma en la que el investigador desea abordar el estudio (Valenzuela y Flores, 2012).
El paradigma escogido determina los aspectos procedimentales y los aspectos teoricos
que fundamentan la investigacion.

El paradigma positivista de la investigacion fue iniciado por Augusto Comte; se
caracteriza por contar con un alto control de variables, se da bajo la observacion directa

en condiciones estructuradas de investigacion, utiliza métodos cuantitativos el
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investigador, a través de sus sentidos, hace las veces de un observador externo a la
situacion investigada. Busca la formulacion de hipdtesis que lleven a la generalizacion
de situaciones. En este paradigma, el conocimiento obtenido de la investigacion, es
significativo siy solo si los resultados se puedan verificar, mediante la replicacion de las
situaciones estudiadas (Valenzuela y Flores, 2012).

Todos los fendmenos del comportamiento humano son susceptibles de abordarse
desde perspectivas diferentes, visualizandolos desde diferentes areas de estudio, como el
economico, el politico, el social, por mencionar algunos. Para los casos de investigacion,
se adopta una de estas perspectivas como perspectiva principal, la cual guiara el trabajo
general de la investigacion y bajo la cual se consideraran las demas perspectivas
(Hernandez, et al., 2006).

La presente investigacion se caracteriza por tener un disefio cuasi experimental, en
el que se lleva a cabo observacion directa de la poblacion objeto, es decir, los estudiantes
de grado undécimo de la institucion educativa La Nueva Familia. El investigador
particip6 de la investigacion, como observador externo de las situaciones de estudio, con
la colaboracion de otro docente del area de Matematicas y otro docente de Tecnologia e
Informatica, quienes impartieron la ensefianza de solucion de problemas matematicos y
del disefio de algoritmos, para garantizar asi, la eliminacion de la subjetividad,
percepcion y emotividad del investigador (Valenzuela y Flores, 2012). Esta
investigacion se condujo bajo una perspectiva, principalmente educativa y con un
enfoque cuantitativo, constituyéndose como tema de estudio, la determinacion de la
influencia especifica, que la ensefianza de algoritmos, a estudiantes de ultimos grados de
bachillerato, pueda tener en el desarrollo de habilidades, que favorezcan estudios en
modalidad virtual. Se plantea el alcance de la investigacion, como cuasi experimental, ya

que se realizo una accion de ensefianza previa a un grupo de estudiantes, para analizar y
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comparar su efecto en una situacién de formacion virtual (Ver Figura 8).

C: Aprendizaje
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Contenidos,
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Figura 9. Las dimensiones de la investigacion

La experimentacion directa y la aplicacion de los instrumentos disefiados bajo
criterios y parametros técnicos, permitieron recopilar los datos necesarios para dar
respuesta a la pregunta planteada. Una fuente de informacion previa, la constituyo la
propia experiencia del investigador, obtenida durante 6 afios en su trabajo con la
ensefianza de disefio de algoritmos, durante los cuales el investigador ha podido recabar
observaciones que contextualizan y caracterizan el disefio de la presente investigacion.

Como fuentes secundarias de informacion, esta investigacion cont6 con la
experiencia de otros investigadores y los resultados obtenidos en estudios similares,
como los mencionados en el marco tedrico, la informacion estadistica generada por el

Instituto Colombiano de Fomento de la Educacién Superior ICFES sobre pruebas de
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estado de estudiantes de ultimo grado de bachillerato y la informacion aportada por

universidades que manejan la modalidad de educacién virtual o semipresencial.

3.1.1. Poblacion y muestra.
En la presente investigacion, se selecciond un grupo de 40 estudiantes del ultimo

afio de bachillerato, grado undécimo, a través de la aplicacion de instrumentos
especialmente disefiados, se recopild la informacion necesaria para analizar las variables
y mediante herramientas estadisticas, se analizd y se determind, la existencia de
diferencias significativas en el desarrollo y potenciamiento de habilidades para la
educacion virtual, entre un grupo control, que no recibi6 instruccion en el disefio de

algoritmos, ante un grupo experimental, en el que se ensefio la tematica.

3.2. Método de investigacion

Como metodologia del presente estudio, se establece una investigacion de tipo
accion participante, con método cuantitativo, con un grupo control referido como Grupo
C y un grupo experimental referido como Grupo E. Se escogié un método cuantitativo,
teniendo en cuenta, el interés particular de la investigacion, de poder replicar los
resultados en otras experiencias y llegar a posibles generalizaciones de dichos
resultados. Por otra parte, el método cuantitativo, permite el control de variables y el
analisis objetivo y numérico, que requiere la informacion recabada en la investigacion.
El alcance de esta investigacion es cuasi experimental, ya que se busca establecer las
relaciones existentes entre las variables incluidas en la pregunta planteada:

(Cual es el nivel de desarrollo de las competencias cognitivas, de pensamiento
l6gico y algoritmico que se logra con el aprendizaje del disefio de algoritmos, que son
necesarias para estudiar la modalidad virtual?

Se empezd con el planteamiento de la hipotesis por parte del investigador:

“Los estudiantes que aprenden el disefio de algoritmos, desarrollan competencias y

habilidades cognitivas, que son necesarias en la educacion virtual”
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Se utiliz6 un disefio cuasi experimental basado en la manipulacion cuidadosa de

las variables, para establecer una relacion de causa y efecto entre estas. La tabla 3,

muestra las variables, dimensiones e indicadores que constituyen la hipotesis planteada.

La especificacion poblacional esta dada por un grupo de estudiantes de la seccion

media vocacional, del grado undécimo, en etapa adolescente y juvenil. Participaron 40

estudiantes de grado undécimo, divididos en dos grupos: el total de los 20 estudiantes

del curso 1101 para el grupo control, referido como Grupo C y los 20 estudiantes del

curso 1102 para el grupo de experimentacion, referido como Grupo E, constituyendo

una poblacion de grupos intactos y ademads equiparables, como lo mostraron los

resultados de la fase diagnostica, con tan solo algunas diferencias leves en ciertos

aspectos.

Tabla 3.

La hipotesis de investigacion, con sus variables, dimensiones e indicadores, de acuerdo
con Castafieda (2002).

Variabl | Enserianza de Diserio de Algoritmos a estudiantes de grado Desarrollo de competencias para la
es undécimo de bachillerato educacion virtual
. . . Valoracion de las Estrategias de
Dimensi Programa .o . Herramientas de . =
ones Curnicular Diseflo instruccional S competencias Solucion de
Y (Tobbn, 2006b) Problemas
Contenidos Sesiones diagnoésticas (Ver | Uso del editor de DFD Rubricas de Colaboracion
sobre Apéndice G ) y del lenguaje de ejercitacion con
Ensefanza de codificacion talleres practicos y Tareas de decision.
algoritmos Sesiones de apropiacion de teoricos seleccion, auto
(Ve,r ) conceptos fundamentales Uso de materiales de monitoreo
Apéndice C) apoyo: Cuaderno de Portafolio digital de | (metacognicién)
Sesiones de practica con trabajo (Lopez, 2010), trabajo con
Estandares de | |a¢ herramientas de Talleres con ejercicios actividades Cantidad de
des,empeﬁo en | sofiware prol,)le{na (Ver presentadas. consultas y correos,
el area de? Apéndice H) solicitando gufa o
Indicad Materrllatlcgs Actividades de analisis de Rubrica de trabajo apoyo al instructor
ores para ¢l grado problemas matematicos y Planillas de resultados con la plataforma del curso.
?&‘E’g?%lz) de la vida diaria, que de evaluacion de la del curso SENA,
(Ver ’ implican atencion, ensefianza de que evalia las Registro de
Apéndice D) memoria, pensamiento algoritmos, con base en | habilidades bitacora de trabajo
pendice lgico, pensamiento evaluaciones escritasy | especificas en linea

Conjunto de
Logros
planteados
para la
ensefianza de
algoritmos

secuencial y toma de
decisiones

Disefio de procedimientos
que implican
secuenciacion, decision y

en practicas realizadas
en el PC (Portafolios
digitales) (Ver
Apéndices I, J, K, L,
M,N)

desarrolladas, en
cuanto a
puntualidad,
responsabilidad en
las entregas,
frecuencias y
tiempos de acceso,

Autoevaluacion de
su desempefio,
autogestion en la
solucion de
problemas de
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repeticion, ejercicios

nivel de

hardware 'y de

retadores de dificultad Niveles de desempefio participaciones y software,
incremental logrados en la aportaciones en los Metacognicion
herramienta foros de actividad sobre el proceso
semanal. educativo.

Aprestamiento al
pensamiento logico y
algoritmico, a través de
sesiones con juegos de
estrategia y con ejercicios
de razonamiento abstracto

Generalizacion y
transferencia. Progresion
en el desarrollo de las
competencias

LUMOSITY, en
habilidades de atencion,
memoria, pensamiento
matematico y solucion
de problemas (Ver
Apéndice N)

Pantallazos de los
momentos de trabajo de
los estudiantes en la
plataforma del curso

Calificaciones
reportadas por la
plataforma
BlackBoard del
SENA

virtual del SENA

3.3. Contexto de investigacion

3.3.1.
Colombia es un pais de América del sur, tiene una poblacion de mas de 47

Contexto socio-demografico.

millones de habitantes, distribuida administrativamente en 32 departamentos y un tinico
Distrito Capital (Bogota). La educacion esta organizada en los niveles de preescolar,
basica primaria, basica secundaria, media vocacional y superior. En el nivel preescolar,
se encuentran dos grados, jardin y transicion, en la basica primaria se cursan 5 grados. El
bachillerato esta compuesto por la basica secundaria, en donde se cursa 3 grados (6, 7, 8)
y por la media vocacional, en donde se cursan los ultimos 3 grados (9, 10, 11). En este
ultimo grado, el 11, los estudiantes poseen edades en el rango de los 16 a 18 afos,
corresponde al grado de interés de la investigacion. En Colombia se estratifica la
poblacion de acuerdo a su ingreso per capita, dentro de 6 estratos socioecondmicos,
codificados del 0 al 6, en orden ascendente de ingreso.

Duitama, es una ciudad con 130.000 habitantes, de clima frio, ubicada en el
departamento de Boyac4, a dos horas de la ciudad capital, Bogot4 (Ver Apéndice E). Es
un municipio certificado por el Ministerio de Educacion Nacional. Cuenta con una
planta docente de aproximadamente 1200 profesores. Ha ganado varios reconocimientos
a nivel nacional por la calidad de su educacion. Tiene 40 colegios entre privados y
publicos. Las ultimas administraciones se han preocupado por realizar inversiones
importantes en cultura, educacion y sobre todo en Tecnologias para la educacion. Los

colegios publicos en general, estan tecnologicamente muy bien dotados en
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infraestructura, pues en los ultimos afios se han recibido dotaciones completas por parte
de programas como Vive Digital y Computadores para Educar. Desafortunadamente, el
servicio de internet ain es muy deficiente, en particular, la institucién educativa objeto

del estudio, no cuenta con este servicio.

3.3.2. Organizaciones educativas implicadas en el ambito de la
investigacion.
EL MEN:

El Ministerio de Educacién Nacional MEN, es el organismo maximo
gubernamental, que rige, regula y reglamenta todo lo concerniente a la educacion
publica y privada en Colombia. Este organismo emite estandares generales para la
educacion que se debe impartir en los colegios, estableciendo un conjunto de
competencias y habilidades, que todo estudiante debe alcanzar en cada grado de estudio
y en cada asignatura.

El ICFES:

El Instituto Colombiano para el Fomento de la Educacion Superior ICFES, es el
organismo gubernamental encargado de realizar las pruebas de estado para acceder a la
educacion superior, al finalizar el nivel de bachillerato. Estas pruebas de calidad de la
educacion, se denominan SABER 11 y de acuerdo a los resultados de los estudiantes de
grado undécimo, a quienes se les aplican, se clasifican los colegios a nivel nacional, en
categorias Muy Superior, Superior, Alto, Medio y Bajo. La clasificacion de colegios
segun categorias de rendimiento se realiza a partir de los puntajes de los estudiantes en
las pruebas del niicleo comin: lenguaje, matematicas, biologia, fisica, quimica, ciencias
sociales, filosofia e inglés.

El SENA:

Servicio Nacional de Aprendizaje, es el Instituto del gobierno, que promueve la
formacion técnica y tecnoldgica de los colombianos, de carécter gratuito, en una gran
variedad de campos laborales, ofreciendo modalidades virtuales, presenciales y

semipresenciales. En la modalidad virtual, el SENA, cuenta con la plataforma de
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aprendizaje BlackBoard, que se puede acceder desde la pagina:
www.senasofiaplus.edu.co

En donde se encuentra la oferta de cursos, que van desde los de 40, hasta los de
120 horas. Para el caso de la presente investigacion, se usé un curso virtual de 40 horas
de duracion, es decir, un mes. Entre el listado de cursos ofertados por el SENA, para
formacion virtual, se escogiod uno relacionado con las competencias laborales necesarias
para cualquier egresado, tal cual es “Seguridad Industrial y Salud Ocupacional”. La
estructura general de este tipo de cursos virtuales, consiste en una induccion a la
plataforma y al curso, el desarrollo del tema y las actividades de cierre. La metodologia
de desarrollo del tema, en cada una de las 4 semanas, es la misma y consiste en tres
actividades principales: participacion en los foros sociales y en los foros tematicos,
realizacion y envio de la actividad semanal y presentacion de la evaluacion semanal.

El estudiante puede consultar sus notas actualizadas siempre y dispone de espacios

de comunicacion sincrona y asincrona con su profesor, que es llamado instructor.

3.3.3. Institucion Educativa y Escenario de aplicacion.
La presente investigacion se realizé en el Colegio La Nueva Familia, de la ciudad

de Duitama, departamento de Boyaca, Colombia (Ver Apéndice E). Es una institucion
de caracter publico, bajo la direccion de la Secretaria de Educacion del municipio.
Cuenta con una planta docente de 18 profesionales de nombramiento permanente. Posee
una sede principal y una pequefia escuela anexa. En su sede principal, presta el servicio
educativo a 590 estudiantes de estratos 1,2 y 3, distribuidos en 18 cursos (Ver Tabla 4).
El colegio La Nueva Familia ha sido beneficiado con programas del gobierno
nacional para la dotacion de equipos de computo en las instituciones educativas. Dentro
de estos programas que buscan mejorar la educacion, encontramos Computadores para
Educar, que provee de equipos de computo, facilita el mantenimiento y reutilizacion de
hardware y ofrece capacitacion a docentes y estudiantes. Otro programa actualmente
vigente es Vive Digital, del Ministerio de TIC, que promueve la capacitacion, el

dominio, el uso y la apropiacion de las TIC para toda la ciudadania y para la
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virtualizacidon de los procesos y tramites del gobierno. La ciudadania Digital es otro
programa que propende por la formacion y certificacion a nivel internacional, de todos
los colombianos. Colombia Aprende es una iniciativa de sitio web, creado por el
Ministerio de Educacion Nacional, para capacitar, compartir las experiencias educativas,
e intercambiar ideas entre estudiantes y docentes, con el fin de optimizar los procesos de

ensefanza-aprendizaje.

Tabla 4.
Distribucion de estudiantes de la Institucion Educativa
GRADO CANTIDAD CANTIDAD DE EDAD
DE ESTUDIANTES PROMEDIO
GRUPOS (aios)
Transicion 1 30 5
Primero 1 35 6
Segundo 1 35 7
Tercero 1 35 8
Cuarto 1 35 9
Quinto 1 40 10
Sexto 2 70 11
Séptimo 2 70 13
Octavo 2 70 15
Noveno 2 60 15
Décimo 2 70 16
Undécimo 2 40 16
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TOTAL 18 590

El Colegio La Nueva Familia cuenta con la siguiente infraestructura tecnologica:
dos salas de informatica, una con 30 equipos portatiles sin conexion a internet y otra con
18 equipos de mesa. Ademas se cuenta con 2 tableros digitales y 6 video beam,
disponibles para las diferentes areas. Estas herramientas son usadas por la mayoria de
los docentes durante las sesiones de clase.

En cuanto a las pruebas de estado, realizadas por el ICFES, denominadas pruebas
SABER 11, la Instituciéon Educativa se encuentra posicionada en el puesto 1400 entre
8500 colegios a nivel nacional, en el nivel Alto. Esta prueba evaliia sobre la base de
adquisicion de estandares basicos de conocimiento, que el Ministerio de Educacion
Nacional MEN, ha establecido que el estudiante debi6 adquirir en cada grado. Es un
tipo de prueba que evalua la asociacion de conceptos, el analisis de situaciones y la
lectura critica, aspectos que interesan al estudio de investigacion, especificamente en lo
que se refiere a procesos de pensamiento logico y algoritmico y que por lo general, estan
relacionados con el area de matematicas. En el area de Matematicas, la Institucion
Educativa obtuvo un puntaje de 48,83 en el ano 2012, quedando por debajo de la media

nacional (Ver Tabla 5).
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Tabla 5.

Resultado de la Institucion Educativa en Matematicas, Pruebas Saber 2012

icfes ()
m :l:jur'sabr_'r' M semi taln

Instituto Colombéano para la Evaluacicn de la Educacian

11.°. RESULTADOS AGREGADOS POR INSTITUCION EDUCATIVA

| MATEMATIC
CODin: - NOMEREINSTITUCION * EDHU + NOMBREMURNICI - | DEPARTAMENTE - i - |[MATURALE] - IORNADA " A |

INSTITUCION EDUCATIVA RURAL ALIGNZA FOSEZS  WIGIA DEL FUERTE ANTIOOULA A OFICIAL COMPLETA U ORDINARE 41.75
INSTITUCION EDUCATIVA 3AN ROOUE 31503 OPORAFA HUILA &  OFCIaL COMPLETA LF DRDINARE 42.1E
INSTITUCION EDUCATIVA RURAL IUNTAS DS138  CARASGORDAS ANTIOOUE & OFICE COMPLETA L ORDINARE 41,38
INSTITUCION EDUCATIVA SANTO DOMINGC15407  WiLLA DE LEVVA BOYACA A INO DFICEAL  COMPLETA U ORDINARE 4B 70

COLEGIO LICED CREATIVG bEI01  PEREIRA RIZAHALLA, A NOOFICIAL  Mafians 44,27

COLEGID CRISTIAND L& SA3IDURES FW001 (BAGUE TOLIKA FINO OFICEY SARATINA - DOMINICAL 41.RE

132985 INSTITUCION EDUCATIVA DEFARTAMENTAL7318  GUAMAL MAGDALEMNA A OFICIAL COMPLETA U ORDINARL 4175
132993 INSTITUCHON EO A NUESTRS SEROR/GEGSS PELEN DE UMBRIA [RISSRALDA FooOFICES NOCHE 40,11
133017  INSTITUCION ED AVILLA ESTADIO OBTS8  SOLEDAD ATLANTICD A COMPLETA U ORDINARL S0.64
COLEGID MARC RAZIL 44001 RFIHACHA LA SUAIRA, A COMBLETA U ORDINARL 53,56
IHSTITUCION EDUCATIVA BELLO HORIZONT20001  VALLEDUPAR CESAR A hAARAR 4140

[

INSTITUCION EDUCATIVA SAN JUAN BOSCT 52 FUMZA CUNDINANMARCA A COMPLETA U ORDINARY 4207
INSTITUTO O5WALDO WERGARS FERNAMNDIE 200 WALLEDUPAR CERAR A COMPLETA U ORDINAR 43 A5
INSTITUCIKON EDUCATIVA LAINMACULADS 23507 TIERRALTA CCRDCEA ] BIANANSA 4760

COLEGPD TECRICO 5aNTO TOMAS I"ﬁb'] au falHID CUNDINAMARCS A COMEPLETA U ORDINARE 48,22

EIA'HGS COLEGID LA NUEYA FAMILLA 15238 DUITAMA EOYACA ] COMPLETA U DROINARE 4E.E3
132116 INSTITUCKON EDUCATIVA CISTRITAL HILDA DBI01 BARRANOUILLA ATLANTICC A OFICEAL COMPLETA U ORDINARE 45.00
133124  CENTARO DE EDUCACION PARA ADULTOS NDB7SS  SOLEDAD ATLANTICC A& WO OFICE COMPLETA L ORDINARE 30,00
f133137  INSTITUCION FOUCATIGA ANTONIO HAZINIP3466 MAONTELIRAND CORDCRA A OEICES) BIANARA TN

3.4. Participantes

Segtin Hernandez (2008) la muestra es un subconjunto de elementos que
pertenecen a ese conjunto definido en sus caracteristicas de la poblacion, su
caracteristica mas importante es la representatividad bien, es decir, que sea una parte
tipica de la poblacion, en la o las caracteristicas que son relevantes para la investigacion
(Jiménez, 1983). Por tal razén se toma como muestra representativa de la poblacion 20
estudiantes entre hombres y mujeres de cada grupo del grado undécimo. En total, son 40
estudiantes, en los que un grupo, el 1101, hara las veces de grupo control (C) y el 1102,
sera el grupo experimental (E).

La poblacion de la presente investigacion pertenece a los estratos 1, 2 y 3, con
acceso a internet en un 85% de los participantes. El grupo objeto, esta conformado por
publico adolescente de 15 a 17 afios y por jovenes de 18 y 19 afios aproximadamente,
que se encuentran en el estadio de pensamiento de las operaciones formales,
caracterizado por la abstraccion y el pensamiento flexible y sistematico, que favorece y

potencia la ensefianza del disefio de algoritmos. Este grupo objeto, tiene una alta

66



penetracion de las TIC en su proceso educativo, por haber crecido en medio de los
continuos avances de la tecnologia y por haberse desempenado en medio de las
posibilidades interactivas que les ofrecen herramientas como el internet y los
videojuegos. Constituyéndose estas caracteristicas, en los criterios de seleccion del
grupo a estudiar en esta investigacion.

Una muestra es un conjunto de unidades, una porcion del total, que representa la
conducta de la poblacion; en un sentido mas amplio, la muestra no es mas que eso, una
parte respecto al todo constituido por la poblacion (Sabino, 1978).

En la presente investigacion la poblacion de estudio comprende los estudiantes de
grado undécimo de bachillerato del colegio La Nueva Familia, que considerando el
reducido tamafio de cada curso (20 cada uno), corresponderd a una muestra que contiene
la totalidad de cada grupo, constituyéndose asi grupos intactos, es decir “aquellos en
donde el conjunto de sujetos no se asignan de manera aleatoria, sino que ya estaban

formados antes del experimento” (Herndndez, et al., 2006, p. 256)

3.5. Procedimiento de recoleccion de datos

"Analizar significa descomponer un todo en sus partes constitutivas para su
examen: la actividad opuesta y complementaria a esta es llamada sintesis; que consiste
en explorar las relaciones entre sus partes estudiadas y proceder a reconstruir la totalidad
inicial" (Sabino C, 1978, p. 5).

El procedimiento de esta investigacion se inicia con la solicitud de autorizacion,
por parte de las directivas de la Institucion Educativa, con una carta de consentimiento
para la realizacion de actividades y la recopilacion de informacion (Ver Apéndice F).
Luego se procede a solicitar el apoyo del otro docente de Tecnologia, para la ensefianza
de disefio de algoritmos. Se tiene en cuenta el plan de estudios de Matematicas para
grado undécimo, para contextualizar los problemas matematicos a tratar. Se reconsidera
y se pule el contenido curricular a impartir en el disefio de algoritmos, se recopilan
ejercicios clave, se retinen y se analizan los materiales a utilizar, como guias y talleres.

Se planea la forma, espacios y tiempos de instruccion del tema.
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Primer momento:

Se aplica un pretest a ambos grupos, tanto para diagnosticar el estado de sus
saberes previos de matematicas, de algoritmos y programacion, como para indagar
acerca de como se consideran en habilidades relacionadas con la atencion, la
concentracion, la organizacion y la solucion de problemas. Se aplica el inventario de
estilos de aprendizaje de Kolb (1984a) a ambos grupos, con dos fines, el primero, ajustar
la metodologia de la etapa de instruccion, de acuerdo a estos estilos y optimizar los
resultados de aprendizaje y el segundo, comparar los estilos de aprendizaje con las
habilidades cognitivas alcanzadas por el grupo experimental, después de la instruccion y
con los resultados de desempefio en el curso virtual, de ambos grupos (Ver Apéndice G).

Posteriormente, el grupo control y el grupo experimental presentan el conjunto de
pruebas de la herramienta Lumosity, que evaltian sus habilidades de atencion, memoria,
pensamiento matematico y solucion de problemas, permitiendo recopilar informacion
sobre el nivel de desarrollo en el que se encuentran los estudiantes en cada habilidad,
antes de iniciar el segundo momento de la investigacion, que es la fase de ensefianza.
Este conjunto de pruebas diagnosticas permite ver que los dos grupos tienen
caracteristicas muy similares, son equiparables, presentando algunas diferencias leves.

Segundo momento:

Los dos grupos reciben instruccion sobre analisis y solucion de situaciones de
problemas matematicos, en sesiones de 5 horas semanales, durante 3 semanas, para un
total de 15 horas de instruccion. Con la diferencia, que el grupo experimental es apoyado
y reforzado con la ensefanza del disefio de algoritmos, mientras el grupo control, usa la
herramienta Hoja de Calculo Excel, para tal fin. Las sesiones de refuerzo de ensefianza
de algoritmos, se realizaron en sesiones de 3 horas semanales, durante tres semanas, en
las clases de tecnologia, con el otro docente del area, quien apoyo esta etapa. Esta
ensefianza se realiz6 con media hora de fundamentacion tedrica al inicio de cada semana
y con dos horas y media de practica en la sala de informatica, utilizando el programa
DFD, que permite la digitacion, ejecucion y depuracion de los algoritmos, en forma de

diagrama de flujo de datos. Tanto el grupo control como el experimental, trabajaron en
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la solucién de las mismas situaciones y problemas matematicos, pero el control trabajé
con Excel y el experimental, con el programa DFD.

Para la instruccion de problemas matematicos, se tuvieron en cuenta los estandares
establecidos por el MEN, para el grado undécimo (Ver Apéndice D). Para la ensefianza
del disefo de algoritmos, se siguieron los contenidos planeados (Ver Apéndice C) y se
disefidé material de instruccion con diferentes Talleres de planteamiento de problemas,
con ejercicios practicos de analisis, que se fueron desarrollando a medida que se cubri6
la tematica, desde el nivel basico, hasta ejercicios de nivel complejo, que plantean
situaciones cotidianas, para ser solucionadas mediante la aplicacidn de conceptos ld6gicos
y matematicos (Ver Apéndice H).

También se disefiaron instrumentos para realizar el seguimiento y control del
aprendizaje, que evaluan a los estudiantes del grupo experimental, para determinar si
lograron el aprendizaje de algoritmos, con evaluaciones escritas (Ver Apéndice I) y con
practicas del computador, utilizando la herramienta DFD, para el disefio grafico de
algoritmos, en estas practicas los estudiantes iban solucionando problemas con
algoritmos y los recopilaban en su portafolio digital (Ver Apéndices J y K). Se
realizaron actividades que probaban sus habilidades de redaccion, de creatividad, de
atencion, se evaluaba también su puntualidad, responsabilidad y organizacion en el
estudio, registrando sus evasiones a clase, sus inasistencias, puntos positivos y
negativos, aspectos que se tienen en cuenta para verificar si también muestran mejora en
estos aspectos de organizacion y gestion del tiempo. Toda esta informacion se fue
registrando y recopilando en las planillas de calificaciones (Ver Apéndice L) y en
rubricas de disefio de DFD y de pseudocddigo disefiadas para tal fin (Ver Apéndice M).
Instrumentos como este, fueron verificados y evaluados por el juicio de un experto (Ver
Apéndice N).

Tercer momento:

Una vez finalizada la ensefianza en los grupos, con las respectivas herramientas, se
realiza nuevamente una sesion de postest, mediante la aplicacion del conjunto de
pruebas de la herramienta Lumosity (Ver Apéndice N), tanto al grupo control, como al

grupo experimental, que evalian sus habilidades de atencidon, memoria, pensamiento

69



matematico y solucion de problemas, con dos fines, en primer lugar, el de contrastar los
resultados entre grupos del antes y después de realizar el proceso de aprendizaje del
segundo momento, en el que se reforzo al grupo experimental, con la ensefnanza del
disefio algoritmico y en segundo lugar, con el fin de contrastar los resultados del grupo
experimental, antes y después de realizar el proceso de aprendizaje y asi poder
determinar el efecto de la enseflanza en las habilidades estudiadas. En el Apéndice N, se
pueden observar pantallazos de resultados en Lumosity, de los estudiantes tanto del
grupo control, como del experimental, en los momentos de pretest y postest.

Cuarto momento:

Ambos grupos emprenden el curso virtual de 40 horas, en la plataforma
BlackBoard del SENA, escogido para la investigacion (Ver Apéndice O). En esta etapa,
se recaba informacion acerca de: la frecuencia de acceso de los estudiantes a la
plataforma, aportes y participacion en los foros, frecuencia en el uso de espacios de
ayuda (foros de soporte y correo de la docente), presentacion de actividades de la
semana y puntajes obtenidos de evaluacion, aspectos que permitiran analizar la calidad
de la participacion de los estudiantes en el curso virtual. Esta informacion es recopilada
en planillas de EXCEL, que permiten el andlisis estadistico.

Quinto momento:

Se compara el desempefio general del grupo experimental y del grupo control.
Estos resultados, se contrastan con los niveles logrados por los estudiantes en la
herramienta Lumosity, que muestra el cambio en las habilidades, después del aprendizaje
del disefo de algoritmos.

Sexto momento:

Se realiza la representacion estadistica de datos, usando la herramienta Hoja de
Calculo Excel, mediante tablas y graficos, para realizar el analisis estadistico
descriptivo. Los datos recabados, se procesan, para conocer medidas estadisticas como
la media aritmética, la moda, la mediana y valores extremos. Estas medidas se analizan e
interpretan, identificando valores clave, tendencias y comportamientos, que bajo el

enfoque cuantitativo permitan afirmar o refutar la hipdtesis planteada.
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3.6. Analisis de datos

Esta investigacion realiza el analisis de datos con un enfoque cuantitativo y de tipo
estadistico descriptivo, en donde se utilizan tablas de datos, con las medidas de
tendencia central, como la media aritmética y graficos de barras, para realizar el analisis.
También se consideran los valores extremos de los resultados recabados en las diferentes
pruebas, para analizar los puntajes maximos y minimos logrados por cada grupo.

Inicialmente se evaluan los dos grupos con herramientas de diagndstico que
permiten analizar sus estados de conocimiento previo al inicio de la fase de instruccion.
Esta informacion también permite evaluar la uniformidad de los grupos en la mayoria de
aspectos diagnosticados, revelando su homogeneidad.

Posteriormente, se analizan los resultados obtenidos por los estudiantes en la fase
de instruccion de solucidén de problemas matematicos, comparando los resultados del
grupo control y del grupo experimental. Se analizan los resultados logrados en la fase de
refuerzo con disefio algoritmico, por parte del grupo experimental.

Se analiza el impacto que tuvo la ensefianza de disefo algoritmico en el
comparativo de resultados de problemas matematicos, entre ambos grupos. En este
momento, también se aplica nuevamente el instrumento de herramientas de Lumosity,
para evaluar el potenciamiento de habilidades cognitivas, después de la fase de
instruccion. Se analiza y se compara los niveles de habilidades cognitivas de ambos
grupos, antes y después de la instruccion, describiendo los hallazgos.

En la fase posterior, los dos grupos inician el curso de formacion virtual, es
entonces cuando se empieza a realizar el monitoreo de desempefio en esta formacion, a
los grupos. Como parte de este monitoreo, durante las cuatro semanas del curso, se
evalan aspectos como: la participacion en foros, la presentacion de tareas y actividades,
y los resultados de pruebas de conocimiento. Estos valores de monitoreo son registrados
en planillas que evaltian el desempeiio, con escala de 10 a 100. Al finalizar esta
formacion, se comparan las medias aritméticas obtenidas por cada grupo, en los aspectos

monitoreados, se analizan los resultados y se contrastan con los resultados obtenidos en
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el potenciamiento de habilidades cognitivas, obteniendo asi una triangulacion de estas
variables (ver Tabla 18).

Finalmente se analizan e interpretan descriptivamente los resultados obtenidos, sin
buscar cuantificarlos numéricamente, de acuerdo a la informacion recabada (Giroux y
Tremblay, 2004), con el fin de dar respuesta a la pregunta:

(Cuadl es el nivel de desarrollo de las competencias cognitivas, de pensamiento
l6gico y algoritmico que se logra con el aprendizaje del disefio de algoritmos, que son

necesarias para estudiar la modalidad virtual?

3.7. Instrumentos

Segtn Mejia (2005) la medicion es una actividad muy importante cuando se trata
de conocer la naturaleza de los fendmenos que proporcionan informacion precisa acerca
de sus caracteristicas. Cuando se desea medir fendmenos o variables relacionadas con el
comportamiento que, por naturaleza, como lo menciona Mejia (2005), son muy elusivas,
impredecibles y dificiles de identificar, tales como la creatividad, el coeficiente
intelectual, el rendimiento académico, entre otros. Por la dificultad que estos fendmenos
ofrecen ante la medicion, solo se puede inferir sus caracteristicas a partir de la
observacion o el analisis de sus indicadores. En esta investigacion se desea medir o
determinar niveles de atencion, memoria, pensamiento o habilidad matematica, el
pensamiento logico-secuencial, la toma de decisiones, la solucion de problemas, la
organizacion del tiempo y del espacio.

Un instrumento de recoleccion de datos, es, en principio, cualquier recurso de que
pueda valerse el investigador para acercarse a los fendmenos y extraer de ellos
informacion. Dentro del instrumento pueden distinguirse dos aspectos diferentes, una
forma y un contenido. (Sabino, 2002).

Los instrumentos de medicion que utilizd esta investigacion, son de tipo cerrado,
ya que por su enfoque cuantitativo, se requiere que las respuestas puedan ser codificadas
objetivamente y procesadas estadisticamente, correspondiendo a los requerimientos de

la pregunta de investigacion y a los propdsitos planteados. Los instrumentos mas
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importantes son los fests en sus diversos tipos, cuestionarios, rubricas y registros de
observacion. (Valenzuela y Flores, 2012).

Entre los instrumentos aplicados, se encuentran los de diagnostico, como el pretest
para determinar los conocimientos previos del grupo objeto (Ver Anexo G) para
determinar el estado inicial de los estudiantes, en los aspectos de interés (habilidades
cognitivas y matematicas). Se tienen los de seguimiento y monitoreo del aprendizaje
como evaluaciones escritas (Ver Apéndice 1), las rubricas como la que evalaa los
portafolios de DFD (Ver Apéndice M) y las planillas de registro de logros, como la del
registro de la etapa de ensefianza de algoritmos (Ver Apéndice L).

Los instrumentos tipo evaluacion de esta investigacion, manejan escalas
valorativas de 10 a 50, no manejan el cero, teniendo en cuenta que en los aspectos a
medir, relacionados con la inteligencia y el aprendizaje, los estudiantes del grupo objeto,
no pueden tener cero, es decir, ausencia total de inteligencia o de conocimientos (Mejia,

2005).

3.7.1. Listado de instrumentos en los momentos de investigacion.
Primer momento: Pretest (Ver Apéndice G). Inventario de estilos de aprendizaje

(Kolb, 1984a) (Ver Apéndice G); Prueba con Lumosity (atencion, memoria y solucion de
problemas) (Ver Apéndice N).

Segundo momento: Evaluaciones de algoritmos (Ver Apéndice I); Planillas de
monitoreo y seguimiento de la ensefianza de algoritmos (Ver Apéndice L); Rubrica de
disefio de DFD y de pseudocddigo (Ver Apéndice M).

Tercer momento: Herramienta Lumosity (Ver Apéndice N).

Cuarto momento: Planillas de seguimiento y control de participaciones en la
formacion virtual (Ver Apéndice P).

Quinto momento: Herramienta Lumosity (Ver Apéndice N).
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3.7.2. Instrumento Inventario de Kolb.
El inventario de Kolb (1984a), es un instrumento que proviene de la teoria de

David Kolb (1984a), quien afirma que el proceso de aprendizaje requiere de la
existencia de ciertas capacidades basicas: experiencia concreta (EC); observacion
reflexiva (OR); conceptualizacion abstracta (EA); y experimentacion activa (EA). Este
instrumento, triangula estas capacidades, resultando los cuatro estilos de aprendizaje
propuestos por el modelo.

En la presente investigacion, para la etapa de ensefianza de algoritmos, se ha
tenido en cuenta el hecho de que los estudiantes aprenden de diferentes formas y a
diferentes ritmos, perciben de forma diferente la informacion y prefieren determinadas
herramientas para su aprendizaje (Schmeck, 1991: 344). Esta investigacion utiliza este
instrumento (Ver Apéndice G), tanto para identificar los estilos de aprendizaje
predominantes en el grupo de estudiantes objeto de la investigacion, con el fin tanto de
tamizar las herramientas utilizadas durante el momento de ensefianza de solucion de
problemas, optimizando este proceso de aprendizaje, como para establecer posibles

relaciones entre los estilos de aprendizaje y las habilidades de pensamiento estudiadas.

3.7.3. Instrumento Herramienta Lumosity.
La herramienta Lumosity (Ver Apéndice N) es un programa de habilidades

mentales, desarrollado inicialmente por la compafiia de estudios cognitivos Lumos Labs
en 2005 y enriquecido desde entonces por investigaciones cientificas de famosas
universidades y aportes de expertos en neurociencias. Consiste en un conjunto de
pruebas, juegos y retos que buscan evaluar y mejorar las siguientes habilidades de
pensamiento:

Memoria: Recordar patrones y ubicaciones; asociar nombres con caras; llevar un
registro mental de datos diversos; recordar secuencias de objetos y movimientos.

Atencion: Prestarle atencion a la informacion clave dentro de un area extensa;
dividir tu atencion entre multiples tareas y exigencias; ignorar distracciones; identificar

patrones rapidamente.
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Velocidad: Tomar decisiones en situaciones apremiantes; reaccionar rapidamente;
recordar informacidn reciente con rapidez; reorientarte a medida que cambia la
perspectiva.

Flexibilidad: seleccionar palabras de tu vocabulario mental con rapidez; adaptarte
rapidamente a reglas cambiantes; inhibir las respuestas iniciales; alternar entre tareas de
manera eficiente.

Resolucion de problemas: Hacer célculos mentales; hacer estimaciones con

rapidez y precision; utilizar el razonamiento logico; planificar rutas eficientes.

Esta herramienta se encuentra disponible en la direccion: www.Lumosity.com. Es

de carécter gratuito en su version basica.
Para la presente investigacion, se utilizaron los médulos de las habilidades de:
atencion, memoria, velocidad y solucion de problemas, que son las de interés particular

de la investigacion.

3.74. Cualidades de los instrumentos.
Son muchas las cualidades que deben poseer los instrumentos de recoleccion de

datos, pero las mas importantes son las siguientes: validez, confiabilidad, objetividad,
amplitud, practicabilidad y adecuacion (Mejia, 2005). Con el fin de que la recoleccion
de informacion primaria, los resultados obtenidos y sus mediciones, sean isomorficos
con la realidad investigada, los instrumentos que se disefiaran en esta investigacion,
seran evaluados, teniendo en cuenta, principalmente, las cualidades de validez y
confiabilidad. La validez se evaluara bajo criterios de contenido, del constructo, de

forma y validez estadistica.

Validez:
La validez del instrumento tipo test, se comprobara por parte del juicio de un
experto, de acuerdo a la rubrica disefiada (Ver Apéndices M, N), en donde se tendran en

cuenta 3 criterios, el criterio curricular, es decir que los contenidos estén dentro del
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programa de ensefianza previsto, el criterio de pertenencia, es decir que los contenidos
estén adecuados a las capacidades intelectuales de los estudiantes del grupo objeto y el
criterio de forma, en cuanto al disefio del test (Sabino, 2002), en la estructura y orden en
el que deben aparecer las preguntas, ya que su redaccion esta intimamente relacionada
con el orden en que son formuladas (Valenzuela, 2006).

La validez del instrumento Inventario de estilos de aprendizaje, esta respaldada en
los estudios e investigaciones que respaldan el modelo de David Kolb (1984a).

La validez del instrumento Herramientas Lumosity, esta respaldado tanto por la
trayectorias de las universidades que crearon este proyecto, como en el historico de
estudios cientificos y arbitrados en los que se ha usado, como herramienta de
entrenamiento cognitivo y como respaldo del registro de desarrollo de habilidades
cognitivas. Los cientificos de Lumosity colaboran a nivel mundial, con investigadores
de 36 de las mas destacadas universidades en el Proyecto de Cognicion Humana. Entre
las organizaciones y estudios que han usado Lumosity para sus proyectos e
investigaciones, esta la investigacion: Cambio estructural relacionado con la navegacion
en el hipocampo de los conductores de taxis, adelantada por la Academia Nacional de
Ciencias de los Estados Unidos de América.

Con la ayuda de colaboradores externos, los cientificos de Lumosity han aportado
a varios trabajos de investigacion, logrando publicar hasta el momento, 7 estudios
arbitrados en los que se ha usado Lumosity como herramienta de entrenamiento del
pensamiento y la cognicidn, en diversas poblaciones entre las que se cuentan, adultos
sanos, supervivientes de cancer, personas de la tercera edad y nifios con trastornos
genéticos.

Finalmente en esta investigacion, se determinara la validez estadistica, es decir, el
tipo de correlacion que existe entre los resultados de las pruebas y la situacion real de los
estudiantes en los aprendizajes cuyos resultados se mide (Mejia, 2005). Para establecerla
se analizaran las diferencias entre los puntajes obtenidos por 2 grupos diferentes de
alumnos y se determinaran la media aritmética, la moda, los valores maximos y

minimos, con el fin de observar los niveles de habilidades cognitivas alcanzadas por
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ambos grupos y se contrastard con los resultados de desempefio logrados en el curso

virtual de los grupos.

Confiabilidad:

El término confiabilidad proviene de la palabra fiable, y ésta a su vez de fe. La

confiabilidad es el proceso de establecer cuan fiable, consistente, coherente o estable es

el instrumento que se ha elaborado (Mejia, 2005).La confiabilidad de un instrumento

depende de si su aplicacidon en contextos y situaciones diferentes, obtiene resultados muy

similares. La confiabilidad de los instrumentos a utilizar en esta investigacion se

asegurara cumpliendo las siguientes condiciones:

Calidad de los instrumentos, evaluando su dificultad y su discriminacion.
Manteniendo altos indices de discriminacion de los items y un grado medio de
dificultad.

Numero considerable de items en el test, que en el caso corresponde a 15
reactivos.

Igualdad de condiciones de aplicacion del instrumento, para todos los
estudiantes, tanto del grupo control, como del experimental.

Mantener el equilibrio en el indice de dificultad de los items.

Minimizar el efecto de factores externos, que puedan llegar a afectar el estado
animico de los estudiantes.

Estandarizacion de las instrucciones de aplicacion de los instrumentos.

Grado de dificultad de los instrumentos:

Se evaluard el grado de dificultad de los test aplicados, aplicando la siguiente

formula:

Gd= (x/Pm) * 100

En donde:
Gd = Grado de dificultad de la prueba.

x = Promedio de los puntajes obtenidos.

Pm = Puntaje maximo posible de alcanzarse en la prueba.
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Para interpretar el resultado de esta formula, se usa la siguiente escala de Kuder-
Richardson:

81% a mas = Muy facil

61% a 80% = Relativamente facil

51% a 60% = Dificultad adecuada

31% a 50% = Relativamente dificil

11% a 30% = Dificil

Debajo del 10% = Muy dificil

indice de discriminacion de los instrumentos:

El indice de discriminacion se establece analizando las diferencias de las
respuestas correctas del grupo superior y las respuestas correctas del grupo inferior. Se
supone que los estudiantes del grupo superior tendran mejores respuestas que los del
grupo inferior y el indice de discriminacién sera mas alto cuanto mayor sea la diferencia
de las puntuaciones correctas del grupo superior con respecto a las del grupo inferior
(Mejia, 2005). Para hallar el indice de dificultad de una prueba se aplica la siguiente
formula:

Id = ((pms-pmi)/PM) * 100

En donde:

Id= Indice de dificultad de la prueba.

pms = Puntaje maximo de respuestas correctas del grupo superior.

pmi = Puntaje maximo de respuestas correctas del grupo inferior.

PM = Puntaje maximo de la prueba.

Al aplicar el test o prueba al grupo de 40 estudiantes, luego de ordenar los
resultados de mayor a menor, se considerard grupo superior a los 25 estudiantes que
obtienen las mas altas puntuaciones y grupo inferior a los 25 restantes que tienen mas
bajas puntuaciones.

Para interpretar esta cifra se usa a la siguiente tabla:

40% a mas = Buen indice de discriminacion.

30% al 39% = Razonable indice de discriminacion.
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20% al 29% = Regular indice de discriminacion.

Menos de 19% = Deficiente indice de discriminacion.

3.8. Aspectos Kticos

Esta investigacion solicito la autorizacion de las directivas del colegio La Nueva
Familia para realizar el estudio durante las clases de los estudiantes de grado undécimo y
para utilizar los espacios y recursos. También se solicitd el permiso para utilizar la
herramienta denominada inventario de Kolb, a la empresa Hum&Select, a través de la

liga de contactos de su pagina web (ver Apéndice F).

3.9. Cronograma de Actividades

El cronograma de actividades de la presente investigacion se lleva a cabo en las

etapas que se observan en la Tabla 6.

Tabla 6.

Cronograma de actividades

Etapa dela Jul Ago | Sep | Sep | Oct Nov Nov Dic
investigacion

1. Planteamiento del
problema, objetivos,
pregunta y revision de
la literatura

2. Seleccidén del
contexto, cartas de
consentimiento,
muestra, instrumentos,
cronograma y
metodologia.
Definicion del método
de muestreo y disefio de
los instrumentos de
recoleccion de datos

3. Aplicacion de
instrumentos, analisis y
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presentacion de los
resultados

4. Conclusiones y
entrega del reporte final
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Capitulo 4.

Resultados

El objetivo de este capitulo, es presentar los resultados de la fase de
experimentacion, obtenidos a través de la aplicacion de los instrumentos y exponer el
analisis de estos resultados. Se busca mediante un enfoque cuantitativo y de acuerdo a
un enfoque descriptivo analitico de los resultados, dar respuesta a la pregunta de
investigacion planteada:

(Cual es el nivel de desarrollo de las competencias cognitivas, de pensamiento
l6gico y algoritmico que se logra con el aprendizaje del disefio de algoritmos, que son
necesarias para estudiar la modalidad virtual?

De esta forma, se permitira afirmar o refutar la hipétesis:

“Los estudiantes que aprenden el disefio de algoritmos, desarrollan competencias
y habilidades cognitivas, que son necesarias en la educacion virtual”.

Los resultados que se presentan, se han obtenido durante los diferentes momentos
de la investigacion, desde el momento del diagnostico, hasta llegar al momento de

participacion de los estudiantes en el curso virtual.

4.1 Resultados de las pruebas de diagnéstico en ambos grupos

El desempefio del estudiante, es decir, la realizacion de las actividades de
aprendizaje planeadas en un curso, depende en gran medida de su perfil. Circunscribir a
los estudiantes en un ambiente de aprendizaje presencial o virtual sin verificar
anteriormente su habilidad para llevar a cabo las actividades especificas de cada
modalidad, puede llevar al fracaso de muchos estudiantes en un curso (Stein, 2000).

En esta seccion se muestran los resultados de las prepuebas en el grupo control y
en el experimental, es decir, los resultados obtenidos en: el prefest, el inventario de Kolb

(1984a) y la prueba inicial con Lumosity, realizadas con el fin de sondear el estado
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inicial de conocimientos de los grupos, conocer sus estilos de aprendizaje, evaluar sus
habilidades cognitivas, con el fin de ajustar los contenidos y metodologias, tanto de la
formacion de solucion de problemas matematicos, como del curso virtual de “Seguridad

y Salud ocupacional”.

4.1.1 Resultados del pretest.

En la tabla 7 se registra el resultado de aplicacion del pretest al grupo experimental
y al grupo control, disefiado para identificar las autoconcepciones en 10 4mbitos
relacionados con las habilidades de interés de esta investigacion (Ver Apéndice G).
Tabla 7.
Tabulacion de respuestas del Pretest Grupo Experimental y Control

Grupo Experimental

Nulo Bajo Regular Bueno Alto

ITEM 1 2 3 4 5

1 |Conocimientos de programacion 6 6 7 2 1
2 [Cantidad de lenguajes conocidos 4 13 2 2 0
3 [Manejo de Diagramas Representacion de ideas 1 9 5 3 1
4 [Habilidad en matematicas 0 1 13 7 0
5 [Atencidny concentracion en clase 0 0 7 12 1
6 [Organizacién de apuntes y escritos 0 3 1 12 4
7 [Administracién y distribucion del tiempo 0 2 8 10 0
8 |Habilidad en la busqueda de informacion en Internet 0 0 5 8 7
9 |ldentificacidn de informacioén util en el contexto diario 0 2 2 15 1
10 |Habilidad para solucién de problemas 1 1 6 13 0
TOTAL 12 37 56 84 15

Grupo Control
Nulo Bajo Regular Bueno Alto

ITEM 1 2 3 4 5

1 |Conocimientos de programacion 11 3 3 4 0
2 [Cantidad de lenguajes conocidos 12 5 1 2 0
3 [Manejo de Diagramas Representacion de ideas 10 3 5 2 0
4 |Habilidad en matematicas 0 1 8 7 4
5 [Atencidny concentracion en clase 0 0 7 12 1
6 [Organizacién de apuntes y escritos 0 0 5 12 3
7 |Administracién y distribucion del tiempo 0 4 5 9 2
8 |Habilidad en la bisqueda de informacién en Internet 0 1 5 10 4
9 [Identificacidon de informacidn util en el contexto diario 0 1 7 12 0
10 |Habilidad para solucion de problemas 0 3 5 11 1
TOTAL 33 21 51 81 15
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Los resultados de esta tabla muestran la autoconcepcion o autopercepcion de los
estudiantes de los dos grupos, en cada item preguntado. A continuacién se presentan uno

a uno los resultados de cada item.

Conocimientos acerca de programacion o de lenguajes de programacion:

12 11

NuloE
10

NuloC

W BajoE

BajoC

M RegularE

m RegularC

H BuenokE
BuenoC

B AltoE

AltoC

Conocimientos de programacién

Figura 10: Resultados del Pretest sobre Conocimientos de Programacion

La mayoria de los estudiantes del grupo control consideran no saber del tema, a
diferencia del grupo experimental, en donde el 50% de los estudiantes manifiestan tener
algin conocimiento al respecto.

Manejo de diagramas de representacion de ideas, como mente factos,

diagramas de flujo, ideogramas:

12

10
10 9

8

Manejo de Diagramas Representacion de ideas

= NuloE NuloC  m BajoE BajoC  mRegulark

W RegularC M BuenoE © BuenoC M AltoE AltoC

Figura 11: Resultados del pretest sobre Manejo de diagramas de representacion de ideas
Se encontrd que el 50% de los estudiantes de ambos grupos manifestaron no
conocer el tema. E121% de los estudiantes de cada grupo cree que su dominio de estos

diagramas es regular, lo cual muestra que en general, los estudiantes del Colegio no han
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manejado estas herramientas de representacion mental en sus clases, pues no tienen un
buen dominio de las mismas.

Desempeiio en matematicas:

14

12

10

Habilidad en matematicas

B NuloE  ®NuloC  mBajoE BajoC M RegularE
W RegularC M BuenoE © BuenoC © AltoE AltoC

Figura 12: Resultados del pretest sobre Habilidad en matematicas
En el grupo experimental el 65% de los estudiantes considera estar en un nivel
regular, 35% nivel bueno y nadie considera tener un nivel alto en el area. En el grupo

control el 20% considera tener nivel alto, un 35% nivel bueno y un 40% nivel regular.

Habilidad de atencion y concentracion:

14
12

10

1

B NuloE ENuloC ®BajoE MBajoC  MRegularE
m RegularC m BuenoE BuenoC mAltoE AltoC

Figura 13: Resultados del pretest sobre Atencidn y concentracion

En ambos grupos se obtuvieron los mismos resultados, el 35% considera tener
nivel regular de estas habilidades, el 60% un nivel bueno y solo el 5% (1 estudiante) un
nivel alto. Se encuentra que en los dos grupos, ningtin estudiante considera tener niveles

nulos o bajos de estas habilidades.

Organizacion:
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Figura 14: Resultados del pretest sobre organizacion

En el grupo experimental el 60% considera ser bueno en este aspecto, un 5% nivel
regular y el 20% un nivel alto. El grupo de control presenta similares concepciones, con
la diferencia que un 25% de los estudiantes se consideran regularmente ordenados. En
ambos grupos, ningun estudiante considera tener niveles nulos de organizacion.

Administracion y distribucion del tiempo (autogestion):

12

10

ENuloE B NuloC  ®BajoE BajoC W RegularkE

MRegularC mBuenoE ' BuenoC I AltoE m AltoC

Figura 15: Resultados del pretest sobre Autogestion del tiempo

En la autogestion del tiempo, se encontrd que en el grupo experimental, nadie
considera tener un nivel alto en este aspecto, un 50% un nivel bueno y un 40% un nivel
regular. En el grupo control, 10% considera tener un nivel alto, un 45% nivel bueno,
25% nivel regular y un 20% nivel bajo. Ningln estudiante cree tener nivel nulo de
autogestion de su tiempo.

Habilidad para localizar informacion en internet:
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Figura 16: Resultados del pretest sobre Habilidad para localizar informacion en internet
En ambos grupos, un 35% de los estudiantes considera tener un nivel alto, un 40%

nivel bueno y solo un 5% considera tener niveles bajos en esta habilidad. Ningtin

estudiante considera tener niveles nulos en este aspecto, lo cual es de esperarse, debido a

la caracteristica de nativos de la tecnologia, de la poblacion.

Habilidades para la solucion de problemas:
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Figura 17: Resultados del pretest sobre Habilidad para solucion de problemas

En el grupo experimental ningiin estudiante considera estar en un nivel alto en la
solucion de problemas, un 75% se considera en un nivel bueno y un 6% nivel regular.
Mientras que en el grupo control, 5% nivel alto, 55% nivel bueno, 25% nivel regular y
un 15% nivel bajo, en este grupo, ningiin estudiante considera tener habilidades nulas en
este aspecto.

En general:

En los resultados del pretest se encontrd que existe homogeneidad en los sujetos

de la muestra seleccionada, en cuanto a la autoconcepcion que tienen sobre las
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habilidades sondeadas. Sin embargo, se presentan diferencias en dos grupos de
habilidades, en las matematicas, en donde hay mas estudiantes del grupo control, que
considera contar con mejores habilidades matematicas (Ver Figura 12). También se
presenta diferencia en el item de conocimiento de programacion, en el que hay mas
estudiantes del grupo experimental, que consideran tener mayor conocimiento de

lenguajes y programacion, como muestra la Figura 10.

4.1.2. Resultados del inventario de Kolb.
En este apartado se presentan los resultados del inventario de Kolb (1984a)

aplicado a ambos grupos, clasificandolos en los 4 estilos de aprendizaje del inventario
(Ver Apéndice G). Este instrumento sirve para identificar el estilo de aprendizaje de los
estudiantes, clasificandolos en: acomodador, asimilador, convergente y divergente. Este
instrumento se utilizo para identificar los estilos de aprendizaje predominantes en cada
grupo y asi tener herramientas para ajustar las caracteristicas de la formacion, tanto de
solucion de problemas, como de disefio algoritmico, buscando optimizar estas
formaciones, segun los estilos de los grupos. Esta identificacion también podra
enriquecer los resultados de la investigacion, en la medida que se relacionen las
habilidades potenciadas, con los estilos identificados. La Tabla 8 y la Figura 18

muestran la tabulacion y graficacion de estos resultados.

Tabla 8.

Tabulacion de Inventario de Estilos de Aprendizaje de los grupos Control y
Experimental

ESTILO CONTROL (EXPERIMENTAL
Asimilador 8 11
Convergente 0 0
Divergente 12 8
Acomodador 0 1
TOTAL 20 20
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Estilos de Aprendizaje
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Figura 18: Resultados del Inventario de Estilos de Aprendizaje de los grupos
Se observa que existe una predominancia del estilo divergente en el grupo control,
con un 60% de sus integrantes, le sigue el estilo asimilador, con un 40%. En el grupo

experimental, el estilo predominante en sus integrantes, es el asimilador, con un 55%.

4.1.3 Resultados de estado Inicial de habilidades con Lumosity.
En esta seccion se muestran los resultados de la prueba inicial con el instrumento

Lumosity. Este instrumento, es un programa disefiado por cientificos, como parte de un
proyecto a nivel mundial, que utiliza un conjunto de pruebas y juegos, para evaluar el
desarrollo de habilidades cognitivas como la atencion, la memoria, el analisis, el
pensamiento matematico y la solucion de problemas, sus caracteristicas de validez y
fundamentacion cientifica fueron mencionadas en el capitulo anterior.

El conjunto de pruebas de Lumosity fue aplicado a ambos grupos, con el fin de
contrastar el nivel de sus habilidades antes de iniciar la ensefianza (Ver Apéndice N).
También con el fin de contrastar el estado del grupo experimental antes y después de la
ensefianza de algoritmos, para verificar la influencia de esta ensefianza en el nivel de
habilidades. Las tablas 9 y 10 muestran el resultado individual de desempefio inicial, del
grupo control y el experimental respectivamente.

Los valores registrados en las tablas 9, 10 y 11 representan el puntaje acumulado
de cada estudiante en las pruebas de habilidad, es similar a un juego, en donde no hay un
limite superior, sino que se va acumulando el puntaje y su valor alto o bajo, indica un

nivel de adquisicion alto o bajo de la habilidad.
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Tabla 9.

Resultado de habilidades iniciales del grupo Control en Lumosity

Velocidad_C| Memoria | Atencion
1 327 1017 609
2 840 1006 397
3 807 715 325
4 462 456 456
5 304 587 253
6 260 234 450
7 365 600 400
8 400 315 390
9 645 347 423
10 336 720 475
11 346 1002 304
12 481 512 260
13 345 467 487
14 657 400 315
15 406 1045 534
16 367 800 750
17 895 1030 734
18 823 1034 567
19 798 823 590
20 460 1060 700

Tabla 10.
Resultado de habilidades iniciales del grupo Control en Lumosity
Velocidad | Memoria | Atencién
1 568 647 573
2 261 788 597
3 240 976 465
4 650 935 900
5 347 478 645
6 227 273 276
7 605 1033 915
8 263 462 485
9 1245 707 345
10 353 715 697
11 1017 380 385
12 739 674 276
13 357 709 456
14 234 415 560
15 270 780 643
16 734 1023 834
17 250 470 360
18 337 730 650
19 640 545 602
20 245 280 280
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Se obtuvo la media aritmética, la mediana, el valor maximo y el minimo de cada

grupo, obteniendo el condensado de la Tabla 11 y su grafica en la Figura 19.

Tabla 11.
Resultados condensados de Grupo C (control) y Grupo E(experimental) en Lumosity
Velocidad_C|Velocidad_E [Memoria_C [Memoria_E [Atencion_C [Atencidon_E
MEDIA ARITMETICA 516,2 479,1 708,5 651 470,95 547,2
MEDIANA 433 350 717,5 690,5 453 566,5
MAXIMO 895 1245 1060 1033 750 915
MINIMO 260 227 234 273 253 276
1400
1200
1000 m Velocidad_C
Velocidad E
800 = -
® Memoria C
600 Memoria E
400 | Atencion_C
Atencién E
0 =T T T T 1
MEDIA ARITMETICA MEDIANA MAXIMO MINIMO

Figura 19: Grafica de resultados condensados Iniciales en Lumosity

Se encontrd en este diagnostico de habilidades, que antes de iniciar la fase de
formacion en solucidon de problemas matematicos, el grupo control (C) mostré mejores
niveles de desempetio que el experimental (E), en habilidades de velocidad y memoria.
En la habilidad de Atencidn, el grupo control mostrd un nivel més bajo que el
experimental. También se observa que los niveles bajos presentados por ambos grupos,
estan en un rango cercano, entre 227 y 276, es decir que no hay diferencias extremas
entre puntajes de desempefio inferior. Por otra parte, al observar los niveles de
desempefio mas altos en las habilidades mencionadas, se encuentra que estan en un
rango entre 750 y 1245, es decir que en los puntajes mas altos, si se encontraron

diferencias extremas, correspondiendo el puntaje de 750, al mas alto de atencion del
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grupo control y el 1245, el puntaje mas alto presentado en velocidad, del grupo

experimental.

4.1.4 Analisis de las pruebas de diagnéstico en ambos grupos
En general, en la fase de pruebas de diagnostico, se encontrd que:

Pretest:

Las autoconcepciones de ambos grupos, muestran resultados uniformes, excepto
en dos aspectos, uno es el de las habilidades matematicas, pues en el grupo control un
20% de los estudiantes consideran tener un nivel alto y un 35% creen tener un nivel
bueno. Por otra parte, en el grupo experimental, nadie cree estar en un nivel alto, un 35%
en nivel bueno y un 65% cree tener un nivel regular en sus habilidades matematicas, es
decir que el grupo control considera tener mejores niveles de desempefio en
matematicas.

El segundo aspecto en el que se presentaron diferencias de autoconcepcion, fue en
los conocimientos de programacion, ya que en el grupo experimental, un 50% de
integrantes, manifiesta poseer un conocimiento basico del tema, clasificandose en
niveles entre regular y alto, el 30% considera no tener ningin conocimiento al respecto.
En el grupo control, nadie considera estar en un nivel alto, solo un 35% considera tener
nivel bueno o regular y un 55% manifiesta no tener ningin conocimiento del tema, es
decir, se encuentra que el grupo experimental muestra concepciones de mayor dominio
en el tema de la programacion.

Estos resultados, sugieren que el grupo control tendréd mejores resultados en su
formacion en solucion de problemas matematicos, sin embargo, el refuerzo que obtendra
el grupo experimental en esta formacion, con la ensefianza del disefio algoritmico, puede
aportarle la ventaja sobre el grupo control, lo cual serd analizado y contrastado en los
resultados finales de la formacion.

Inventario de Estilos de Aprendizaje:

Se encontrd que tan solo el 2% del total del grupo, es decir 1 estudiante, posee

estilo acomodador, mientras que el 98% poseen estilos de aprendizaje Asimilador y
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Divergente. En el grupo control, hay mas estudiantes con estilo Divergente y en el
experimental hay mas estudiantes con estilo Asimilador.

El estilo predominante en el grupo control, el Divergente, se caracteriza por: un
mejor desempefio en cosas concretas, posee diversas perspectivas; realiza observacion
reflexiva; posee alta capacidad imaginativa y creativa; tiene un alto desempefio en
situaciones que exigen produccion de ideas; para comprender requiere observar desde
diferentes puntos de vista; se interesa en la gente y tiene amplios intereses culturales.

El estilo predominante en el grupo experimental, el Asimilador, esta caracterizado
por: la conceptualizacion abstracta y la observacion reflexiva; razonamiento inductivo y
capacidad para juntar observaciones dispares en una explicacion integral; prefiere lo
tedrico a la aplicacion practica, suele ser un cientifico o un investigador; tiene habilidad
para organizar informacién en forma logica y concisa; posee un alto desempeiio en
planeacion, informdtica y ciencias puras, creando modelos, definiendo problemas,
desarrollando y experimentando teorias; prefiere las relaciones con las ideas que con la
gente.

Habilidades de pensamiento con Lumosity (Atencion, memoria y velocidad):

El grupo control mostré mas altos desempeios en habilidades de velocidad y
memoria, mientras en atencion, lo supera el experimental.

Los resultados de diagnostico que presenta el grupo experimental son consistentes
en cuanto que su estilo asimilador, coincide con su autoconcepcion de habilidades en
programacion, sus niveles de atencion y las caracteristicas del estilo de aprendizaje,
como son la organizacion logica y la creacion de modelos (Kolb, 1984a), favorecen el
aprendizaje de algoritmos.

Los resultados de diagnostico del grupo control, con su estilo divergente, que le
permite observar situaciones desde diferentes puntos de vista, coinciden con sus
autoconcepciones de habilidad en la busqueda de informacion en internet, que le
facilitan encontrar datos en el contexto y pueden favorecer su desempefio tanto en el

aprendizaje de solucion de problemas matematicos, como en la formacion virtual.

4.2 Resultados del aprendizaje
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4.2.1 Resultados del aprendizaje de solucion de problemas matematicos.
Al finalizar la etapa de aprendizaje de solucion de problemas matematicos,
reforzando al grupo experimental con la ensefianza de algoritmos, se obtuvieron los

resultados que se observan en la Tabla 12.

Tabla 12.

Resultados de la etapa del aprendizaje de solucion de problemas matematicos

NOTA FINAL
CONTROL |EXPERIMENTAL
1 30 36
2 31 32
3 34 33
4 34 35
5 31 29
6 32 32
7 34 41
8 29 30
9 29 44
10 32 36
11 31 32
12 33 34
13 35 34
14 28 36
15 34 33
16 32 36
17 29 31
18 31 33
19 34 33
20 29 36

Con base en estos resultados se realizaron las estadisticas descriptivas de cada

grupo, como se observa en la tabla 13 y en la Figura 20.

Tabla 13.
Estadisticas de resultados de aprendizaje de solucion de problemas matemdticos
CONTROL |EXPERIMENTAL
PROMEDIO 31,6 34,3
MEDIANA 31,5 33,5
MAXIMO 35 44
MiNIMO 28 29
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Figura 20: Grafica de Estadisticas de resultados de aprendizaje de solucion de
problemas matematicos

Se observa que aunque los puntos medios de la muestra estin muy cercanos
(mediana), el grupo control presenta el valor mas bajo de la poblacion y el experimental
presenta el mas alto. En general, se encontr6é que el grupo control presenté menor
rendimiento en su proceso de aprendizaje de soluciones matematicas, con una media
aritmética de 32 (escala de 10 a 50), mientras que el grupo experimental presentd un
rendimiento mas alto, con una media aritmética de 35. Contrario a los resultados de
autoconcepcion de los grupos, en los que el control, se consideraba mejor en
matematicas, se hallo un mejor desempeio del grupo experimental, relacionado con el
mayor potenciamiento en habilidades como la atencion, la memoria y la velocidad,

como se puede observar en los apartados que vienen a continuacion.

4.2.2 Resultados del aprendizaje de disefio de algoritmos en el grupo
experimental.

Para la etapa de ensefianza de disefio de algoritmos al grupo experimental, se
disefio material para la instruccion, que consta de talleres, guias y ejercicios practicos
(Ver Apéndice H). Se realizaron evaluaciones con componentes tedricos y practicos
(Ver Apéndice 1) y se calificaron los portafolios digitales, en los que los estudiantes
ejecutaron algoritmos en el programa DFD (Ver Apéndice J), los cuales fueron
evaluados con la rubrica disefiada para calificar criterios de sintaxis, secuenciacion
l6gica, clasificacion y uso de correcto de elementos constitutivos del algoritmo (Ver

Apéndice M). Con base en estas evaluaciones, se determin6 el desempefio final de los
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sujetos. Los resultados de estos desempefios, se registraron en una planilla de
calificaciones, obteniendo una promedio general para cada estudiante (Ver Apéndice L).

Los resultados de esta etapa de aprendizaje se pueden observar en la Tabla 14.

Tabla 14.

Resultados Finales del Aprendizaje de Algoritmos

GRUPO
EXPERIMENTAL|
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Con base en estos resultados, se realizo la estadistica descriptiva de cada grupo,

como se observa en la Tabla 15 y en la Figura 21.

Tabla 15.

Medidas de Tendencia central y valores extremos de los resultados Finales del
Aprendizaje de Algoritmos

GRUPO

EXPERIMENTAL
MEDIA ARITMETICA 36
MEDIANA 36
MAXIMO 41
MINIMO 28
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Figura 21: Grafica de Medidas de tendencia central y valores extremos en resultados
Finales del Aprendizaje de Algoritmos

Con base en los resultados obtenidos se afirma que el grupo experimental obtuvo
resultados aceptables en la ensefianza, con una media aritmética de 36 para el grupo
(escala de 10 a 50). E180% de los estudiantes obtuvo un alto desempeiio en el disefio
algoritmico, el 15% de los estudiantes, obtuvo un desempeio regular, con calificaciones
entre 31 y 33, mientras que solo el 5% equivalente a 1 estudiante, no supero el curso
satisfactoriamente. Siendo en este grupo, el estilo cognitivo predominante el asimilador,
con sus caracteristicas de organizacion logica, creacion de modelos y habilidades en la
planeacion, puede decirse que esto favorecio el buen desempeiio del grupo, en el

aprendizaje de disefio de algoritmos.

4.2.3 Resultados de habilidades con LUMOSITY después del aprendizaje de
disefio de algoritmos.

En esta etapa se muestran los resultados de valoracion de habilidades de
pensamiento con la herramienta Lumosity, después de haber terminado la etapa de
aprendizaje de solucion de problemas matematicos, para ambos grupos (Ver Apéndice
N). Estos resultados son utilizados para dos fines, en primer lugar, para contrastar las
habilidades del grupo experimental vs el grupo control, después de la ensehanza y en
segundo lugar, para comparar el desarrollo de habilidades en el grupo experimental antes
y después del aprendizaje de algoritmos.

En las Tablas 16 y 17 se observan los resultados de nivel de habilidades del grupo

control y del experimental, después del momento de la ensefanza.
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Tabla 16.

Resultados de prueba de habilidades de pensamiento del grupo control, con Lumosity
después del aprendizaje

Velocidad Memoria | Atencién
1 320 976 618
2 347 478 578
3 360 273 402
4 462 456 456
5 304 587 253
6 370 234 450
7 1024 600 400
8 400 315 390
9 645 347 423
10 950 720 475
11 346 1002 304
12 481 512 260
13 345 467 487
14 657 400 315
15 406 1045 534
16 367 800 750
17 353 715 794
18 823 1034 567
19 890 823 590
20 460 1060 700

Tabla 17.

Resultados de prueba de habilidades de pensamiento del grupo experimental, con
Lumosity después del aprendizaje

Velocidad Memoria | Atencién
1 445 1175 725
2 705 527 770
3 935 913 900
4 347 478 578
5 895 1030 734
6 227 273 276
7 605 1033 915
8 263 462 485
9 1245 707 345
10 353 715 697
11 1017 380 385
12 739 674 850
13 357 709 456
14 935 913 560
15 300 750 638
16 651 1105 890
17 320 440 348
18 324 690 752
19 705 510 653
20 246 310 285

Con base en estos resultados, se obtuvo la media aritmética, la mediana y los

valores extremos para ambos grupos, como se observa en las Tablas 18 y 19.
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Tabla 18.

Medidas de tendencia central y valores extremos de los resultados de prueba de
habilidades de pensamiento del grupo control, con Lumosity pos aprendizaje

Velocidad | Memoria | Atencion
MEDIA ARITMETICA 515,5 642,2 487,3
MEDIANA 403 593,5 465,5
MAXIMO 1024 1060 794
MiNIMO 304 234 253

Tabla 19.

Medidas de tendencia central y valores extremos de los resultados de prueba de
habilidades de pensamiento del grupo experimental, con Lumosity pos aprendizaje

Velocidad | Memoria | Atencién
MEDIA ARITMETICA 580,7 689,7 612,1
MEDIANA 525 698,5 645,5
MAXIMO 1245 1175 915
MINIMO 227 273 276

Contrastando el desempefio de los dos grupos en el momento posterior al
aprendizaje, se observa que el grupo experimental tuvo niveles de habilidades mas altos
que el control, especialmente en lo que se refiere a la habilidad de atencion. Se observa
también que el grupo experimental, supero al grupo control en los desempeiios maximos
de cada habilidad, como se muestra en la Figura 22.

Se resalta que el grupo experimental en la fase de diagnostico, presentaba niveles
de memoria y velocidad, inferiores a los del grupo control. Puede observarse que
después del aprendizaje de algoritmos, el grupo experimental, mejord estas habilidades,

superando al grupo control en las mismas.
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Figura 22: Grafica de comparacion de habilidades después del aprendizaje, grupo
control vs experimental

Comparando el desempefio del grupo control antes y después de la ensefianza, se
puede observar que mantuvo sus niveles de habilidades en velocidad, baj6 en los de
memoria y mejoro en sus niveles de atencion; mejor6 sus valores maximos en velocidad
y atencion y mantuvo sus valores minimos, como se observa en el comparativo de

niveles del antes y el después del aprendizaje, Figura 23.
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Figura 23: Grafica de comparacion de habilidades momento antes y después del
aprendizaje, grupo control

4.2.4 Analisis del efecto del aprendizaje de algoritmos en las habilidades
cognitivas.
En los resultados comparativos de desempefio del grupo experimental antes y

después de la ensefianza, se observa que mejor6 sus niveles de habilidad en velocidad,
memoria y atencion. El grupo experimental mantuvo sus valores maximos en velocidad
y en atencidén y mejord sus desempefios maximos en memoria. El grupo experimental no

disminuy¢ sus valores de habilidades minimos, como se observa en la Figura 24.
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Figura 24: Grafica de comparacion de habilidades momento antes vs. después del
aprendizaje, grupo Experimental

Al comparar los resultados de pretest de ambos grupos, de la tabla 11 y los de
postest, de las tablas 18 y 19, se obtienen los porcentajes de variacion de ambos grupos.

Se observa que el grupo experimental mejord en sus niveles de desempeiio de
habilidades, aumentando un 21% en velocidad, un 6% en memoria y un 12% en
atencion, mostrando niveles mas altos en cada habilidad, frente al grupo control, el cual,
mantuvo sus niveles en velocidad, desmejoré un 9% en memoria y mejor6 un 3% en
atencion (ver Figuras 23 y 24 respectivamente).

En cuanto a los resultados encontrados en el grupo control, se observa que antes de
iniciar la formacion, presentaban niveles superiores que el experimental, en velocidad y
memoria y menor nivel en atencion (76 puntos por debajo). Después de la formacion, el
grupo control presentd un desmejoramiento en su habilidad de memoria y apenas
mantuvo sus niveles de desempeio en velocidad y atencion.

En general, la comparacion de los resultados del pretest y del postest, para grupo
control y experimental, en habilidades cognitivas, se puede observar en la tabla 20. Estos
resultados muestran la media aritmética calculada al promediar el total obtenido en las
habilidades estudiadas, atencion, velocidad y memoria, por cada grupo, en el pretest y en
el postest, al igual que la media aritmética de los valores extremos alcanzados y la
desviacion estandar de cada grupo. En la Figura 25 se representa la comparacion de la
media aritmética de los resultados de habilidades antes y después de la fase de
ensefianza de solucidon de problemas matematicos, con refuerzo en disefio algoritmico

para el grupo experimental.
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Tabla 20.

Comparacion de resultados de pretest y postest

GRUPO CONTROL | GRUPO EXPERIMENTAL
PRETEST | POSTEST | PRETEST | POSTEST
MEDIA ARITMETICA 565 548 559 628
MEDIANA 535 487 536 623
MAXIMO 902 959 1064 1112
MiNIMO 249 264 259 259
DESVIACION ESTANDAR 215,7 221,2 240,0 261,9
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Figura 25: Grafica de Contraste de habilidades de prefest y postest

Se observa en la Tabla 20 y en la Figura 25, que el grupo experimental pas6 de una
media de 559 a 628, potenciando prominentemente sus habilidades cognitivas en
12.23%, mientras que el grupo control, pasé de una media de 565 a 548, disminuyendo
levemente sus niveles de habilidades, en 3%. Esta leve disminucion, en el grupo control,
puede deberse a los niveles regulares de desempefio en el drea de matematicas, que
presentan ambos grupos y a que las practicas con Excel, para el grupo control, no
lograron mejorar estos resultados. Es asi como al observar los resultados obtenidos en la
formacion de solucion de problemas matematicos, con una media aritmética de 32 para
el grupo control, frente a 35 del grupo experimental, se tiene que sus rendimientos son

regulares para ambos grupos, considerando que un nivel alto esta en el rango de 38 a 50.
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Al comparar los resultados de los grupos en el desempefio matematico y en las
habilidades cognitivas, se observa que existe una relacién entre el menor rendimiento del
grupo control en matematicas y sus niveles de habilidades cognitivas, al igual que la
relacion entre el mejor rendimiento del grupo experimental en matematicas y su mejora
potencial de habilidades cognitivas. Se evidencia que esta situacion esta dada por el
refuerzo hecho al grupo experimental, con las mayores y representativas ventajas que
representa el apoyo con disefio algoritmico, frente a las practicas que realizo el grupo
control con la herramienta Excel.

El resultado de estos hallazgos, permite afirmar que la ensefianza de algoritmos
favoreci6 el mejoramiento de las habilidades de pensamiento estudiadas. Como lo
afirma Ormrod (2008), el empleo de esquemas y de graficos en cualquier aprendizaje
ayuda a las personas a pensar de una forma mas inteligente, en este caso, el uso de
diagramas de flujo de datos, del disefio algoritmico, contribuyd a mejorar estos niveles
de habilidad, de la misma manera, que el uso de diferentes sistemas simbolicos, impulsa
diferentes tipos de inteligencias (Cabero, 2004), esto se ratifica y evidencia en el
potenciamiento de las habilidades cognitivas estudiadas en el grupo experimental,
después de trabajar la solucion de problemas matematicos, con los diagramas de flujo de
datos y pseudocodigos, que implica la metodologia del disefio de algoritmos.
Igualmente, la puesta en practica del pensamiento logico, secuencial, el analisis y la
toma de decisiones relacionada con el disefio de algoritmos, también potencian las
habilidades de atenciéon, memoria, velocidad y solucién de problemas, como lo sugiere

Lopez (2009).

4.3 Resultados de la formacion virtual
En este apartado se presentan los resultados obtenidos en la formacion virtual

cursada por ambos grupos, en el momento posterior a la fase de ensefianza de solucion
de problemas matematicos. Los resultados encontrados se exponen, se analizan y se
contrastan entre los dos grupos.

4.3.1 Resultados generales del monitoreo de desempeifio.
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En este apartado se presentan registros de monitoreo de desempeiio llevados
semanalmente a los estudiantes del grupo control y del grupo experimental, durante su
formacion virtual. En estos registros, se realiza la evaluacion del desempeifio, teniendo
en cuenta los aspectos particulares propios de la naturaleza de esta modalidad de
formacion, tales como: la presentacion de actividades, su tltimo acceso a la plataforma,
su participacion total en foros (social, de dudas y de tematico semanal), los niveles de
interaccion en foros, la comunicacion con la tutora del SENA, el cumplimiento de los
requisitos de actividades semanales. La evaluacion registrada en este monitoreo, es de
tipo formativo y sumativo (Alvarez, 2001), caracterizada por altos niveles de
retroalimentacion, ya que el docente estuvo todo el tiempo al tanto de los avances del
estudiante, proporcionandole ayuda y correccion continua y oportuna. Con base en los
resultados de desempefio mencionados, se obtiene la media aritmética semanal, para
cada estudiante y para cada grupo. En el Apéndice Q, se presenta el registro detallado
del monitoreo del desempeiio, de los grupos control y experimental en las cuatro
semanas del curso virtual.

Con base en la evaluacion de los registros semanales de monitoreo, se obtuvieron
los resultados finales del curso para cada grupo, una vez terminada su formacion virtual,
como se puede observar en las Tablas 21 y 22. Para respetar la privacidad de los
estudiantes, se omitieron sus nombres y se codificaron utilizando la nomenclatura:
Estudiante Grupo Numero, por ejemplo EC1 corresponde al Estudiante Control 1 y EE1

corresponde al Estudiante Experimental 1.
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Tabla 21.

Resultados finales de formacion virtual, grupo control

cODIGO Ultimo acceso |NOTA FINAL (
EC1 2014-09-25 17:10:34 84,47%
EC2 2014-09-24 22:32:34 87,11%
EC3 2014-09-24 10:41:07 81,16%
EC4 2014-09-23 19:37:04 90,72%
EC5 2014-09-26 16:20:5] 89,25%
EC6 2014-09-25 17:03:24 81,57%
EC7 2014-09-25 07:05:21 87,19%
EC8 2014-09-25 14:02:0( 79,25%
EC9 2014-09-25 16:59:11 75,72%
EC10 2014-09-25 11:17:5( 81,66%
EC11 2014-09-25 07:55:24 63,35%
EC12 2014-09-26 20:52:06 83,19%
EC13 2014-09-26 17:42:5] 77,06%
EC14 2014-09-18 07:57:11 81,53%
EC15 2014-09-22 17:19:44 83,88%
EC16 2014-09-25 07:07:31 77,67%
EC17 2014-09-25 07:36:44 80,69%
EC18 2014-09-25 08:06:16 85,28%
EC19 2014-09-23 21:02:54 86,80%
EC20 2014-09-25 08:35:5§ 70,67%

Tabla 22.
Resultados finales de formacion virtual, grupo experimental
Nombre Ultimo acceso NOTA FINA (
EE1 2014-09-24 19:08:33.0 98,72%
EE2 2014-09-25 17:46:03.0 89,94%
EE3 2014-09-21 22:45:09.0 97,03%
EE4 2014-09-26 20:52:35.0 94,35%
EE5 2014-09-24 18:16:54.0 87,88%
EE6 2014-09-25 07:58:16.0 95,60%
EE7 2014-09-26 17:15:13.0 88,31%
EE8 2014-09-23 19:20:44.0 94,05%
EE9 2014-09-23 16:07:04.0 90,97%
EE10 2014-09-23 20:09:54.0 92,53%
EE11 2014-09-23 20:34:26.0 87,10%
EE12 2014-09-25 17:15:13.0 91,94%
EE13 2014-09-23 20:19:19.0 94,81%
EE14 2014-09-25 16:43:13.0 89,66%
EE15 2014-09-22 22:21:44.0 85,58%
EE16 2014-09-25 07:59:04.0 82,35%
EE17 2014-09-26 21:08:32.0 87,69%
EE18 2014-09-25 08:02:57.0 87,78%
EE19 2014-09-25 10:51:10.0 88,45%
EE20 2014-09-25 10:51:10.1 87,05%
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4.3.2 Analisis y Contrastacion de resultados de formacion virtual.
En este apartado se analizan los resultados del grupo experimental y control, en su

desempeiio en formacion virtual. Se hace una contrastacion entre los desempefios de
ambos grupos, en aspectos que fueron monitoreados y evaluados (con base en criterios
de puntualidad, frecuencia, velocidad, calidad) en escala de 0 a 100, durante la
formacion virtual, como son: la participacion en foros, la realizacion de actividades
semanales y los resultados de evaluaciones.

Participacion en Foros:

En la Tabla 23, se presenta el registro de monitoreo de desempefios del grupo
control y del grupo experimental en los foros de la semana 2 y 3, pues en la semana 1 y
4 no habian foros. Se monitorearon los foros correspondientes al foro social, foro de
ayuda y foro del tematico semanal, calificando hasta 100 en una valoracion por semana,
acerca de criterios como la cantidad de participaciones, la hilacion en los comentarios y

el uso diario de cada foro.

Tabla 23.
Registro de desemperio del grupo Control y Experimental en Foros
Foro_C_s2 |Foro_C_s3 [Foro_E_s2 |Foro_E_s3
100 100 100 100
100 100 100 91
% 100 95 100
100 100 100 100
100 80 100 85
100 100 100 100
95 9% 100 100
100 80 95 100
55 9% 100 %
43 80 100 100
100 80 % 100
100 80 100 80
100 80 100 95
100 100 9% )
%0 % 100 %
80 9 95 %0
70 80 85 100
80 % 100 100
100 % 100 100
70 9 100 80

Comparando los resultados de participacion en foros de cada semana, se

obtuvieron las Figuras 26 y 27.
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Figura 26: Grafica de comparacion de desempefio en Foros semana 2
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Figura 27: Grafica de comparacion de desempefio en Foros semana 3

Comparando los resultados del grupo control entre la semana 2 y 3, pas6 de 88.65
a 89.8, aumentando en 1.15 su valoracion en foros. El grupo experimental, paso de 97,5
a 94.55, disminuy6 en 2.95, pero en definitiva, en ambas semanas, se observa que un
valor de desempefio en foros, mucho mas alto para el grupo experimental que para el
grupo control. En la semana 2, el grupo experimental super6 en 8,85 al control y en la
semana 3, también lo super6 en 4,75.

Con base en estos desempefios, se obtuvo un resultado final de participaciones en
los foros y se calculd la media aritmética, la mediana y los valores extremos de cada

grupo, como se observa en la Tabla 24.
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Tabla 24.

Analisis de desemperio del grupo Control y Experimental en Foros

Foro Control |Foro Experimental
Media Aritmética 89,225 96,025
Mediana 90 96,5
Maximo 100 100
Minimo 61,5 90

Como se puede observar el grupo experimental tuvo un mejor desempefio en su
participacion en foros, durante el curso. Haciendo referencia al estilo de aprendizaje
predominante en el grupo control, que fue el divergente, caracterizado entre otras, por
sus habilidades mayores sociales, que el estilo asimilador, del grupo experimental, se
hubiese esperado un mejor desempefio por parte del grupo control, por lo menos en el
aspecto de desempefio en foros. Sin embargo, este resultado se debe a que a pesar de las
fortalezas sociales del grupo control, condiciones como, la calidad de sus
participaciones, la hilacion, la puntualidad, el uso de los foros de soporte, aspectos que
se tuvieron en cuenta para valorar el desempeio en foros, llevaron al grupo control a
mostrar resultados inferiores que el experimental, que fue mas integral en esos criterios.
Por otra parte, el grupo experimental, mostré mayores niveles de uso en los foros de
soporte, logrando dar solucion a muchos de los problemas que se le presentaron, sobre
todo, al inicio de la formacion, cuando empezaron a relacionarse con la plataforma.
También mostré mayor hilacion en las participaciones en foros tematicos, prestando
mayor atencion a las opiniones que daban sus compafieros, realimentandose y aportando
nueva informacion a los demas participantes. Estos mejores desempefios del grupo
experimental, estan relacionados directamente, con las habilidades que potenciaron.

Actividades semanales:

En la Tabla 25 se presentan los resultados de las actividades semanales de cada

grupo durante el curso, excepto en la semana 4, donde hubo actividad especial.

Tabla 25.

Resultados de desempeiio del grupo Control y Experimental en Actividades
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Actividad_C_s1 |Actividad_E_s1 |Actividad_C_s2 [Actividad_E_s2|Actividad_C_s3|Actividad_E_s3
34 100 75 100 95 100
78 80 87,5 100 55,5 78
40 100 87,5 100 77,5 100
57 90 100 87,5 95 100
84 80 100 87,5 85 75
45 83 87,5 100 63,5 100
83 75 100 87,5 82,5 100
80 80 75 100 64,5 100
68 100 100 75 84 100
80 80 100 100 97,5 87,5
85 70 87,5 100 60 87,5
83 80 80 100 95 100
65 100 87,5 100 67,5 87,5
80 80 100 100 35 87,5
67 73 82,5 87,5 93 87,5
84 72 64,5 75 77,5 87,5
69 100 75 75 100 80
85 90 97,5 100 95 75
91 100 80 100 81 75
35 90 70 100 90 87,5

De acuerdo a estos resultados, se calcularon las medias aritméticas de cada grupo

semanalmente y se obtuvo el comparativo de desempefio de los dos grupos, como se

muestra en la Figura 28.
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Figura 28: Grafica de comparacion de desempefio en Actividades semanalmente

En la Tabla 26 se registran las medias aritméticas y las medianas obtenidas en la

realizacion de la actividad semanal de los grupos y en la Tabla 27 se observan las

medias aritméticas de actividades al final del curso.

Tabla 26.
Media aritmética y mediana en desemperio semanal en Actividades del grupo Control y
Experimental

Actividad C Sem1|Actividad E Sem1 |Actividad C Sem2 [Actividad E Sen{Control Sem3 |Exper Sem3 |
Media Aritmética 70 86 87 94 80 90
Mediana | 79 82 88 100 83 88
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Tabla 27.

Media aritmeética y mediana en desemperio final de Actividades del grupo Control y
Experimental

Actividades Control |Actividades Experimental
|Media Aritmética 79 90

Como se observa, durante las tres semanas, el grupo experimental demostro
mejores desempefios en actividades del curso, que el grupo control. Refiriéndose a la
comparacion de los resultados obtenidos por el grupo control frente al experimental, en
sus habilidades cognitivas, en el momento antes de empezar la formacion virtual, se
encontrd que el grupo control apenas mantuvo sus niveles de desempeio, mientras que
el experimental, presentd mejoramiento en las habilidades de atencion, velocidad y
memoria. Estos resultados, influyeron proporcionalmente en los niveles de desempefio
de los grupos, en el aspecto de realizacion de actividades semanales.

En estas actividades se monitorearon y evaluaron, de acuerdo a criterios de:
velocidad y puntualidad en la entrega; memorizacion de conceptos y procedimientos
vistos en la semana; andlisis de situaciones de la vida real sobre seguridad;
planteamiento de posibles soluciones ante situaciones de riesgo; visualizacion y atencion
en los temas y aspectos de contenido encontrados en los videos semanales. Estos
criterios requerian que los estudiantes invirtieran altos niveles de las habilidades
analizadas, por lo cual el grupo experimental obtuvo mejores desempeiios en el aspecto
de actividades.

Evaluaciones:

En este apartado se expone el desempefio de los grupos en las dos evaluaciones del
curso, la inicial en la semana 1 y la final, en la semana 4. En la Tabla 28 y en la

Figura29 se registran dichos resultados.
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Tabla 28.

Media aritmética y mediana en desemperio del grupo Control y Experimental en
Evaluaciones.

Control Experimental
Media Aritmética 64,3 82,25
Mediana 65 82,5

90

80

70

00

50 -+
M Control
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Figura 29: Grafica de comparacion de desempeiio en Evaluaciones

Como se observa, el grupo experimental presentd mejores desempeiios en las
evaluaciones del curso. En el contexto de la investigacion, al referirse al analisis y
contraste de las habilidades cognitivas entre los grupos, antes de iniciar la formacion
virtual, se encontré que el grupo control apenas mantuvo sus desempeios en la habilidad
de velocidad, con un puntaje de 516, aument6 levemente en atencion en 3,4 puntos y
disminuy6 en memoria en 9,3 puntos. Mientras que el experimental, logré un mayor
mejoramiento en su desempefio de habilidades, con 21 puntos mas en velocidad, 6 en
memoria y 12 en atencion.

Estos resultados de desempefio mas alto en las habilidades, de la misma forma
como tuvieron un efecto proporcional en los resultados de monitoreo de los foros y de
las actividades, se ven reflejados en el desempetio en evaluaciones, ya que estas se
desarrollaban con un limite de tiempo y valoraban aspectos como: el dominio en los
tematicos del curso, que era resultado de haber utilizado el material, como los videos y
las lecturas, haber interactuado y solucionado sus dudas a través de los foros; el
dominio de la plataforma, que era resultado de la actividad inicial de exploracion y
navegacion en el curso, planteada por la instructora y se lograba también como resultado

del uso continuo semana a semana de los espacios de la plataforma; la ampliacion de
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temas propuestos, que hacia parte de las actividades de la semana. Todos estos aspectos,
implicaban y requerian del estudiante, habilidades de atencion, memoria y velocidad,
que como se encontrd, influyeron en los resultados de cada grupo.

Estos mejores desempefios del grupo experimental en su formacién virtual,
relacionados con las habilidades que potenciaron, indican que los estudiantes de este
grupo, fueron capaces de transferir dichas habilidades, hacia situaciones de toma de
decisiones y solucion de problemas, que fueron encontrandose implicitamente, en las
actividades propias del contexto del curso virtual, como foros, actividades y

evaluaciones, durante las cuatro semanas de formacion.

4.4 Analisis de relacion entre habilidades de pensamiento y desempeiio en el
curso virtual

Segtn Cabero (2006), el estudiante de e-learning debe dominar una serie de
destrezas:

e (Conocer cuando hay una necesidad de informacion, identificar esta
necesidad

e Saber trabajar con diferentes fuentes y sistemas simbodlicos

e Dominar la sobrecarga de informacion, evaluarla y discriminar su calidad,
organizarla

e Habilidad para la exposicion de pensamientos

e Ser eficaz en el uso de la informacion para dirigir el problema y saber
comunicar la informacién encontrada a otros.

Las habilidades estudiadas en los grupos: atencidn, memoria, velocidad y solucion
de problemas, que resultaron potencializadas por las actividades propias del proceso de
ensefanza de disefio algoritmico, estan relacionadas directamente con las destrezas
mencionadas. Contextualizando estas destrezas al curso virtual desarrollado y
relacionandolas con las actividades del disefio algoritmico, se obtiene la triangulacion de

la siguiente tabla:
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Tabla 29.

Triangulacion entre destrezas del estudiante de e-learning, actividades del diserio
algoritmico y habilidades de pensamiento.

Destreza

Actividad en Espacio virtual

Actividad Diseiio Algoritmico

Habilidad

Conocer cuando hay
una necesidad de
informacion,
identificar esta
necesidad

Localizacion de espacios de
publicacion de tareas y de
materiales del curso, lectura de
actividades semanales, lectura de
preguntas en las evaluaciones,
identificacion y solucion de
dudas individuales

Analisis de enunciados de
problemas: identificacion de
variables de entrada, de trabajo
y de salida, conocimiento
declarativo

Atencion,
Identificacion

declarativo

Saber trabajar con Identificacion de simbologia del | Elaboracion del pseudocodigo, | Memoria,
diferentes fuentes y curso, iconografia especifica de disefio del Diagrama de Flujo atencion
sistemas simbdlicos cada espacio: llamados de de Datos DFD: seguimiento de

atencion por no presentacion de reglas simples, dominio de

tareas, simbolos de nuevos sintaxis, dominio de simbologia

anuncios, simbolos de nuevos y elementos estructurales del

mensajes de entrada. DFD
Dominar la sobrecarga | Lectura de las especificaciones Analisis de enunciados de Velocidad,
de informacion, de trabajos y actividades problemas: localizacion de atencion,
evaluarla y semanales del curso especificaciones y condiciones | comprension,
discriminar su calidad, iniciales solucion de
organizarla Organizacion del tiempo problemas

destinado a cada actividad, Depuracion: identificacion y

observacion de fechas limite de correccion de errores en la

presentacion ejecucion del DFD
Habilidad para la Intervencion en foros, hilacion Elaboracion del pseudocddigo, | Atencion,
exposicion de de respuestas en foros, redaccion | disefio del DFD: conversion de | comprension,
pensamientos de documento de actividad especificaciones del problema a | velocidad,

semanal, respuestas en variables y procedimientos de memoria y

evaluaciones inicial y final calculo, conocimiento recuperacion

Ser eficaz en el uso de
la informacion para
dirigir el problema y
saber comunicar la
informacion
encontrada a otros

Identificacion de
especificaciones de trabajos, uso
de los materiales de apoyo del
curso, intervencion en foros de
tematico semanal, solicitud de
ayuda y orientacion en foros de

apoyo

Analisis de enunciados de
problemas, identificacion de
variables de entrada, de calculo
y de salida, disefio de DFD

Solucién de
problemas,
atencion,
comprension

En el monitoreo de habilidades de pensamiento, posterior a la ensefianza de

algoritmos y previa al inicio del curso virtual, el grupo experimental superé al control,

como se observa en la Figura 30.
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Figura 30: Grafica de comparacion de habilidades entre grupos

Por otra parte, los resultados obtenidos por el grupo experimental, en los
desempetios observados, como Foros, actividades y evaluaciones, en el curso virtual,
presentaron valores mas altos que los del grupo control, en general el grupo
experimental obtuvo mejores desempefios durante su formacion virtual, como se observa

en el comparativo de la Figura 31.
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Figura 31: Grafica de comparacion de resultados finales del curso virtual entre grupos
Estos resultados llevan a observar que el potenciamiento de habilidades como la
memoria, la atencion y la velocidad, logrado gracias al aprendizaje de disefio
algoritmico en los estudiantes de grado undécimo del Colegio La Nueva Familia,
permitio también la transferencia de dichas habilidades, a la toma de decisiones y la
solucion de problemas en situaciones particulares de contextos educativos virtuales,
produciendo un mejor desempeio del grupo experimental, en el proceso de formacion

virtual “Seguridad y Salud Ocupacional”.
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4.5 Respuesta a la pregunta de investigacion y verificacion de los objetivos

planteados

Esta investigacion parti6 del planteamiento de la pregunta:

(Cual es el nivel de desarrollo de las competencias cognitivas, de pensamiento
l6gico y algoritmico que se logra con el aprendizaje del disefio de algoritmos, que son
necesarias para estudiar la modalidad virtual?

Fundamentandose en los hallazgos expuestos en el capitulo anterior, se encontrd
que después de la ensefianza de disefio de algoritmos, el grupo experimental que
inicialmente fue diagnosticado con niveles inferiores a los del grupo control en dos de
las habilidades cognitivas estudiadas como la atencion y velocidad, potencializé dichas
habilidades, en un 11.8% en atencion y en un 21.2% en velocidad, al igual que la
memoria, con 6%, mostrando asi porcentajes mucho mas altos de variacion y mejora,
frente al grupo control, el cual, mantuvo sus niveles en velocidad, desmejor6é un 9% en
memoria y mejord un 3% en atencion (Ver Tablas 11, 18 y 19). En general, se encontrd
que al comparar el pretest y el postest, el grupo experimental potencio en un 12.23% sus
habilidades y el grupo control lo hizo en un 3.01% (ver Tabla 20).

Se encontrd que las actividades propias del disefio de algoritmos, como el analisis
de situaciones, la identificacion de variables, el seguimiento de reglas de escritura en la
sintaxis de pseudocddigos y el disefio de diagramas de flujo de datos DFD, al implicar la
practica del pensamiento 16gico, el uso de software y hardware, el diseiio de esquemas
de representacion mental, el uso de otros lenguajes, potencializan el desarrollo de
habilidades cognitivas y por ende, llevan al estudiante a pensar de manera mas
inteligente (Ormrod, 2008). Por otra parte, al comparar los resultados de desempefio en
la formacion de solucidon de problemas matemaéticos, se hallo que el grupo experimental
obtuvo una media aritmética de 35 en escala de 10 a 50, frente a 32 del grupo control.
De esta forma y como lo present6 la experiencia llevada a cabo por el Instituto ICESI en
Cali, Lopez (2009), se puede observar también un mejoramiento en el desarrollo del
pensamiento matematico, pero no tan prominente, como fue el del potenciamiento de las

habilidades cognitivas estudiadas.
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Igualmente, al final de la formacion virtual, después de valorar y analizar aspectos
como la participacion en foros, la realizacion de actividades, talleres semanales y las
evaluaciones teoricas, también se encontrdé un mejor resultado de desempefio, por parte
del grupo de estudiantes que recibieron la ensefianza de disefio de algoritmos, frente al
grupo que no la recibi6é. Mientras que el grupo control obtuvo en su desempefio final en
formacion virtual, una media aritmética de 81,41 (sobre 100), el grupo experimental
obtuvo una media mucho mas elevada, con 90,59; es decir, puede afirmarse que el grupo
experimental logro transferir las habilidades aprendidas y las potenciadas por el disefio
algoritmico, hacia una nueva situacion de aprendizaje, tal cual es la formacion virtual.
De esta manera se puede ver, como lo sugiri6 inicialmente Vygostky, (1978) (En
Fernandez, 2009b, pag. 50), que la utilizacion de diversos lenguajes, con herramientas
multimodales, realmente llegan a potenciar el desarrollo de habilidades y procesos
cognitivos de orden superior.

Los resultados hallados fueron triangulados, como puede observarse en la Tabla
28. Por tanto y dando respuesta a la pregunta, se concluyd que la ensefianza de disefio de
algoritmos, representa un potenciamiento en habilidades como la atencion, la memoria,
la comprension y la resolucion de problemas, y estas habilidades favorecen un mejor
desempefio en procesos de formacion virtual.

De esta forma, también se corrobora el cumplimiento del objetivo principal de la
investigacion, ya que, con base en los hallazgos y el analisis estadistico descriptivo, se
logré determinar que efectivamente, la ensefianza del disefio de algoritmos, a estudiantes
de grado undécimo de La Nueva Familia de Duitama, representd una diferencia
substancial en el desarrollo y potenciamiento de las competencias y habilidades
requeridas, para tener €xito en un ambito de educacion virtual.

Objetivos especificos:

Objetivo 1: Medir el grado de desarrollo del pensamiento l6gico y algoritmico,
que puede llegar a favorecer el desempefio del estudiante en &mbitos de educacion
virtual.

Con base en los hallazgos, se puede observar que los mejores resultados de

desempeiio de formacion virtual, los cuales estuvieron en el rango de 89,66 y 98,72 (en
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escala de 100), fueron obtenidos por estudiantes que presentaron niveles de desarrollo
algoritmico en el rango de 35 a 41, siendo este ultimo valor, el valor madximo obtenido
por el grupo experimental. Dentro del grupo experimental, un 80% de los estudiantes
obtuvo niveles altos de pensamiento algoritmico, entre 36 y 41. Haciendo una
progresion matematica, se encuentra que valores de desempeno algoritmico superiores a
41, se reflejan en valores aiin mas altos de desempefio en formacion virtual, sin
embargo, estas progresiones, pueden ser ratificadas con mayor formalidad, en una
experiencia de investigacion futura, que se realice durante un periodo mas largo de
tiempo y con un mayor numero de estudiantes.

Objetivo 2: Establecer si niveles altos de desarrollo de pensamiento algoritmico,
favorecen la transferencia de las habilidades cognitivas adquiridas, hacia la toma de
decisiones y la solucion de problemas en situaciones de educacion virtual.

Los hallazgos muestran un nivel de desempefio mas alto en la solucion de
problemas matematicos, para el grupo experimental, con una media aritmética de 35,
mientras que el grupo control, tuvo una media de 32. En los resultados de habilidades
potenciadas, el grupo experimental, también logré mejorar ostensiblemente sus niveles,
por encima del grupo control. Finalmente, los hallazgos mostraron desempefios
predominantemente mas altos para el grupo experimental, en el monitoreo de aspectos
del curso virtual, que implicaban habilidades para la toma de decisiones y la solucion de
problemas en situaciones particulares. Estos hallazgos, permiten demostrar que el grupo
experimental logrd la transferencia de habilidades potenciadas, hacia el entorno de la
formacion virtual.

Objetivo 3: Determinar falencias y debilidades que presentan los estudiantes de
grado undécimo de educacion presencial, que limitan su desempefio en modalidad de
estudio virtual.

Los hallazgos del estudio permiten identificar las siguientes debilidades y falencias
de los estudiantes del grupo, que ademas también influyeron en los resultados:

Falta de constancia y autonomia en el estudio en casa, malos habitos de estudio,

mala organizacion y autogestion del tiempo, falta de disciplina.
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Niveles de rendimiento en el area de matematicas, predominantemente bajos y
regulares, muestran que su pensamiento 16gico no estd desarrollado al nivel que deberia,
de acuerdo al estadio de operaciones formales al que pertenecen.

Los estudiantes no han tenido la oportunidad de trabajar con el nuevo paradigma
de pensamiento y procesamiento de la informacidn, que les ofrece el disefio algoritmico,
por lo cual, el contacto inicial con el tema, es brusco y provoca cierto desequilibrio. Si
bien es cierto que en la asignatura de Matematicas, estudian la logica, se encontrd que su
desarrollo de pensamiento 16gico y secuencial es bastante bajo, frente a los niveles que
requieren en una formacion virtual.

No tienen el habito de participar autbnomamente en un curso de formacion, no
estan acostumbrados a realizar hilos de discusion frente a un tema, en espacios como los

foros, como tampoco estan acostumbrados a solicitar ayuda por medio de los foros.

En definitiva, como parte de esta investigacion se encontro que existen debilidades
en los habitos diarios de los estudiantes del ultimo grado de secundaria, en su disciplina,
voluntad y autogestion del tiempo, mal uso de las TIC, como también debilidades en su
conocimiento tedrico y procedimental, especialmente en el area de matematicas, que les
impiden un buen desempefio en formacion virtual, llegando a provocar niveles de
desercion entre un 45 y 50% de la poblacion estudiantil colombiana que accede a esta
modalidad, segun cifras del Sistema Nacional de Informacion de la Educacioén Superior -
SNIES y del Sistema para la Prevencion de la Desercion en la Educacion Superior —
SPADIES.

Los hallazgos de la presente investigacion muestran que la ensefianza de disefio de
algoritmos, gracias a sus particularidades, tales como el uso de pseudocddigos, de
esquemas de representacion mental, como los diagramas de flujo y gracias a su practica
del pensamiento l6gico, secuencial y matematico, entre otras, permite potenciar
habilidades cognitivas como la atencion, la velocidad, la memoria, la toma de decisiones
y la solucion de problemas, habilidades necesarias en modalidades de formacion virtual,

de esta forma se permite afirmar la hipotesis:
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“Los estudiantes que aprenden el disefio de algoritmos, desarrollan competencias
y habilidades cognitivas, que son necesarias en la educacion virtual”.

Frente a la panoramica de la formacion virtual en Colombia, la ensefianza de
disefio algoritmico en los ultimos grados de bachillerato, se constituye en una
herramienta que ayude a preparar a los estudiantes para afrontar con mayores esperanzas
de éxito, su etapa de formacion superior, en especial en lo referente a educacion virtual,
beneficiando a un total de 1,3 millones de estudiantes, quienes en promedio, segun

estimaciones del MEN, cursan anualmente, los 2 ultimos niveles de secundaria.
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Capitulo 5.

Conclusiones y Recomendaciones

En este apartado se exponen las reflexiones finales que surgen a partir de los
hallazgos encontrados en la fase de resultados, se presentan las limitaciones que
afectaron la investigacion y se realizan nuevas consideraciones que futuros estudios
pueden tener en cuenta.

5.1 Conclusiones

Esta investigacion da respuesta a la pregunta:

(Cuadl es el nivel de desarrollo de las competencias cognitivas, de pensamiento
l6gico y algoritmico que se logra con el aprendizaje del disefio de algoritmos, que son
necesarias para estudiar la modalidad virtual?.

Ya que, de acuerdo a los hallazgos expuestos en el capitulo anterior, se encontro
que la ensefnanza de disefo de algoritmos, potencia las habilidades cognitivas estudiadas
como la atencidn, la memoria, la velocidad y la solucién de problemas, encontrandose
ademas que este potenciamiento de habilidades promueven mejores resultados de
desempefio en formacion virtual.

Con base en los hallazgos encontrados, se midieron los niveles de desarrollo del
pensamiento l6gico y algoritmico y se compararon con los resultados de desempefio de
los estudiantes de undécimo, en el curso de formacion virtual “Seguridad y Salud
Ocupacional”, estableciendo un paralelo entre los niveles de pensamiento algoritmico
que estan relacionados con altos desempefios en formacion virtual. Igualmente, durante
el estudio, se realizo una identificacion de las principales debilidades encontradas en el
grupo de estudiantes, que afecta sus desempefios en formacion virtual. De esta forma, se

dio cumplimiento a los objetivos planteados en la presente investigacion.

El hecho de encontrar en tan poco tiempo, que el aprendizaje de algoritmos

favorece el potenciamiento de habilidades, como la atencion, la memoria, la velocidad,
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la toma de decisiones y la solucion de problemas, el haber llegado a determinar que estas
habilidades son transferidas al contexto del desempefio en formacion virtual,
produciendo un mejoramiento en sus resultados, se constituye en un factor motivante,
para que se emprendan nuevos estudios y experiencias de investigacion, los cuales
impliquen un mayor numero de estudiantes y se puedan realizar durante periodos mas
largos de tiempo, con el fin de que permitan seguir ratificando los hallazgos de la
presente investigacion.

La escogencia del tematico del curso, con base en las necesidades de los
estudiantes de undécimo, que estan ad portas de salir al ambito laboral, como fue el
tematico “Seguridad y Salud Ocupacional”, favorecio los niveles de participacion en la
formacion virtual del SENA.

Los estudios llevados a cabo durante la fase diagndstica, como el inventario de
estilos de aprendizaje, el pretest y la valoracion inicial de habilidades con la herramienta
Lumosity, aportaron informacion valiosa para la toma de decisiones durante las fases
siguientes de la investigacion. Es fundamental, como lo sugiere Stein (2000) no
emprender una actividad de formacion, ya sea en modalidades presenciales o virtuales,
sin conocer las habilidades de los estudiantes objeto, para realizar las actividades
especificas que requiere dicha formacion.

Para lograr que un estudiante obtenga buenos resultados en experiencias de
educacion virtual es fundamental la combinacion adecuada en el dominio de habilidades
tradicionales, relacionadas con el estudio presencial, con habilidades modernas,
relacionadas con el estudio virtual y el manejo de nuevas tecnologias (Cabero, 2004). Se
hace énfasis en que es necesario, poseer un alto dominio de las TIC, pues estas
constituyen herramientas de apoyo al proceso educativo, pero en su dominio no radica el
éxito del proceso. La educacion virtual requiere del estudiante potenciar habilidades de
pensamiento, como la atencion, la memoria, el andlisis, la sintesis, la comprension, la
recuperacion (Marzano y Kendall, 2007).

El estilo cognitivo predominante, asimilador, hallado en el grupo experimental,
con sus caracteristicas de organizacion légica, creacion de modelos y habilidades en la

planeacion, facilité la ensefianza de disefio de algoritmos, logrando aprendizajes en poco
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tiempo. Las habilidades de interpretacion y uso de nuevos codigos, el manejo de un
lenguaje mas simbdlico y el pensamiento secuencial y analitico, la toma de decisiones,
son parte de las habilidades que se potencian mediante la ensefianza de disefio de
algoritmos. Estas son habilidades y rasgos que favorecen también la formacion virtual,
luego es deseable que los estudiantes, trabajen en fortalecerlas, como parte de su
formacion en el colegio.

“Utilizar lenguajes de programacion en ambientes escolares mediante cursos de
Algoritmos y Programacion, ademas de ayudar a desarrollar pensamiento algoritmico,
exige que los estudiantes atiendan aspectos importantes de la solucion de problemas y de
toma de decisiones. En Educacion Basica y media, realizar este tipo de actividades en el
aula se ha dificultado por la carencia de recursos que apoyen iniciativas con este
enfoque.” (Lopez, 2009).

Los hallazgos de esta investigacion, pueden aportar herramientas necesarias para
mejorar la preparacion que necesitan los estudiantes de grado undécimo, para afrontar
con mayores probabilidades de éxito, su formacion superior y con la ayuda de
posteriores estudios, analizar si estas herramientas en el futuro, permitiran reducir la
brecha que existe actualmente en Colombia, entre los paradigmas educativos del colegio
y los paradigmas de formacion virtual, que encuentra el estudiante, en su formacion
técnica, tecnoldgica o profesional. Segiin Cabero (2004) muchas veces uno de los
problemas de la educacion no radica en lo que se le comunica y transfiere al alumno,
sino precisamente en lo que deja de comunicarsele, en particular en este caso, la
ausencia de ensefianza de disefio algoritmico en el colegio, puede impedir, el desarrollo
de habilidades y estrategias para la vida profesional del educando.

Finalmente, el hecho de haber logrado los hallazgos de la presente investigacion,
permite sugerir al Ministerio de Educacion Nacional (MEN), la inclusion de la
ensefianza de algoritmos en el curriculo, como una tematica obligatoria que favorezca la
formacion integral de la poblacion de influencia de esta investigacion, como son los
estudiantes del ultimo grado de bachillerato, que seglin estimaciones del mismo
Ministerio, son alrededor de 1,3 millones, los estudiantes que anualmente se encuentran

cursando los 2 tltimos niveles de secundaria en Colombia. Es importante mencionar la
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posibilidad de que esta implementacion curricular, no sea bien recibida por la totalidad
de la poblacion, pues a algunos estudiantes no les resulta atractiva esta ensefianza, o no
es parte de su estructura mental el aprender algoritmos, tal como sucede con la
ensefianza de las matematicas, las cuales no son bien recibidas ni empoderadas por parte

de un sector de la poblacion estudiantil.

5.2 Recomendaciones

Las siguientes son recomendaciones que se realizan para futuros estudios,
planteadas con base en la experiencia de investigacion actual:

El abordaje de la ensefianza de algoritmos y la formacion virtual en los colegios,
debe tener un respaldo pedagogico, debe realizarse como resultado de un proceso de
planeacion y de ajuste del curriculo de la institucidon educativa, de ninguna manera debe
ser una inclusién improvisada en la practica pedagogica. Como apoyo para los docentes
que deseen impartir esta valiosa ensefianza, en internet se encuentran excelentes
programas de software, de caracter gratuito, por ejemplo, se encuentran guias que
ensefan a “ensefar algoritmos”, talleres practicos, ejercicios y curriculos completos,
elaborados por profesionales en la educacion y que han sido resultado de investigaciones
formales, como es el caso de los recursos aportados por el ICESI y la Fundacion Gabriel
Piedrahita Uribe (Lopez, 2009), que cuentan con respaldo y validez cientifica.

Es prioritario que los organismos de planeacion educativa y los colegios de
bachillerato, se concienticen de la necesidad de reducir la brecha entre el paradigma de
educacion presencial que siempre han manejado y el paradigma virtual que constituye el
futuro, pues como lo afirma XXXXXXXX, en el afio 2030, el 45% de las actividades
escolares, seran virtuales. Es su obligacion empezar a migrar parte de sus entornos
académicos presenciales, a entornos virtuales y es su deber preparar al estudiante y
aportarle las herramientas necesarias para que pueda desarrollar habilidades que
favorezcan su desempeio en modalidad virtual. EI SENA, como entidad del gobierno,
ofrece todas las garantias de calidad educativa y cuenta con una amplia variedad de

cursos de formacion virtual, que pueden ser aprovechados por los docentes de todas las
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asignaturas de los colegios presenciales, para empezar a involucrar a sus estudiantes, en

procesos de formacion virtual.

La utilizacion de herramientas de software como Lumosity y el inventario de Kolb,
de caracter gratuito, con disefio instruccional ludico y que ademas ofrece un respaldo
cientifico en sus resultados de analisis, facilita y aporta valor, al trabajo de este tipo de
investigaciones. Hoy en dia existe gran cantidad de comunidades de cientificos
trabajando en proyectos de este tipo y buscando hacer participes y beneficiarios de sus
experiencias, a la comunidad educativa interesada, pero la falta de informacion por parte
de docentes y directivos, hace que se pierdan estas oportunidades de mejoramiento para
el proceso educativo.

Recomendaciones adicionales:

En este apartado se mencionan otras recomendaciones puntuales, que pueden
favorecer futuras experiencias de investigacion.

Hacer participes a los estudiantes, sobre los procesos de investigacion realizados y
realimentarlos sobre los resultados, favorece su motivacion e interés en sus procesos de
aprendizaje.

Realizar este estudio, durante un periodo de tiempo mas extenso, con un mayor
namero de estudiantes, que incluya poblacion del sector publico y privado, puede dar

mayor respaldo a los hallazgos.

5.3 Limitaciones encontradas.

En este apartado se exponen algunas de las limitantes que se presentaron durante
esta investigacion y la forma como se resolvieron.

En primer lugar, la escasa literatura que existe acerca de las implicaciones de la
ensefianza de algoritmos y las pocas experiencias llevadas a cabo, constituyeron una
dificultad al inicio de la investigacion y en la conformacion de su marco tedrico, pues
como lo afirma Mortera (2007), existe una necesidad urgente de investigar y reflexionar

conceptualmente, en este tipo de campos educativos. Esta situacion, se solvento
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haciendo uso de otras investigaciones relacionadas, por ejemplo, la de la Fundacion
Piedrahita, que estudi6 la necesidad de ensefiar algoritmos, para favorecer el éxito en el
estudio de ingenierias en el nivel universitario. También se recurri6 a al uso del material
encontrado en Bibliotecas especializadas, como la del TEC, en la que existe una muy
buena disponibilidad de experiencias documentadas, sobre la formacion virtual.

Los estamentos directivos del Colegio La Nueva Familia, aprobaron la realizacion
de esta experiencia de investigacion, sin embargo, durante la ejecucion de las
actividades, presentaron cierta incomodidad por la inversion en tiempo, de la docente
investigadora. Después de exponer nuevamente las especificaciones acordadas al inicio
de la investigacion y de recordarles las ventajas de la experiencia in situ, se logro
superar este inconveniente. Las directivas de las instituciones educativas, deben apoyar
las iniciativas de investigacion, deben ser mas conscientes y sensibles, para apreciar las
ventajas y bondades que conllevan, deben respetar los acuerdos, facilitando las
herramientas, el personal y el tiempo, pues sus decisiones sobre estos recursos, afectan
la ejecucion y los resultados de estas investigaciones.

En el Colegio La Nueva Familia y en general en los colegios de Colombia, se
encuentra que los estudiantes de bachillerato no han tenido contacto, con experiencias de
formacion virtual, es recomendable, como se procedid en esta investigacion, que al
emprender un curso de esta modalidad, el docente de tecnologia o el instructor del
SENA, realice un acompanamiento presencial, en las sesiones iniciales de la formacion,
pues esto les aporta seguridad y confianza para continuar solos en el resto del proceso y
ayuda a asegurar la finalizacion.

Dentro de las limitantes consideradas para la presente investigacion, se encontro la
falta de recursos econdomicos disponibles para el colegio La Nueva Familia, por parte de
las autoridades educativas municipales. Como una muestra, esta la falta de conectividad
en esta institucion, desde hace dos afos, que se solventd con el uso de médems USB y
con el acceso a través de celulares. Por otra parte, se debe tener en cuenta como
limitante, el hecho de que los estudiantes objeto de estudio, nunca antes habian recibido

instruccion sobre el tema de algoritmos, lo cual puede dificultar el proceso.
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Una limitante importante la constituyo el nimero de estudiantes por curso en el
colegio, ya que en el nivel trabajado, se contaba con una poblacion de 20 estudiantes por
curso. También se debe considerar como limitante, el bajo nivel académico de los
estudiantes del grupo, en el area de matematicas, indispensable en el desarrollo del

pensamiento l6gico y en las operaciones formales.

5.4. Futuras Investigaciones

En este apartado se sugieren estudios relacionados con el tema de la presente
investigacion, que futuras investigaciones pueden llevar a cabo, para profundizar y
enriquecer los hallazgos encontrados.

Una ampliacion de investigacion en el tema, podria considerar una correlacion
entre indices de retencion en los niveles de educacion superior y el desarrollo de
habilidades cognitivas, potenciadas por el disefio algoritmico, que implique a la
poblacion de universitarios de primeros semestres, quienes son los que presentan mas
altas tasas de desercion.

Una futura investigacion, puede no solo contemplar el andlisis de estilos de
aprendizaje y las habilidades estudiadas en la presente investigacion, sino también
extender la investigacion a la amplia gama de habilidades de pensamiento, como son la
comprension, la conceptualizacion, la generalizacion, el andlisis, la sintesis y la
clasificacion, relaciondndolas con los estilos de aprendizaje de los grupos de estudiantes,
con el fin de fortalecer el disefio de cursos virtuales, disefiando elementos graficos,
materiales, contenidos y actividades, a la medida de las necesidades de cada grupo,
favoreciendo y facilitando el proceso de formacion virtual. En la Corporacion
Universitaria Minuto de Dios, en Colombia, se realizo la investigacion de caracter
cuantitativo “Estilos de aprendizaje basados en el modelo de Kolb en la educacion
virtual”, como tesis de maestria del Tecnologico de Monterrey (Romero, 2010), acerca
de los estilos de aprendizaje que presentan los estudiantes de la Corporacion, en la
modalidad de educacion virtual. Este estudio, encontr6 que el estilo predominante de los

estudiantes era el divergente, mientras que el disefio del curso de la plataforma
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privilegiaba el estilo de aprendizaje convergente, lo cual afectaba los niveles de
participacion en interaccion con la plataforma, reflejandose en el rendimiento académico
de sus estudiantes.

El gran crecimiento de las ultimas novedades en dispositivos y artilugios
tecnologicos, que permite el m-learning, puede considerarse para el estudio de las
habilidades cognitivas y destrezas especificas, que requiera el dominio de estos gadgets
por parte del educando y que favorezcan los procesos de esta modalidad de formacion.
Ya anteriormente, estudios de investigacion, como los de Burgos (2010), han analizado
el m-learning, encontrando que potencializa enfoques de aprendizaje como el
contextual, el colaborativo, el ubicuo y el permanente, entre otros, a través del uso de
dispositivos como el BlackBerry y las tabletas, que les permiten acceso inalambrico, via
Wifi a las plataformas educativas. Seria entonces interesante analizar cuales habilidades
cognitivas se encuentran relacionadas, tanto con estos enfoques de aprendizaje, como
con estos dispositivos electronicos. En este sentido, también aportaria un valor agregado,
el emprender una experiencia de investigacion, desde el punto de vista del enfoque
cualitativo, que permita una panoramica diferente del estudio, una visualizacion
cualitativa de la ensefianza del disefio algoritmico y su efecto en el aprendizaje m-
learning, proporcionaria nuevos hallazgos o enriqueceria los encontrados en esta

investigacion.

126



Referencias

Alanis, M. (2010). Gestion de la introduccion de la innovacion tecnolégica en
educacion. En V. Burgos Aguilar, & A. Lozano Rodriguez. Tecnologia educativa y
redes de aprendizaje de colaboracion (pp. 37-48). México: Trillas.

Alvarez, J. (2001). Evaluar para conocer, examinar para excluir. Madrid: Morata.

Arévalo, J. y Rodriguez, G. (2009). Entrevista a Juan Manuel Fernandez Céardenas.
Educacion y Tecnologia. Reflexiones y experiencias en torno a las TIC. (J.
Arévalo Zamudio, & G. Rodriguez Blanco, Eds.). México: Secretaria de
Educacion Publica / Direccion General de Materiales Educativos. [Audio].

Arguelles, D. y Nagles, P. Estrategias para promover procesos de aprendizaje autobnomo.
Recuperado el 20 de octubre de 2014 de:
http://unipanamericana.edu.co/desercioncero/libro/material descarga/diseno_activi
dades/habilidades de pensamiento.pdf

American Psychological Association. (2013). Manual de estilo de publicaciones de la
American Psychological Association (6ta. ed. en inglés). Recuperado el 23 de
marzo de 2013 de: http://www.apastyle.org/learn/faqs/index.aspx.

Area, M. y otros (2008): Alfabetizaciones y tecnologias de la informacién y
comunicacién. Madrid: Sintesis.

Azcorra, A.; Bernardos, C.; Gallego, O. [et al.] (2001). Informe sobre el estado de la
teleeducacion en Espafia [informe en linea]. Universidad Carlos III. Recuperado el
11 de Abril de 2014 de:
http://www.edudistan.com/ponencias/Arturo%20Azcorra%20Salona.htm

Buendia, A. y Martinez, A. (2007). Hacia una nueva sociedad del conocimiento: retos y
desafios para la educacion virtual. En Lozano, A. y Burgos, J. (coods.). Tecnologia
educativa en un modelo de educacion a distancia centrado en la persona (pp. 77-
106). México, D.F.: Limusa.

Burgos, J (2010). Aprendizaje movil: el potencial educativo en la palma de la mano. En
Lozano, A. y Burgos, J. (coods.). Tecnologia educativa y Redes de Aprendizaje de
Colaboracion, retos y realidades de innovacion en el ambiente educativo (p. 171-
204). México, D.F.: Trillas.

127



Cabero, J. (2003b). Mitos de la sociedad de la informacion: sus impactos en la
educacion, en AGUIAR, M.V. y otros (coods.). Cultura y Educacion en la sociedad
de la informacion (pp.17-38). A Coruia: Netbiblo.

Cabero, J. (2004). “Las TIC como elementos para la flexibilizacion de los espacios
educativos: retos y preocupaciones”, Comunicacion y pedagogia.

Cabero, J. (2004). La transformacion de los escenarios educativos como consecuencia de
la aplicacion de las TIC: estrategias educativas. En Vera, M.1. y Pérez, D. (Eds.).
Formacion de la ciudadania. Las TIC y los nuevos problemas, Asociacion
Universitaria del profesorado de Didactica de las Ciencias Sociales, Alicante, 17-
43.

Cabero, F. (2006). Bases pedagogicas del e-learning. Revista de Universidad y Sociedad
del Conocimiento (RUSC) [articulo en linea]. Vol. 3, n.° 1. UOC. Recuperado el
21 de abril de 2013 de: http://www.uoc.edu/rusc/3/1/dt/esp/cabero.pdf ISSN 1698-
580X

Cabero, J., Llorente, M.C. y Roman, P. (2007). La Tecnologia cambi6 los escenarios: el
efecto Pigmalion se hizo realidad, Comunicar, 28, 167-175. Recuperado el 19 de
abril de 2014 de: http://tecnologiaedu.us.es/cuestionario/bibliovir/jca39.pdf.

Cabero, J. (2010): Los retos de la integracion de las TIC en los procesos educativos.
Limites y posibilidades, Perspectiva educacional, 32-61, Recuperado el 19 de abril
de 2014 de: http://tecnologiaedu.us.es/tecnoedu/images/stories/jca73.pdf.

Cardona, O. (2002). Tendencias educativas para el siglo XXI educacion virtual, online y
@learning elementos para la discusion. EDUTEC. Revista Electronica de
Tecnologia Educativa, 15.Recuperado el 29 de Septiembre de 2013 de:
http://www.uib.es/depart/gte/edutec-e/revelecl5/car.htm

Cebrian, M. (2003): Innovar con tecnologias aplicadas a la docencia universitaria. En
CEBRIAN, M. (COOD): Ensenanza virtual para la innovacion universitaria (pp.
21-36). Madrid: Nancea.

Cobos, E. (2009). Ventajas e inconvenientes de las TIC en el aula. Revista académica
semestral cuadernos de educacion y desarrollo. Vol. 1, N° 9. Recuperado el 12 de
febrero de 2013 de: http://www.eumed.net/rev/ced/09/emrc.htm

128



Correa, J. y De Pablos, J. (2009). Nuevas tecnologias e innovacion educativa. Revista de
Psicodidéctica. Volumen 14. N° 1. Pags. 133-145. Consultado el 29 de Septiembre
del 2013 en: http://recyt.fecyt.es/index.php/REVP/article/viewFile/6402/5114

Daniels, H. (2003). Tendencias Actuales en la teoria sociocultural y de la actividad.
Vygotsky y la Pedagogia. (pags. 103-138). Barcelona: Paidos.

De la Torre, A. (2009). Nuevos perfiles en el alumnado: la creatividad en nativos
digitales competentes y expertos rutinarios. Revista de Universidad y Sociedad del
Conocimiento. Vol. 6, n. ° 1. Recuperado el 13 de Octubre de 2013 de:
http://rusc.uoc.edu/ojs/index.php/rusc/article/view/vbonl-de-la-torre

De Leon, A. (2007). Recursos audiovisuales aplicados a la educacion. En Lozano, A. y
Burgos, J. (coods.). Tecnologia educativa en un modelo de educacion a distancia
centrado en la persona (pp. 187-207). México, D.F.: Limusa.

Diaz, F. (2003). Cognicion situada y estrategias para el aprendizaje significativo. Revista
Electronica de Investigacion Educativa, 5 (2), 105-117.

Eduteka (2007). ;Como se fomenta el interés por la programacion de computadores?
Entrevista con Guillermo Londofio Acosta. Recuperado el 15 de febrero de 2013
de: http://www.eduteka.org/modulos.php?catx=9&idSubX=271&ida=727 &art=1

Eduteka (2009). Programacion en la Educacion Escolar. Recuperado el 15 de febrero de
2013 de: http://www.eduteka.org/modulos/9/270/

Fernandez, J. (2009b). Aprendiendo a escribir juntos: Multimodalidad, conocimiento y
discurso. Monterrey: Comité Regional Norte de Cooperacion con la UNESCO.
Universidad Auténoma de Nuevo Leon.

Fernandez, J. (2009a). Las tecnologias de la informacion y la comunicacion desde la
perspectiva de la psicologia de la educacion. (J. Arévalo Zamudio, & G. Rodriguez
Blanco, Edits.). México: Secretaria de Educacion Publica/Direccion General de
Materiales Educativos.

Fernandez, R. (2005). Marco conceptual de las nuevas tecnologias aplicadas a la
educacion [en linea] Universidad de Castilla recuperado el 30 de Septiembre de
2012 de http://www.uclm.es/profesorado/ricardo/DefinicionesNNTT.html

129



Fontcuberta, M. (1992). Medios de comunicacion y telematica, Comunicacion, Lenguaje
y Educacion. 14, 17-28.

Fullati, G. (2000). Filosofia de la educacion. Madrid, Espana: Editorial Sintesis, S.A.
ISBN 978-84-773871-5-2.

Gallardo, K. (2009). Manual para el manejo de la Taxonomia de Marzano y Kendall y
consideraciones practicas para su utilizacion en la evaluacion del aprendizaje
[Parte 1]. Recuperado el 25 de agosto de 2011, en:
http://cursos.itesm.mx/bbcswebdav/xid-18673526 2

Gallardo, K. (2009). Manual para el manejo de la Taxonomia de Marzano y Kendall y
consideraciones practicas para su utilizacion en la evaluacion del aprendizaje
[Parte 2]. Recuperado el 29 de agosto de 2011, en:
http://cursos.itesm.mx/bbcswebdav/xid-18673526 2

Giroux, S. y Tremblay, G. (2004). Metododologia de las Ciencias Humanas. México:
Fondo de Cultura Econémica.

Heredia, Y. y Romero, M. (2007). Un nuevo modelo educativo centrado en la persona:
compromisos y realidades. En Lozano, A. y Burgos, V. (2007). Tecnologia
educativa en un modelo de educacion a distancia centrado en la persona. México,
D.F.: Limusa.

Herndndez, R., Fernandez, C. y Baptista, P. (2006). Metodologia de la investigacion.
Cuarta edicion. México: Mc Graw Hill

Holyoak, K. (1991). Symbolic connectionism: Toward thrid-generation theories of
expertise En K. A. Ericsson y J. Smith (Eds.), Toward a general theory of
expertise: Prospects and limits (pp. 301-304). Cambridge, MA, EE.UU.:
Cambridge University Press.

Irigoin, M. y Vargas, F. (2002). Certificaciéon de competencias: Del concepto a los
sistemas. Boletin Informativo, CINTERFOR, 152:1-22.

Kolb, D. (1984a). Experiential learning experiences as the source of learning
development. Nueva York: Prentice Hall.

130



Loépez, J. (2009). Algoritmos y programacion en la educacion escolar. Fundacion
Gabriel Piedrahita Uribe. Cali: Eduteka. Recuperado el 18 de febrero de 2013 de:
http://www.eduteka.org/pdfdir/FGPUPonenciaAlgoritmos.pdf

Lozano, A. (2010). Moderacion y facilitacion de espacios de colaboracion virtuales: La
funcion del profesor tutor. En Lozano, A. y Burgos, J. (coods.). Tecnologia
educativa y Redes de Aprendizaje de Colaboracion, retos y realidades de
innovacion en el ambiente educativo (pp. 151-169). México, D.F.: Trillas.

Lozano, A. (2007). Reconocimiento de los estilos de aprendizaje en cursos ofrecidos en
linea. En Lozano, A, y Burgos, J. Tecnologia Educativa en un Modelo de
Educacion a Distancia Centrado en la Persona (pp. 157-183). México: Limusa.

Martens, L. (1997). Sistemas de competencia laboral: Surgimiento y modelos. Oficina
Internacional del Trabajo. Recuperado el 26 de junio de 2004 de
http://www.cinterfor.org.uy/public/spanish/region/ampro/cinterfor/publ/competen/
pdf/libmex.pdf

Marzano, R. y Kendall, J. (2007). The new taxonomy of educational objectives.
California, EE.UU.: Corwnin Press.

Mejia, E. (2005). Técnicas e Instrumentos de investigacion. Lima: Universidad Nacional
de San Marcos.

Mortera, F. (2007). El aprendizaje hibrido o combinado (Blended Learning):
Acompafiamiento tecnologico en las aulas del siglo XXI. En Lozano, A, y Burgos,
J. Tecnologia Educativa en un Modelo de Educacion a Distancia Centrado en la
Persona (pp. 125-156). México: Limusa.

Mortera, F. (2010). Los Nuevos ambientes virtuales de e-learning: Web-enhanced
learning, authentic e-learning, live e-learning y Blended online learning. En
Lozano, A. y Burgos, J. (coods.). Tecnologia educativa y Redes de Aprendizaje de
Colaboracion, retos y realidades de innovacion en el ambiente educativo (pp. 231-
264). México, D.F.: Trillas.

Pérez, L., Beltran, J. (2006). Dos décadas de inteligencias multiples: Implicaciones para
la psicologia de la Educacion. (pp.147-164). Madrid: Papeles del psicologo

Prendes, M. (2000): Trabajo colaborativo en espacios virtuales, en CABERO, J. y
OTROS (coods.): Medios audiovisuales y nuevas tecnologias para la formacion en
el siglo XXI, Murcia, Diego Marin, 223-245.

Olier, K. (2006). Efectos de un programa de educacion virtual sobre los conocimientos

de los docentes acerca el uso de las nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion con fines educativos. Programa de licenciatura en educacion

131



infantil. Programa de pedagogia infantil-programa de psicologia. Universidad del
norte, Barranquilla. Recuperado el 11 de abril de:
http://www.cibereduca.com/temames/ponencias/sept/p69/p69.

Ormrod, J. (2008). Aprendizaje humano. Madrid, Espafa: Pearson/Prentice Hall.
(Capitulo 3,4 y5)

Paredes, J. (1999). Usos educativos de la telematica. Departamento de didéctica y teoria
de la educacion. Universidad Autonoma de Madrid. Recuperado de:
http://www.tendenciaspedagogicas.com/Articulos/1999 04 06.pdf

Real Academia Espafiola. (2001). Diccionario de la lengua espanola (22a. ed.). Madrid,
Espana: Espasa Calpe.

Romero, L. (2010). Estilos de aprendizaje basados en el modelo de Kolb en la educacion
virtual. (Tesis de maestria). De la base de datos de la Universidad Virtual del
Instituto de Estudios Superiores del Tecnoldgico de Monterrey. RUV Biblioteca
Virtual.

Ruiz, F. (1996). La educacion en la era de las comunicaciones: el impacto de Internet.
En Ferrés y Marques, P. (Coord.). Comunicacién educativa y nuevas tecnologias
(pp. 245-256). Barcelona: Praxis.

Sabino, C. (1.996). El proceso de la investigacion.Buenos Aires: Lumen Humanitas.
ISBN 950-724-575-8.

Sabino, C. (2002). El proceso de la investigacion.Caracas: Panapo.
Salinas, P. (2007). Modelo educativo y recursos tecnologicos. En Lozano, A. y Burgos,
J. (coods.). Tecnologia educativa en un modelo de educacion a distancia centrado

en la persona (pp. 277-317). México, D.F.: Limusa.

Schell, G. (2001). Student perceptions of web-based course quality and benefit.
Education and Information Technologies. Vol. 6, n° 2, pp. 95-104.

Schmeck, R. (1991). Self-concept and learning: The revised inventory of learning
Processes. Educational Psychology, 14 (3-4), pp. 343-362.

Stein, H. (2000). Posibilidades y limitaciones de la educacion virtual: Un modelo
pedagégico. Universidad de Guadalajara.

Valenzuela, J. y Flores, M. (2012). Fundamentos de investigacion educativa. México:
Editorial Digital del Tecnologico de Monterrey. Cap. 2. Paradigmas de
investigacion.

132



Valenzuela, J. (2010). Competencias para la modalidad de e-learning. En Burgos
Aguilar, V. & A. Lozano Rodriguez (Comp.). Tecnologia educativa y redes de
aprendizaje de colaboracion. Distrito Federal, México: Trillas.

Villalpando, J. (1992). Filosofia de la educacion. En Mortera, F. (Ed.), Capitulo 2. La
dimensiodn historica de la reflexion filoséfica acerca de la educacion (pp. 21-56).
México, D.F. Ed. Porrtia. ISBN 968 432-136-8

133



Apéndices

Apéndice A: Mapa conceptual sociedad de la informacion
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Apéndice B: Entrevista. ;Como se fomenta el interés por la programacion de

computadores?

Entrevistado: Guillermo Londofio Acosta, Director del programa de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad Icesi.

Fuente: Eduteka (portal de Internet con tematicos Educativos) entrevistd a Guillermo Londofio
Acosta, Director del programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Icesi, y profesor en el
area de Modelado de Sistemas de Informacion. El profesor Londofio ha demostrado gran interés
por acercarse a las Instituciones Educativas de Basica y Media, desde la Universidad, tanto para
ayudarles a mejorar la competencia Informatica de sus egresados, como para implementar
estrategias que promuevan el interés por el estudio de las Ingenierias.

EDUTEKA (E): ;/Podria contarnos cual es el panorama actual de la programacion de
computadores en las Instituciones Educativas de Bésica y Media?.

GUILLERMO LONDONO ACOSTA (GLA): Los adolescentes estan perdiendo interés por la
programacion de computadores, la consideran una tematica complicada y poco motivadora. Es
necesario iniciar en la programacion a las nuevas generaciones de una manera facil, divertida y
muy grafica, con herramientas que oculten la complejidad y permitan conocer y aprender a
utilizar esos elementos basicos.

Hoy en dia, lenguajes como Java, C# y VBasic.NET, con sus populares entornos de desarrollo
Eclipse, JDeveloper, Visual Studio.NET, etc., no son adecuados para que un adolescente,
estudiante de secundaria, se inicie en el mundo de la programacion. Actualmente la carencia de
un lenguaje basico estandar, ha conducido a la eliminacion de la ensefianza de la programacion
en muchos colegios, y aquellos que lo hacen con lenguajes complejos como C, Java, etc. estan
logrando que muchos jovenes pierdan todo interés por la programacion.

E: (Esta situacion qué efectos tiene en los estudiantes que desean programar?

GLA: Nuestros adolescentes se han convertido s6lo en usuarios de paquetes como Office;
algunos piensan que un Ingeniero de Sistemas se dedica a estudiar Office y otros paquetes en
profundidad, perciben la informatica como el uso de aplicaciones, pues desconocen el poder de
la programacién para comunicarse con los computadores y lograr que hagan lo que uno quiere.
La diferencia entre dar instrucciones a una persona y dar instrucciones a un computador esta en
la complejidad de cada instruccion y en el lenguaje utilizado. EI computador no puede suponer,
ni imaginar nada; las instrucciones que le damos son mas elementales, precisas, en un estricto
orden y sometidas a reglas de un lenguaje mas restrictivo que los lenguajes utilizados por los
humanos. No estamos acostumbrados a dar instrucciones en forma tan logica, precisa, ordenada
y con un lenguaje tan restrictivo; este es un excelente ejercicio mental para un adolescente que
desee aprender a programar.

Aprender a programar permite también desarrollar la capacidad de abstraccion para entender un
problema, disefiar una solucion algoritmica e implementarla en una computadora. Este
mecanismo de solucién de problemas es algo de mucho valor en el desarrollo intelectual de un
adolescente; no importa si eventualmente decide llegar a ser un ingeniero de sistemas o no; estas
habilidades y conocimiento lo beneficiaran por el resto de su vida, pues tendra que
desenvolverse en un mundo inmerso en la tecnologia. Por otra parte, el conocimiento de los
elementos basicos de la programacion debe ser del dominio de todo adolescente que desee
explotar la potencialidad de herramientas de productividad personal como la Hoja de Célculo
(Microsoft Excel, Calc, etc).
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E: ;Podria comentarnos cuales son los problemas mas frecuentes que han encontrado ustedes en
la universidad con los estudiantes que ingresan a Ingenieria de Sistemas y a quienes les han
ensefiado en el colegio Algoritmos y Programacion?

GLA: Muchos colegios en sus cursos de programacion tienen como objetivo aprender un
lenguaje y construir programas, no ven la programacion como un medio para que el estudiante
desarrolle su capacidad de pensamiento algoritmico. Por lo general se concentran en las
herramientas, sintaxis de un lenguaje, y utilizan la orientacion a procedimientos como paradigma
de programacion.

E: ;De donde surgio la idea de realizar en Icesi un Taller de KPL y de generar un sitio Web para
apoyar este Taller?

GLA: La programacion se puede utilizar para resolver problemas matematicos, o problemas
relacionados con el manejo de informacion en una organizacion, o para animar imagenes en la
pantalla del computador al construir aplicaciones educativas o juegos de video, o en muchos
otros campos. Todos estos dominios de aplicacion requieren los mismos elementos basicos de
programacion. Empleamos lenguajes y programas como KPL o DFD, porque les permite ver
resultados graficos e inmediatos de sus programas y estimula su creatividad, a la vez que se les
ensefia elementos basicos como el concepto de variable, operador, tipo de datos, instruccion de
seleccion y de repeticion, arreglo, estructura, método, funcion y clase.

CREDITOS:

Entrevista concedida especialmente a EDUTEKA por Guillermo Londofio Acosta, director del programa de Ingenieria
de Sistemas de la Universidad Icesi, y profesor en el area de Modelado de Sistemas de Informacion.

El profesor Londofio es Fisico de la Universidad del Valle; magister en Fisica del Instituto Venezolano de
Investigaciones Cientificas (IVIC), Caracas, Venezuela; profesional asociado a investigacion del Instituto
Venezolano de Investigaciones Cientificas (IVIC), Caracas, Venezuela; asistente de investigacion de la
Universidad de Wisconsin, Milwaukee, Estados Unidos; y magister en Ingenieria de Sistemas de la Universidad
del Valle. Ademas, realizo cursos de especializacion en Ingenieria del Sofiware en la Universidad Politécnica de
Madrid.

Publicacién de este documento en EDUTEKA: Mayo 01 de 2007.
Ultima modificacion de este documento: Mayo 01 de 2007.
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Apéndice C: Contenidos curriculares para la ensefianza de algoritmos

1. Introduccion

1.1 Importancia del aprendizaje de algoritmos
1.2 Habilidades a desarrollar

1.3 Pensamiento algoritmico

1.4 Pensamiento 16gico-Matematico

1.5 Utilidad de los algoritmos

2. Introduccion a los tipos de datos

2.1 Introduccion a los tipos de datos

3. Identificadores, variables y constantes
3.1 Identificadores

3.2 Variables

3.3 Constantes

4. Operadores y expresiones

4.1 Operadores y expresiones

5. Analisis de enunciados y de especificaciones
6. Asignacion, salida y entrada

6.1 Asignacion

6.2 Salida

6.3 Entrada

7. Estructura de un algoritmo

7.1 Cabecera

7.2 Declaraciones

7.3 Cuerpo

8. Formas de Representacion de un algoritmo
8.1 Pseudocodigo

8.2 Diagramas de Flujo de Datos

8.2.1 Elementos graficos

8.2.2 Prueba de escritorio

9. Algoritmos de decision

9.1 Alternativa doble

9.2 Alternativa simple

9.3 Alternativa multiple

9.4 Anidamiento

10. Algoritmos Ciclicos

10.1 Ciclo mientras

10.2 Ciclo hacer...mientras

10.3 Ciclo para

10.4 Anidamiento
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Apéndice D: Estandares basicos de desempeiio en matematicas grado
undécimo (MEN)

Estandares Basicos de Competencias en Matematicas

[ ]
Décimo a undécimo

st s G i s b
hmumﬁmummﬁm mqﬂm:

. mw&mmwm.

mﬂnﬁmrﬂummﬂrﬁnmm
una situacidn dada.
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ldentifico en forma visual, grifica y alpebraica algunas
propiedades de las curvas gque se observan en los bordes
obtenidos por cortes longitudinales, diagonales y transver-
sales en un cilindro y &0 un cono.

Identifico caracteristicas de localizaciin de  objelos
geométricos en sislemas de representacidn cartesiana y
otros {polares, cilindricos y esféricos) ¥ en particular de
las curvas y fignras conicas.

Resuelvo problemas en los que se usen b propiedades
geométricas de figuras conicas por medio de transforma-
ciones de las representaciones alpebraicas de esas -
ras,

Uso argumentos geométricos para resobver y formular
problemas en contextos matematicos v en otras ciencias.
Describo y modelo fendmenos periddicos del mundo real
isando relaciones ¥ funciones trigonomélricas.
Reconozco ¥ describo curvas ¥ o lugares peométricos,




o Tiisefio estrategias para abordar

sitnzciones de medicidn que re-
quieran grados de precision espe-
cificos.

lores medios se suelen definir in-
directamente como razones entre
valores de otras magnitodes, como
la velocidad media, la aceleracion
mediay la densidad media.
Justifico resuliados obtenidos me-
dianie procesos de aprommacion
sucesva, rangos de variacion ¥ limi-
tes en situaciones de medicion.

139

Utilimo las técnicas de aproximaciin
&0 procesos infinitos numérncos.,
Interpreto la nocidn de dervada
como razon de cambio ¥ como va-
lor de b pendiente de la tangente
a una curva ¥ dezarrolio mélodos
para hallar las derivadas de algunas
unciones bisicas en contextos ma-
tematicos y no matematicos.
Analizo las relaciones y propiedades
entre las expresiones alpebraicas y
las grificas de funciones polindmi-
cas yracionales y de sus denmvadas.
Modelo situaciones de variacidn
métricas e interpreto v utilizo sus
derivadas,




Apéndice E: Ubicacion Geografica Colegio La Nueva Familia

COLOMBIA
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Apéndice F: Cartas de Consentimiento Uso y Aplicacion de instrumentos

Carta Rector Colegio La Nueva Familia

‘Pl-.-"-
...'.L L. TECHOLOGICO I MOMTLAREY

W EGE

Escumsi de Comohumdos an Educacsin
ESCUELA DE GRADUADOS EN EDUCACION - TECNOLOGICO DE
MONTERREY

Por medio de la presente quiste peditle sutorizzcion, pera en caso de ser
necesarie, levar 2 czbo actividzdes en su Instimcidn Educstiva como partz delz
mwvestigacion que sstov reslizande en ¢l tema: NUEVAS FUNCIONES
YCOMPETENCIAS DEL FROFESOR Y DEL ESTUDIANTE CON LA
INSERCION DEL USO DE LAS TIC EN EL PROCESO EDUCATIVO. Soy
estudisnt= dzl Tecnolégico de Monterrey, Estz mvestigzcion cusntz con todoe €l
respalde de lzs sutoridedss de 1s Escusls de Graduados en Educacion.

Stdecide spoyar sstz procese de mvestigacion, le estars muy sgradecids.
Toda mformacion obtenida serd estrictaments confidencizl. Se E"|.1:r*'ar: v tespaldara
lz mformacion de tal manerz que mi equipe de trabzje v vo seamos las unicas
personzs que mansjemoes lz mformecion que me estd sisndo otorgada gracias 2 su
zutorizzcién. Los resultzdos de 2stz mvestigzoicn, serdn utidizzdes uniczments perz
fmes zczdemices. 3itens dlmms pregunts. me pusde contzctar por tel2fone o per
cotr2p electronico. Podra localizzime en €] telafone 333355337 o me puads escribi
z lizbethchaparro@hotmail.com. En caso necesznio, podes lecalizer 2 mi dirsctorz
itz de Trzbeje de Grazde, 1z DRA. LILTA ANA ATFARO GUEVARA. Su coran 23
lopeslfz @taoviruzlms.

binches gracizs por su atencion.

Atentaments,
Lizbeth Chaparro Granados

Cuenta de correo [ lizhethchaparroihotmail.com ]/ Telef: [3123552337 ]

Apsllido Paterno | Apellide Matemo | Nombre(s) | Pussto | Firma ds aceptacion

RENE HITART UDAETA : FECTUR g%ﬂﬂ .
4 ! I_I. /
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Apéndice G: Carta de Consentimiento Utilizacion de instrumento Inventario

de Kolb (1984 a)

Enviado al email: Correo@HumSoftware.com
Seiiores Human&Select,
Reciban cordial saludo.

Por medio del presente correo deseo solicitarles autorizacion para utilizar y aplicar la
prueba Inventario de Kolb, que hace parte de su paquete de pruebas diagnosticas,

publicadas en la web: http://www.humsoftware.com/Paginas/Sel-Index.htm

Para emplearlo en el proyecto de investigacion que tiene como titulo: LA
ENSENANZA DE ALGORITMOS EN EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS
COGNITIVAS Y PENSAMIENTO LOGICO PARA FORMACION VIRTUAL.
Soy estudiante de la Escuela de Graduados en Educacion del Tecnolégico de Monterrey.
El Inventario sera aplicado a un grupo de cuarenta [40] estudiantes del colegio La Nueva
Familia de la ciudad de Duitama, Colombia.

Si decide aceptar esta solicitud le estaré¢ muy agradecida. Toda informacion obtenida sera
estrictamente confidencial. Los resultados de este ejercicio de investigacion, seran
utilizados unicamente para fines académicos. Si tiene alguna pregunta, me puede contactar
por teléfono o por correo electronico. Podra localizarme en el teléfono (57)3153555337 o

me puede escribir a lizbethchaparro@hotmail.com.

Muchas gracias por su atencion.

Atentamente
Lizbeth Chaparro Granados
Estudiante de Maestria en Tecnologia Educativa TEC
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Apéndice H: Inventario de Kolb y pretest

A]E[ T ] 2 F G | H ]
1 {
2 | IDENTIFICACION ESTILOS DE APRENDIZAJE
3 {
4 Nimero de identificacidn TIIT121710386 Programa de formacién | Seguridad v Salud Dcupacioni
5 | Nombres completos Bavron resid Aragque Solana Fecha: O/ 2014
B | Edad 16 afios
? 4
Para evaluar su estilo de aprendizaje presentamos grupos de 4 conceptos en cada fila (horizontal), que
8 | debera sefalar asi:
a El estilo de aprendizaje que mas se acerque al
10 sUyo
3 El estilo de aprendizaje que lo sigue en orden
1 | decreciente
2 El estilo de aprendizaje que lo sigue en orden
iz | decreciente
1 El estilo de aprendizaje que menos se acerca al
13 | suyo
hC! _
INSTRUCCION: Debe completar los cuatro casilleros en cada fila sin repetir los nimeros. Se incluye la
15 valoracidn de manera horizontal.
Atribuya un 4 a la que mejor describa su manera habitual de proceder cuando usted trata de aprender o
& | resolver un problema v 1 a la que peor describa su manera habitual.
Entre las dos alternativas que quedan, atribuya 3 a la que mas se aproxima a su manera habitual de
actuary 2 a la que mas se aleje de su forma habitual. Ninguna casilla de la encuesta debe quedar vacia.
Es muy importante asignar un valor diferente para cada una de las 4 alternativas de respuesta de cada
17 enunciado
5 |
13 La pregunta a contestar es: ;Cdmo aprendo? O Cuando deseo aprender algo o resolver un problema, mis
0 manera habitual de proceder podria calificarse de:
AlB| C o [wEEm F 1 4 (]
:; TOTAL 11 19
e

61
7]

-]

TR

SESTTaCTa MEnos Experientia
concreta

Experimentacidn activa menos observacién reflexiva

ASIMILADOR
i esnid entre 3y 18,y entre.
2y

Deseripcién Estios | InstumentoEvaluacién

Informe de compatbildad . %3
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Al ubicarse sobre
cada Estilo se
despliega un
resumen de sus
caracteristicas
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Instrumento de diagnéstico y ejemplos de su aplicacion
Formato original

COLEGIO LA NUEVA FAMILIA
ANALISIS Y DISENO DE ALGORITMOS
DIAGNOSTICO
NOMBRE CURSO 1101
Este establecer previos que posees en el tema de Andlisis y Diseflo de

aigoritmos e identficar aigunas habilidades de pensamiento, antes de enira en materia. Responde las.
siguientes preguntas, marcando 1 o 5, siendo 1 el nivel mds bajo y 5 el mas alto

1 guare

i : @ @ @ '@
2 2 lenguaies de

X J : @ '@ <@ '@
3 y fiagr o de ideas, como diagramas de flujo,

ideogramas, elc

i : @ 1@ <@ @
4 Tu nivel de desempefio en el drea de matematicas

'@ : @ 1@ . '@
5 Como calificas tu capacidad de concentracion y atencién en clase

i ] : @ 1@ X @
6. Tuorganizacion en apuntes y escritos.

1 @9 2 @ 1 @ «@® @
7. Tu organizacion, adminisiracion y distribucion del tiempo

1@ 2 @ 1 @ <@ @

8. Encuentras informacion con facilidad, cuando estds en Internet
'@ : @ @ <@ '@

Identificas rapidamente in formacin que te es ili, en contextos y situaciones de |a vida diana
1@ : @ 1@ @ 5@

10. Tu capacidad, asertividad y faciidad para solucionar problemas de la vida diaria

'@ : @ N «@ @
tesis para ta Masstria

del INSTITUTO TECNOLOGICO DE MONTEREY.

Gracias por tu colaboracion Elaboré: Ing. Lizbeth Chaparo Granadas

Ejemplo de aplicacion del instrumento de diagnostico grupo
experimental

- COLEGIO LA NUEVA FAMILIA
ANALISIS Y DISERO DE ALGORITMOS
DIAGNOSTICO

nomere Bavion Yesd Aeciue Solan® CURSO 1101

pravios que posses en el tema de Andisis y Diseno de
aigortmos & identificar algunas habilidades de pensamianto, antes. e antra en materia. Responds las
marcando 10 5, skendo 1 al nivel mas bajo y 5 el mas alto.

1. Tunivel de

@ 2 @ 1 @ <@ 5@
2 lenguajes de .
U@ @ 8 @ @
3. Conocimiento y manejo de dagramas de i6n de ideas, sjo,
, ot

i
(& :0 0 @ @
4. Tu nivel de desempefic en el area de matematicas

i 0 (@ ‘@ @

5. Cémo calificas tu capacidad de concentracion y atencion en clase

‘@ @ @0 (‘@ e

6. Tu organizacién en apuntes y escrilos

S
7. L ¥ X

‘e :@0 0 (@ e

8 i itn con facilidad, Internet

i} @ @ @ @
'@ 2; @ @ 5@

0. Tu capacidad, asertividad y faciidad para solucionar problemas de la vida diaria

1 @ 2 @ @ (@ 5@

 Gracias por tu colaboracion Elabord: ing. Lizbeth Chapan Granados
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Ejemplo de aplicacion del instrumento de diagnostico grupo control

COLEGIO LANUEVA FAMILIA
ANALISIS Y DISERO DE ALGORITMOS
DIAGNOSTICO
“womsre (3ockons  Nedvet Ssbive Canads ¢ CURSO 1101

Este cuestionario busca establecer los conocimientes previos que posees en el tema de Analisis y Disefio de
algoritmos e identificar algunas habilidades de pensamiento, antes de entra en materia. Responde las
siguientes preguntas, marcando 1 o 5, siendo 1 el nivel mas bajo y 5 el mas alto.

1. Tu nivel de conocimiento sobre lenguaj de programacion.

1@ 2 @ 3 @ « @ s@
2. Cantidad de lenguajes de programacion que conoces.

1 @ 2 @ 1 @ « @ s @

3. Conocimiento y manejo de diagramas de representzcion de ideas, como mentefactos, diagramas de flujo,
ideogramas, etc.

1 @ 2 @ 1@ + @ 5@
4. Tunivel de desemperio en el drea de matematicas

1@ : @ 1 @ @ 5@
5. Como calificas tu capacidad de concentracion y atencién en clase

1 @ : @ 1 @ <@ s @
6. Tu crganizacion en apuntes y escritos s P

1@ 2 @ 31 @ 4@ s@
7. Tu organizacion, inis ion y ibucién del tiempo + E

1@ 2 @ 3@ «@ s @
8. Encuentras informacion con facilidad, cuando estés en Internet

1 @ 2 @ 3@ 4@ i@
9. Identificas répidaments in formacién que te es.utl en y situaci

' @ : @ 1@ @ s@
10. Tu capacidad, asertividad y facilidad para solucionar problemas de la vida diaria

1 @ 2 @ 3 O + @ s @

: mm‘ummummMmuhwmumhwa
“Tecnologia Educativa y Medios i para | ion; del INSTITUTO TECNOLOGICO DE MONTEREY.

-+ Gracias por tu colaboracion ? Elabord: Ing. Lizbeth Chaparro Granados

de la vida diaria
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Apéndice I: Talleres de planteamiento de problemas

Problemas 01. Estructuras secuenciales Nivel de complejidad basica
Realizar los ejercicios a continuacion con Entrada, Proceso y Salida.

No.

Enunciado

1

Dados los datos a, b, ¢ y de que representan numeros enteros, escriba los
mismos en orden inverso

Dados los datos a y b, escriba el resultado de la siguiente expresion: (a +
b)*/3

[8)

Calcular e imprimir el cuadrado y el cubo de un niimero entero

Leer el sueldo de tres empleados y aplicarles un aumento del 10, 12 y 15%
respectivamente. Desplegar el resultado.

Un maestro desea saber qué porcentaje de hombres y que porcentaje de
mujeres hay en un grupo de 40 estudiantes, conocido el numero de
estudiantes de cada género.

Un alumno desea saber cudl sera su calificacion final en el mddulo de
Programacion. Dicha calificacion se compone de tres examenes parciales
cuya ponderacion es de 30%, 30% y 40%. Calcule y escriba la nota final
del estudiante.

Una persona comprd una estancia en un pais sudamericano. La extension
de la estancia estd especificada en acres. Si se da como dato la extension
del campo en acres calcular y escribir la extension del mismo en hectareas

En las olimpiadas de invierno el tiempo que realizan los participantes en la
competencia de velocidad en pista se mide en minutos, segundos y
centésimas. La distancia que recorren, por otra parte, se expresa en metros.
Calcular la velocidad de los participantes en kildmetros por hora en las
diferentes competencias

Calcular y escribir el nimero de segundos que hay en un determinado
numero de dias

10

Una persona ha trabajado 38 horas en una semana y gana 1200 pesos por
hora, se le hace un descuento del 15.5%, calcular su pago bruto, su
descuento y su pago neto

11

Escribir un algoritmo que convierta un numero dado en segundos en el
equivalente de minutos y segundos.

12

Escribir un algoritmo para calcular cuanto dinero es en dolares, si tengo:
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No. Enunciado
N1 monedas de % de dolar, N2 monedas de % de dolar, N3 de 10 centavos,
N4 de 5 centavos y N5 centavos.

13 |Calcular el tiempo transcurrido en minutos, necesario para hacer un viaje.
La ecuacion es TiempoTranscurrido = DistanciaTotal/VelocidadPromedio
Suponga que la distancia es dada en Km y la velocidad en Km/hora.

14 |Calcular y escribir el nimero de segundos que hay en un determinado
numero de dias

15 |Calcular el pago bruto, su descuento y su pago neto para una persona que:
*Ha trabajado 38 horas en una semana y gana 15000 pesos por hora, se le
hace un descuento del 15.5%

*A partir de la lectura de sus horas trabajadas, precio de la hora y sabiendo
que los impuestos son del 10% sobre el salario bruto

16 | Area del trapecio=(b+B)*h/2

17 |Teo Pitagoras: h=a"2+b"2

18 | Volumen de la esfera=(4/3)*Pi*r"3

19 | Volumen del cilindro=Pi*1"3

Problemas 02. Estructuras de control repetitivas. Nivel de complejidad

Media y alta

Realizar los ejercicios a continuacion con Entrada, Proceso y Salida.

No. Enunciado

1 |Dados los sueldos de 10 trabajadores de una empresa, obtenga el total de la
ndémina de la misma.

2 |Calcule y escriba la suma de los n primeros numeros naturales.

3 |Dado n nimeros enteros calcule y escriba el cubo de cada numero y el
cuadrado de la suma total.

4 | Obtenga la tabla de multiplicar de un nimero entero k, comenzando desde
1 hasta n.

5 |Calcule y escriba cada uno de los términos de la siguiente serie: 2, 5, 7, 10,
12,15, 17,..., n. Obtenga la suma total de los valores.

6 |Lea un numero entero n y calcule el resultado de la siguiente serie:

1+(1/2)+(1/3)+(1/4)+..+(1/n)
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No. Enunciado

7 |Lea un nimero entero n y calcule el resultado de la siguiente serie: 1-
1/2)+(1/3)-(1/4)+... £(1/n)

8 |Dado el sueldo de n trabajadores, considere un aumento del 15% a cada uno
de ellos, sisu sueldo es inferior a $172000. Escriba el sueldo con el aumento
incorporado (si corresponde).

9 |Calcule el aumento de sueldo para un grupo de empleados de una empresa,
teniendo en cuenta el siguiente criterio:

sueldo < $172000 aumento 15%

sueldo >= $172000 aumento 12%

Escriba el sueldo nuevo del trabajador y el total de ndmina de la empresa,
considerando este nuevo aumento.

10 |Dados n numeros enteros como datos, obtener cuantos numeros leidos
fueron mayores que cero, calcular la suma de los numeros positivos,
obtener el promedio de todos los nimeros.

Muestra de material para la instruccion del disefio de algoritmos

TALLER 1.

Disefie un algoritmo representado en Diagrama de Flujo, Pseudocddigo vy
NassiSchneiderman para cada uno de los siguientes casos:

1. En una compania industrial existen maquinas que hacen la lectura de:
Temperatura, Nivel de Humedad Relativa y CO2, siendo necesario realizar una lectura
en la mafana y una en la tarde del estado de las mismas. Por cada lectura debe
especificarse si los valores leidos estan en el indice de normalidad, o anormalidad,
para lo cual debe emitirse un mensaje de advertencia tan pronto son leidos los datos.
Los niveles considerados son:

a. Bajo: Cuando la temperatura esta entre -15 -5 grados, al igual que entrey 15y
45 grados centigrados, La humedad entre el 12 y 25 por ciento; CO2 con 0 a 2 por
ciento

b. Alto: Cuando la temperatura esta por debajo de -15 grados o superior a 45 grados
centigrados, La humedad por debajo del 12 y superior a 25 por ciento; CO2 superior
al 14,3 por ciento

c. Normal de otra manera

Adicionalmente, deben mostrarse como resultado los promedios de cada indicador.
2. Consulte y muestre un ejemplo de cada uno de los siguientes tipos de estructuras
condicionales:

a. Simples

b. Compuestas

c. Multiples

3. Desarrolle un ejercicio que dada la lectura de una vocal, muestre una palabra
previamente definida que comience por tal letra
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4. Algoritmo que muestra un menu como el siguiente, permite al usuario seleccionar
una opcidn y al término ejecutar la accién contenida:

MENU

1. Verificar si tres nUmeros leidos permiten conformar una fecha valida del formato
Dia- Mes- Afo

2. Determinar si dos numeros leidos son pares o impares

3. Leer tres bits y mostrar las posibles combinaciones entre ellos

SOLUCION
1. PSEUDOCODIGO:

Inicio
Escribir ‘Lecturas de la mafana’
Leer tem,hum,co2
Si tem<-15 ortem>45 hacer
Escribir *Nivel de temperatura Alto’
Sino
Si tem>-15 and tem<-5 or tem>15 and tem<45 hacer
Escribir *Nivel de temperatura Bajo’
Sino
Escribir *Nivel de temperatura Normal’
Finsi
Finsi
Si hum<12 orhum>25 hacer
Escribir *Nivel de Humedad Alto’
Sino
Si hum>12 and hum<25 hacer
Escribir *Nivel de temperatura Bajo’
Sino
Escribir *Nivel de temperatura Normal’
Finsi
Finsi
Si co2 <0 or co2>2 hacer
Escribir *Nivel de Humedad Bajo’
Sino
Si co21>14,3 hacer
Escribir *Nivel de Humedad Alto’
Sino
Escribir *Nivel de Humedad Normal’
Finsi
Finsi
Escribir ‘Lecturas de la tarde’
Leer tem2,hum2,co022
Si tem2 <-15 or tem2>45 hacer
Escribir *Nivel de temperatura Alto’
Sino
Si tem2>-15 and tem2<-5 or tem2>15 and tem2<45 hacer
Escribir *Nivel de temperatura Bajo’
Sino
Escribir *Nivel de temperatura Normal’

149



Finsi
Finsi
Si hum2 <12 or hum2>25 hacer
Escribir *Nivel de Humedad Alto’
Sino
Si hum2>12 and hum2<25 hacer
Escribir *Nivel de temperatura Bajo’
Sino
Escribir *Nivel de temperatura Normal’
Finsi
Finsi
Si co22 <0 or co22>2 hacer
Escribir *Nivel de Humedad Bajo’
Sino
Si c02>14,3 hacer
Escribir *Nivel de Humedad Alto’
Sino
Escribir *Nivel de Humedad Normal’
Finsi
Finsi
HacerpromT= (tem1l+tem2)/2
promH= (huml+hum?2)/2
promC= (co21+4+co022)/2
Escribir ‘los promedios de los niveles del dia son:’ promT,promH,promC
Fin

DFD: Ver archivo adjunto

2. ESTRUCTURAS CONDICIONALES

SIMPLES
Se necesita saber si un niumero es igual a cero.
Inicio
Leer num
Sinum =0
Escribir ‘el nimero es igual a cero’
Sino
Escribir ‘el nimero es diferente a cero’
Finsi
Fin

COMPUESTAS
Es el caso del ejercicio nimero uno, en el que se necesitaba verificar si el nivel de
temperatura se encontraba en un determinado rango.
Inicio
Leer tem
Si tem<-15 ortem>45 hacer
Escribir *Nivel de temperatura Alto’
Sino
Si tem>-15 and tem<-5 or tem>15 and tem<45 hacer
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Escribir *Nivel de temperatura Bajo’

Sino
Escribir *Nivel de temperatura Normal’
Finsi
Finsi
Fin
MULTIPLES

Es el caso completo del ejercicio numero 1, en el que se necesitaba verificar
consecutivamente, en serie, varios tipos de nivel.
3. PSEUDOCODIGO:

Inicio
Escribir ‘Digite una palabra con a’
Leer pa
Escribir *Digite una palabra con e’
Leer pe
Escribir ‘Digite una palabra con i’
Leer pi
Escribir *Digite una palabra con o’
Leer po
Escribir ‘Digite una palabra con u’
Leer pu
Escribir ‘Digite una vocal’
Leer v
Si v="a’ hacer
Escribir ‘pa’
Sino
Siv='e’
Escribir ‘pe’
Sino
Siv="i"
Escribir *pi’
Sino
Siv="0’
Escribir *po’
Sino
Escribir ‘pu’
Finsi
Finsi
Finsi
Finsi
Fin

DFD: Ver archivo adjunto.
4. PSEUDOCODIGO:
Inicio

Escribir ‘Digite una opcién’

151



Leer op
Si op=1 hacer
Escribir ‘Digite 3 niumeros’
Leer a,b,c
Si a>0 and a>30
Si b>0 and b<12
Si ¢>0 and c<5000
Escribir ‘Fecha valida’
Finsi
Finsi
Sino
Escribir ‘fecha no valida’
Finsi
Sino
Si op=2 hacer
Escribir ‘Digite 2 niumeros’
Leer n1,n2
Sinl mod 2 = 0 hacer
Escribir ‘el nimero digitado es par’
Sino
Escribir ‘EI nUmero es impar’
Finsi
Sin2 mod 2 = 0 hacer
Escribir ‘el nimero digitado es par’
Sino
Escribir ‘El nGmero es impar’
Finsi
Finsi
Sino
Escribir ‘digite tres bits’
Leer b1,b2,b3
Escribir ‘las combinaciones posibles son:’, b1l,b2,b3,
‘o’,b3,b2,b1,
‘o’,b1,b3,b2, ‘0o’,b2,b3,b1, ‘0o’,b3,b1,b2
Finsi
Fin
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Apéndice J: Evaluaciones escritas disefiadas para la fase de ensefianza

COLEGIO LA NUEVA FAMILIA
AREA DE TECNOLOGIA E INFORMATICA
EVALUACION FINAL PRIMER PERIODO-

TEMA PROGRAMACION: ANALISIS Y DISENO DE ALGORITMOS SECUENCIALES
NOMBRE
| CURSO 1101 I C6DIGO : ; |
Esta prohibido el uso de celular durante la luacién. Lea mente las preg antes de empezar a responder.

Distribuya adecuadamente la hoja para escribir sus respuestas

COMPONENTE TEORICO (valor 10 puntos)
1 Enumere las fases o etapas de la programacion
2 Resu;na una de las noticias de la seccién de tecnologia del periédico el Tiempo, del dia martes de la semana
sada .
COMPONENTE PRACTICO (valor 40 puntos): para los siguientes puntos, debe realizar pseudocodigo y algoritmo,
mestrando todos los mensajes necesarios. -
Recuerde: De la correcta lectura y anélisis de los enunciados, depende el éxito de su evaluacion.
En una empresa de transporte se necesita el recorrido diario total de cada bus en metros, pero los conductoras traen

4

los valores en kildmetros. Disefle un programa que lea la i en os y la convierta en metros parz
solucionar el problema.
Disefie un programa que pida un no imal y d lva o su parte entera y su parte decimal.

N

Dgsene un programa que pida dos nimeros y calcule el doble de su suma.
Disefie un programa que calcule el promedio de notas de cinco materias de un estudiante.

SOLUCION

Ejemplos de aplicacion de evaluaciones

. Wi s
C@f@'ﬂ} L2 Nueva E.mm@@ Area.de Teenologia e Informética

EVALUACION NIVELACION FINAL(70%)
goritmico, Visual Basic y Actualidad Tecnologica

1toz CALRBASION | D5y SO
la ion antes de der. Sesion de resolucioirde dudas de 5 min al empezar.
“La suerte no existe para el que esté preparado”

Disefie un algoritmo que dé solucién a cada una de las si situaci p
1. Leer dos niimeros y mostrar como resultado el antecesor del primero y la raiz cuadrada del segundo.
. Convertir una cantidad digitada por el uéuario, de litros a mililitros. (1 litro equ!vale a 1.000 mililitros)
Un colegio necesita un programa que calcule la nota definitiva de una materia, en la cual, se presentan dos examenes y
dos trabajos escritos durante el periodo. Cada examen represanta el 30% de la nota definitiva y cada trabajo represenia
4 ec;nornol s se llama la seccion del periddico el Tiempo en donde aparece publicado el resumen semanal de actualidad
tecnoldgica? Coémo se liama la subseccion de la actualidad, en donde se realizan pruebas de los Gltimos lanzamientos

[N

de dispositivos tecnolégicos?
5 ione dos si peratives de celulares.
6 Definab inos técnicos i con la i ajada en el plan de mejoramiento
DesarioO

ey o and® ded :
A o conffded o \trt?ﬂe/gﬂm
sy wrllads en Wl e

Vuu, et

3. G’aﬂg oy 2 weler) Lle prmewn aokede babaloy e SEgeide valn daf
Letr woltay i
Fomamn vabn molicpieev pov @
Scyede  moln  ~MEpficas pw@

s maken Son.
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Ejemplos de desarrollos algoritmicos de los estudiantes
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Apéndice K: Captura de pantalla del portafolios digitales con los desarrollos

algoritmicos de los estudiantes.

Nembre * Tipo

. 11.02 sandoval dfd Carpeta de archivos
A 11-02 Becerra-for Carpeta de archivos

| k. 11-02 Cardenas morales Carpeta de archivos
1711—02 gamba-por Carpeta de archivos
4 11-02-acosta fuentes-alba perez.ciclo para Carpeta de archivos
. 11-02-dfds-calderon eslava Carpeta de archivos
. 11-2-Gutierrez Ojeda Carpeta de archivos
. 11-gomez angarita-dfd Carpeta de archivos
. 1102 - perez amaya, quintero quintero - dfdpara  Carpeta de archivos
. 1102 - PonténManrique - D.F.D-Para Carpeta de archivos
. 1102-ForeroDominguez-D.F.D-Para Carpeta de archivos
. 1102-GUERRERO POLANIA-DFDPARA Carpeta de archivos
. 1102-Hector Gutierrez-DFD Para Carpeta de archivos
. 1102-nifio rivera-dfd para Carpeta de archivos
.} 1102-Palacios Colmenares-DFDPara Carpeta de archivos
. 1102-pedraza fajardo-sisa ariza-d f.dpara Carpeta de archivos

. dfd todos-gutierrez-1102 Carpeta de arc

. orjuela-1102-DFd para Carpeta de archivos
. SISA ARIZA LEANDRO-11-02-D.F.D PARA Carpeta de archivos
. suarez ruiz-1102-dfd-para Carpeta de archivos
|| 1102-diaz rodriguez-michell 1dfd Archivo 1DFD
|| 1102-diaz rodriguez-michell 5dfd.dfd Archive DFD
|| 1102-diaz rodriguez-michell 6dfd.dfd Archivo DFD
|| 1102-diaz rodriguez-michell2.dfd Archivo DFD
Nombre ’ [
W 1100 sanckal o @Uv| A = 1102 ... » 1102-Palacios Colmena... e |¢'v,.| | Buscar
J 11-02 Becerra-for =
Jl 11-02 Cardenas morales Archive Edicidn  Ver Herramientas  Ayuda
A 11-02 gamba-por Organizar ~ Compartir con * Grabar Nueva carpeta
11-02-acosta fuentes-alb: cicl 2
. i ::: 3 IL:H = al i M4 1102 - perez amaya, quintera ¢ * Nombre : Fecha de modifig
R 1102 dide Caldernn sl 1 1102 - PonténManrique - D.F.L e oA R
| 11-2-Guti i -1, 6/02/20 20
: 11 2 Cutcoes ed Ju 1102-ForeroDominguez-D.F.D- = e AP
11-gomez angarita-dfd : =y = O Vg UL RS S
1102-GUERRERC POLANIA-DF
. 1102 - perez amaya, quintero quintero - - || DFD-3.dfd 26/02/2014 08:28
’ . 1102-Hector Gutierrez-DFD Pa
. 1102 - PonténManrique - D.F.D-Para @ 1102 ifio rivera-dfd para |_| DFD-4.dfd 26/02/2014 08:33
4 () x | = B DFD-5.dfd 12/03/2014 07:58
W 102 EoreDomingties F}'F'D Fara 1. 1102-Palacios Colmenares-DF| = ey
A 1102-GUERRERO POLANIA-DFDPARA || DFD-6.dfd 12/03/2014 07:57
. 1102-pedraza fajardo-sisa arize—
. 1102-Hector Gutierrez-DFD Para :
4 dfd todos-gutierrez-1102
. 1102-nifio rivera-dfd para J orjuela-1102-DFd para
A 1102-Palacios Colmenares-DFDPara ) SISA ARIZA LEANDRO-11-02-T
& ][;];zlt-:edrazatfajardol-lstllsza ariza-d.f.dpargl ) susrez ruiz-1102-dfd-pars
i T i;_og;[;:a_ I J 1102 Estilos y Lumosity ks o v
orjuela- = para
. SISA ARIZA LEANDRO-11-02-D.F.D PARY| 1 & elementos
A suarez ruiz-1102-dfd-para
|| 1102-diaz redriguez-michell1dfd
|| 1102-diaz rodriguez-michell. 5dfd.dfd L
|| 1102-diaz rodriguez-michell6dfd.dfd Archivo DFD 1270572014 08:26 a... TKE
|| 1102-diaz rodriguez-michell2.dfd Archivo DFD 26/02/2014 08: 21 a... 1KE

-‘DFDPara
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Apéndice L: Evidencias fotograficas de presentacion de evaluaciones y de

practicas en sala de sistemas

Practicas en Disefio de Algoritmos
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Practicas con Lumosi.
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Apéndice M: Planillas de resultados de evaluacion de ensefianza de

o
algoritmos
o
Grupo Experimental
COLEGIO LA NUEVA FAMILIA
GRADO 1102 - 2014 GRUPO EXPERIMENTAL
TERCER PERIODO
Creaty . |Lecturs Auto
5 s Redaccién Taller [Evat |DFD [EVA2 Mapa SENA |SEMA .
Ne. NOMBRES ¥ APELLIDOS x EXPO |\ ticias 220" DY [DFD  [Taller [DFD  [E™*™® |eomeeptust [t AL m.m DEFINITIVA
_1 | ARAQUE SOLANO BAYRON YESID [ % = a [F] % a2 40 ] ) a [ 1]
2 | BARRAGAN MALAVER MONICA FERNANDA 48 36 50 &0 30 22 38 18 & 50 41 40 38
5 | ACOSTA FUENTES LAURA JULIANA 20 | 3 15 [ B | % [ @ | 33 38 24 @ | = 30 32
"4 | ALBAPEREZ BRAYAN STIVEN % | & ) a2 33 [ s | 18 30 15 37 | = % 35
_5 | BECERRA MORALES YEISON FABIAN 2 | 3% [ 35 0 | 25 23 58 38 a_ | s (3 35
€ | BONILLA ORTIZ JOSE DAVID 15 | f 40 ES 14 20 42 £ 10 20 B | n E
7 | CALDERON ESLAVA JOHAN SERASTIAN [ 40 18 ] 30 12 40 30 28 43 15 &1 45 32
_8 | CARDENAS MORALES PAULA ALETANDRA 2 ax a8 42 42 i3 a1 a0 30 ] a | a 7] 20
_9_ CHIVATA MESA LIZETH CAROLINA 46 38 31 0 33 3 30 43 6 44 45 48 38 37
710 | DIAZ RODRIGUEZ MICHELL VERONICA 3 [ a8 a5 30 25 35 14 28 3 a3 | = 38 36
1| FORERD DOMDNGUEZ MONICA TATIANA 36 3 -n 0 7 4z 12 0 @ 5 F % 38
12| GAMBA DAZA YORDAN MARTIN @ | = a5 30 36 0 | 38 10 25 38 a3 | @ 20 33
3 | GUERRERO POLANLA WILMER FAVER 4 i 15 43 45 24 25 42 24 36 0 | a3 35 3
_14 | GUTIERREZ TORRES HECTOR ALFONSO 3 45 a2 %0 [ 35 30 0 ) a | 35
_5_ MESA VILORIA KAROL MARCELA 4 30 15 43 30 18 40 16 25 28 10 25 33 218
16 | NINO RIVERA GINA PAOLA 3 38 15 [ 30 18 [T 20 52 [ 30| a3 3 3
7 | ORJUELA CRISTANCHO DERLY FAOLA 2 38 20 a2 30 16 [ fT] 38 ] 1 | & 3 3
18 | PALACIOS COLMENARES ANGELA PAOLA B[ 36 ) 0 30 F) 38 | 18 [n 50 10 30 40 £
PEDRAZA FAJARDO DEISY MARITH 3% | 50 ET] 30 22 a3 18 [ a0 a3 a 38 38
_‘EIEZMTA JOSE NICOLAS 15 s 20 0 30 28 a5 20 10 as 42 a2 36 3
| PONTON MANRIQUE BRANDON ARLEY 15 45 48 &5 30 38 33 0 a3 35 18 0 35 34
QUINTERD QUINTERO HOLAMAN DAVID s | 38 35 a2 38 33 32 20 a8 50 43 | = 38 35
SANDOVAL BECERRA LILIAM LORENA s | w 15 50 30 7 36 34 a5 a 33 0 R 35
34| SBA ARIZALEANDRO s | 3 0 30 | a5 30 35 10 34 20 30 33 3
» ¥ Tarrar Darindn 3 Mal ™
Grupo Control
INSTITUCION EDUCATIVA
H COLEGIO LA NUEVA FAMILIA
1 GRADO 1101 - 2014
| SEGUNDO PERIODO GRUPO CONTROL
1 =
Creativ Prictic umJ
2 Taller Taller |Evai |. Practica Eva2 |SENA | SENA
No. NOMBRES Y APELLIDOS ida | Ensay, ceiz [Excel |on Excei2 [* " 18 FmaL |PUtoqOEF
| Deco |Noticles EVAS,
1| BELTRAN TAMARA BRAYAN EDUARDO a5 | 2 |l 10 sl 2 % 2 | 0] s 40 | 283
. 2 | CACERES TORRES JUAN SEBASTIAN 40 ENEIRRED 45 0 | 45 | 15 R
i 3| CASTIBLANCO CUSPOCA MARIA PAULA 50 ¥ |w] 0 || M » 12 |42 |15 3% | M4
3 4| CHAPARRO GUTIERREZ DIANA MILENA 42 48 | 45| s0 Ja2| 2 20 12 | w] s 40 | 32
15| GONZALFZ URIAN JHON FREDY 50 3 | 4] 4 B 44 kL] 14 3 115 a0 | 3%
2 6 | GRANADOS RAVELO JENNY MILENA a 4 S0 ko 23 38 45 |15 0| M
3 7 | GUECHA HERNANDEZ NICOLAS FERNANDO | 10 30 4 12 10 45 12 w | 15 » |
t 8 | HERNANDEZ GUEVARA DANIEL ALEJANDRO| S0 B |4 10 k] 20 4 24 0|20 B | %
5 9| LAGOS ZABALA KAREN DAYANA 50 k) 8 50 40 24 2 10 s | 15 35 | 2
5 10| LARGO GOMEZ CRISTIAN FARID 46 38 % s 44 3% 10 0| 15 » | M
7 11] MESA VALDERRAMA YONATAN ESTID 2 42 3% 42 45 20 42 12 8 | 20 ¥
5 12| MOLINA MATEUS HANGIE STEFANY 45 20 3 50 30 3% % 12 s | 20 3|
3 13] ORJUELA CRISTANCHO LEIDY MARCELA 2 35 |20 as 45 44 38 10 M |15 x|
) 14| OROZCO CELY MARLY TATIANA 45 Ex) 3 50 E 24 ko) 0 38|15 B | w0
1 15) OSORIO BAEZ RAUL 4 4 | 20| s e 2 43 16 48 |15 ¥ | N0
¢ 16] PEDRAZA GONZALEZ CARLOS ANGEL 50 2 | L] 30 44 43 12 45 | 15 38 | 3%
3 17| PINTO ALVAREZ ANGY DANIELA 45 35 35 42 e 3 2 - 3 [ 15 % | B
¢+ 18] RINCON CHAPARRO NICOL ELENA 48 35 33| 4 3 28 2 14 40 | 20 K
5 19| RIVERA PATARROYO ERIKA DAYANA 30 0 | 40 50 3 15 k] 12 3 |15 o
i 20) SANABRIA OSORIO LUIS EDUARDO 18 ] £ 15 w = 2 12 40 |18 40 | w0
"% v “Pramer Penodo | Tercer Periodo . %J Ml
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Apéndice N: Rubrica de diseiio de DFD y de pseudocodigo

Criterios Excelente Suficiente Insuficiente
2 puntos 1 punto 0 puntos
I Usatlosd | | Usa Presenta ggrr::?w?:slos

elementos del | hortinentemente | confusion en el .
DFD . graficos del

¢ ¢ los elementos uso de varios DFD. usados
correctamente | oonstitutivos de | elementos ara entrada
un DFD graficos par ica,

salida y calculo
5 puntos 3 puntos 0 puntos

La sintaxis en

Redactado con

Redactado con

No conoce las

la escritura de | palabras clave, | palabras clave, | normas de
instrucciones | teniendo en pero no usa redaccion, nila
es la indicada | cuenta comas, adecuadamente | sintaxis del
puntos y comas, puntos | pseudocodigo ni
comillas ni comillas del DFD
8 puntos 4 puntos 0 puntos
La Demuestra
secuenciacion | comprension en Le cuesta
la ejecucion trabajo
. de. > ¢ Falla en algunas !
instrucciones | logicay . demostrar
.. . secuencias de .
es légicay [ secuencial de instruccion secuenciamiento
ordenada instrucciones y I6gico en las
procedimientos instrucciones
de calculo
30 puntos 15 puntos 0 puntos
Resuelve los Resuelve los .
roblemas roblemas Sus ideas para
Clasificacion P P la solucién no
d planteados, planteados, estan
€ p:roggsczjs Y | identificando identificando clasificadas. ni
so uI;:Ilon € | variables de variables de resentan u,n
problemas | entrada y salida, | entrada y salida, P . .
! orden légico que
y ejecuta pero falla en la
) o lleve a una
correctamente ejecucion de g
. X solucién
los calculos calculos
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Apéndice O: Rubrica de evaluacion - Juicio de un experto

El siguiente instrumento enuncia los criterios que considerara el juez para evaluar

la pertinencia del test aplicadoa los estudiantes de grado 11.

INSTRUMENTO: TEST DE OPCION MULTIPLE 2013
Autora: Lizbeth Eliana Chaparro
Propdsitos Generales de la Evaluacion Formativa

Determinar la pertinencia y factibilidad del test para valorar en los estudiantes la capacidad de
reconocer, integrar y describir los conocimientos adquiridos en torno a:

La correcta lectura e interpretacion de los enunciados del problema.

El dominio y reconocimiento de principios ldgicos y operaciones a realizar.

El secuenciamiento légico de las instrucciones y procedimientos.

El correcto procesamiento de datos de entrada, de calculos y de datos de salida.

La habilidad y destreza para dar solucion a problemas planteados en el enunciado

Nombres y Apellidos del juez: Profesion: Formacion:
Institucién Educativa: Area de desempefio:  Pafs: Ciudad:
Colombia

Instrucciones de diligenciamiento

El siguiente instrumento permite evidenciar su juicio, sobre la validez de un test de opcion
multiple, por parte de los estudiantes de grado undécimo.Esta valoracidn sera plasmada con base en
una escala Likert, escala cualitativa, con cuatro opciones de respuesta, donde se desea su colaboracién
como experto para diligenciar completamente el instrumento y se busca saber si usted esta de acuerdo
o en desacuerdo con las afirmaciones que en él se plantean.

Indique su opinién marcando con una “X” a cada una de las siguientes alternativas.

TA: Totalmente de Acuerdo

A: De Acuerdo

I: Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
D: En Desacuerdo

TD: Totalmente en Desacuerdo
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Lea atentamente y responda cada una de las afirmaciones, marcando con una X. Al final entregue el
instrumento al docente que dirigid la actividad de evaluacion. Recuerde su opinidn es confidencial y
el juicio que usted proporcione, se usara solo con fines de investigacion.

Cuestionario de valoracion del Test

Juicio frente a la técnica de evaluacién

1 Las preguntas planteadas en el test permiten evaluar lo que el
estudiante aprendio sobre el disefio de algoritmos

> -
O -

-

3 El disefio de las preguntas es adecuado al nivel cognitivo de los
estudiantes de grado undécimo

> -
|w)

-

5 El test puede utilizarse para evaluar capacidades del
estudiante en la solucién de problemas

> -
|w)

-

7 Al cierre del blog habra una conclusién que enmarca su
responsabilidad como su conciencia ambiental.

> -
w)
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La lectura de los items se da de forma clara y facilita su
comprension

Los items denotan el seguimiento de normas basicas para el
disefio de reactivos

El test presenta graficos o figuras que facilitan la comprensién
de items que asi lo requieren
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Apéndice P: Capturas de pantalla de resultados en Lumosity, de sujetos del

grupo control y el experimental

Momento de pretest

[ 15 sesion ge entrenamiente -

« C' | [ www.lumosity.com/train/current/summary 2@ =

lumosity INICIO  PERFIL CEREBRAL  JUEGOS i@ OBTEN ACCESO ILIMITADO I Paola Palacios

Sesién de entrenamiento de
hoy

Buena sesion de entrenamiento, Paola Palacios .
Estas logrando avances.

- Veloz-mente Has ganado:
- . . .
Ojo de Aguila Puntos Lumosity €

Terminar el
entrenamiento +

J (2] v e eoarerasmene

+ [ ] www lumasity com. 1

i dphcacones S Podsl de clerts et

[umgsit:,- MICIO  PERFIL CEREBRAL  JUEGOS i OBTEN ACCESD ILIMITADD

Se: [+ it to de . p
s s erEnsme—E Buena sesion de entrenamiento, hector alfonso

gutierrez torres. Estas logrando avances

haoy

Nebor mente Hat ganado
o . .
Oho de Aguila Puntos Lumasity
Terminar el
entrenamiento +
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Momento de Postest

[®] Sesion de entrenamientc . %

& & @[3 wwwlumosity.com/train/current/summary

lumosity INICIO  PERFIL CEREBRAL  JUEGOS @ OBTEN ACCESO ILIMITADO | 1 Paola Palacios

S o t to d S B 2
e ""h:,"am‘e" S Buena sesién de entrenamiento, Paola Palacios .
Estas logrando avances.

Hojas Navegantes +3 Has ganado

<_H
<@L
ﬁ Gotas de lluvia +3 4
ada 1
- Veloz-mente . Puntos Lumosity i§)
@
.~

+5

Comparacion de Colores

Perdido en el Vuelo +3

Terminar el

@ Stant Search x | [F] sesitn de entrenamieme x_ | - [ESN T ™"
@ =

« C i [ wwwlumosity.com/train/current/summary

lu mosity INICIO PERFIL CEREBRAL JUEGOS & OBTEN ACCESO ILIMITADO | hector alfonso.. ~

Mensaje importante

A Ta tienes (1) premio sin reclamar m

Sesion d t to d " »
Bl e"h::am'e" R Buena sesion de entrenamiento, hector alfonso
gutierrez torres. Estas logrando avances.

Hojas Navegantes +3 Has ganado:

Gotas de lluvia +3 .I

Veloz-mente - Puntos Lumosity )

Comparacion de Colores =

Perdido en el Vuelo +3

Bs ¢ cloluls] ' T
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Apéndice Q: Captura de pantalla de la plataforma del curso virtual del SENA

Pagina de acceso
-

[ 5+ Portal de ofers etucarne x L
« o oferta.senasofiaplus.edu.co/so
Aplicaciones | ") Empre [ | Organizacién

Sofiarius | ¢ ©

= s era Presenta pruesas o selecaon Comcao

Para visusicrar corroctamenie esta pagina mgrrse y wiga laa mstrucciones pars borrar ef cache de s navegador

Prascmas inncripeionss # programes

V15
Bienvenido a SofiaPlus , el portal de oferta educativa del SENA Jenre de formacion a el nacona

ursos de ngles

Caneras teenicas Cameras tecricas Cursos contos Cursos cortos
Eresencizes —— preserciaies -

2Cué o guentaria estucir? Registrese para inscritarsa  los

i
¢ En conde le gustaria estudiar?

? Ingrese para acoeder a sistema st
VA e5td regisyato

Pagina de inicio al curso virtua
|2 Sofia plus % M Blackboard Leam « - - A_QL

€« € | [3 sena.blackboard.com/webapps/portal/frameset jsp?tab_tab_group_id=_7_18url=%2Fwebapps%2Fblackboard%2Fexecute%2Flauncher%3Ftype"

Aplicaciones |*) Empire | Organizacin

2 ]

] Anuncios

SALUD OCUPACIONAL:
SEGURIDAD Y SALUD EN

EL TRABAJO(B45134]

Pigna prncipal

SEGURIDAD Y SALUD EN EL TRABAJO

Anuncos Versién 2

nducckdn a 1a platadorma
informacidn del programa

Informacidn del insiruciar Anuncios

CUADRO DE HONOR SEMANA TRES

Mterizies del programa

CUADRO DE HONOR SEMANA 3

[En esta oportunidad quiero exalar Ia labor de los sigmentes apreadicss. gracias al esfusrzo
que han demostrado hasta el momento. Animo a los que ain tienen actividades

pendientes.

apeticos HNombre

FLeCkss zarate DIEGD s8R

ForT CEGILIA LORENA

RuAss ACELAIDA

i1F 2nTE HERNANDEZ LUIS FERNANDO

maomiGa PRMERS JUAN CAMILO
= Mis grupos. HELENA ESPERANZA
b Rua (£25000) . & ROSALE:

SHIRLEY YANETH
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Pagina de Acceso a Foros

Aplicaciones || Empire | ) Organizacién
E

~ Tablero de dscusidn

Tablero de discusion

SALUD OCUPACIONAL Los e e se e rganszar o onfeme a un Cree forvs k Mes ayed
SEGURIDAD Y SALUD EN
EL TRABAJO[B43134)

Pigea o |

Jra—
[
Inducciin a s plataforma
rarmacss del prograna

o macaia del matruceer

Matesiales del prograna
Actmatades

Glosaro

Foro e Dudas ¢ bquistudes

escnes en linea

Pantallazos de Participacion en Foros

M Blackboard Learn x

(=} 2808140511 Prasentscion foro socisl PALILL ALEL c 1] 1
am MORALES

=] ZENE1408:09  Presentacion LILLM LORENA 3ANDOVAL PubBicada o 1
am BECERRA

(7] ZBOG14 0507 PRESENTACION YEI3ON FABLAN BECERRA MORALES Publicags o 1
amM

(7] ZEMEN408:03  prasentacion s foro soctal JOSE LUAS GOMEZ ANGARITA PubBicads o 1
AM

(7] ZENGEHA08:00  Prasantacion DERLY PADLA ORIUELA PubBicats o 1
M CRISTANCHO

= 2EEI405:00  prasantacion dsl foro | KARDL MARCELA MESA VILORLL Pubscsta ) 1
am :

o 2808140758 Miznocknzs BRANDON ARLEY PONTON Punlicada B 1

(1] ZENS1407:57  prasantacion soclal MICHELL VERCNICA DILZ Publicada o 1
am RODRIGUEZ

(7] ZENEHAOT:54  prasentacion del foro KARDL MARCELA MESL VILORIL PubBicads o 1
AM

[

(] ZEMEHAOT:53  presantacion foro socisl LIZETH CARDCLINA CHIVATA MESA Publicats B 2
M

(o] ZENBHAOT:52  presentacidn foro socis! DEISY MARITH PEDRAZA FAJARDD: Publicads o 1
AM

(=} ZEOSN4 0745 Saludo MONICA TATIGNA FORERD Pubicsdz ) 1
am DOMINGUEZ

(7] ZBNE140T:45  PRESENTACION FORD LEANDRO 3134 AREA PubBicada B z
am oCiaL
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Pagina de espacios de Soporte y Ayuda

Ruta (825600)
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Apéndice R: Pantallazos de planillas de Excel con registro de actividad de los

estudiantes en SENA

A . B c D E ; G H
1 Apeliidos |nombre Ultimo acceso | Disponibilidad |sondeo Inicial |Evaluacién de IndudActividad Semana TOTAL SEMANA 1
2 [BELTRANTAMARA  |BRAYAN EDUARDO _ |2014-05-03 1833 st 65 34 56,00%
3 CACERESTORRES  |JUANSEBASTIAN _ |2014-05-03 11:] st Completo 57 78 75,00%
4 GONZALEZURIAN _ |JHON FREDY 20120827 104 s 50 a0 47,00%
5 GRANADOS RAVELO |JENNY MILENA 20140503 11:] s Completo 50 57 58,00%
6 |GUECHA HERNANDEZ |NICOLAS FERNANDO |2014-09-03 205 s 78 a4 80,00%
7 HERNANDEZ GUEVAR|DANIEL ALEJANDRO _|2014-09-03 11:7 s Completo 67 a5 54,00%
3 LAGOS ZABALA KAREN DAYANA 2014-09-03 1121 st Completo 79 83 71,00%
3 |LARGO GOMEZ CRISTIAN FARID 2014-09-03 114 si Completo 5 80 56,00%
10 MESA VALDERRAMA |YONATAN ESTID 2014-05-03 18:4 5 Completo 55 68 61,00%
11 MOLINA MATEUS _ |HANGIE STEFANY __ |2014-09-03 21:3 s Completo %0 a0 89,00%
12 DRIUELA CRISTANCHOLEIDY 2014-09-03 11:3 s Completo 0,00%
13 OROZCO CELY MARLY TATIANA 2014-08-2710:5 s 7 83 80,00%
14 OSORIO BAEZ RAUL 2014-08-2710:5 s 2 65 52,00%
I5 PEDRAZA GONZALEZ |CARLOS ANGEL 2014-08-27 104 st 31 a0 64,00%
16 PINTOALVAREZ __ |ANGY DANIELA st 7 67 70,00%
[Z]RINCON CHAPARRO _ NICOL ELENA 2014-05-04 01:1 s Completo 57,5 a4 55,00%
18 RIVERA PATARROYO |ERIKA DAYANE 20140503 11:7 s Completo 78 ) 75,00%
19 SANABRIA OSORIO |LUIS EDUARDO 2014-08-27 114 s 72,5 85 75,00%
20 SOLANO GRANADOS |JULIETH CATERINE | 2014-09-03 222 s Completo 65 91 £6,00%
71 TORRESGOMEZ  |JEFFERSON OSWALDO |2014-09-03 11:7 s Completo 60 35 40,00%
”

A B C D E F G 1

1 Apellidos Nombre Ultimo acceso Disponibilildn.ctividad Semana 2 [P{Foro Tematico S TOTAL SEMANA 2 [Pun
2 QUINTERO QUINTERO |HOLMAN DAVID |2014-09-151%:40: & 100 100 100,00%
3 FORERO DOMINGUEZ |MONICA TATIANA |2014-09-16 2345 i 100 100 100,00%
4 ACOSTAFUENTES  |LAURAJULIANA |2014-09-1318:54:{ S 100 100 100,00%
5 BECERRAMORALES |YEISON FABIAN  |2014-09-09 22:06: 5 100 100 100,00%
5 CARDEMAS MORALES |PAULA ALEJANDRA|2014-09-13 17:45: 5 100 100 100,00%
7 DIAZ RODRIGUEZ MICHELL VERONICA2014-09-09 21:40: 5 100 100 100,00%
B NINO RIVERA GINNAPAOLA  |2014-03-1516:21  Si 100 100 100,00%
3 PEDRAZA FAJARDO  |DEISY MARITH  |2014-09-09 21:56: 5 100 100 100,00%
[0 RIVERA CHISICA MARTHA LIZETH  |2014-09-162003  Si 87,5 100 92,50%
(1 ALBA PEREZ BRAYANSTIVEN |2014.09-1317:31{ S 87,5 100 92,50%
[2 CHIVATA MESA LIZETH CAROLINA |2014-09-0922184 i 87,5 100 92,50%
(3 GUERRERO POLANIA |WILMER FAVER  |2014-09-16 18:51: 5 75 100 85,00%
|4 GUTIERREZ TORRES  |HECTOR ALFONSO |2014-09-13 1810: S 75 100 85,00%
(5 PONTON MANRIQUE |BRANDON ARLEY |2014-09-1107:554 S 75 100 85,00%
|6 GAMBA DAZA JORDAN MARTIN |2014-03-09 21:31: 5 75 a5 83,00%
|7 GOMEZ ANGARITA | JOSE LUIS 2014091620104 i 100 55 60,00%
[8 MOLINA RINCON STEFANY JULIANA |2014.09-1320:16: s 100 60 50,00%
(5 BARRAGAN MALAVER |MONICA FERNAND|2014-08-1107:32:] & 45 100 40,00%
10 CALDEROMESLAVA  |JOHAN SEBASTIAN|2014-09-1317:51: i 34 100 40,00%
11 SANDOVALBECERRA |ULIAM LORENA  |2014-08-1120:31d s 37,5 20 22,50%
12 SOLANO GRANADOS |CRISTIAN ANDRES |2014-09-13 11:55: 5 15 45 35,00%
BlARAQUESOLAND  |BAYRONYESID  |2014-05-1320:32  si 25 56 45,00%
14 BELTRANTAMARA  |BRAYAN EDUARDO|2014-05-0815:084 5 34 23 34,00%
15 BONILLA ORTIZ JOSE DAVID 014-09-0407:404 S 3 46 46,00%
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Apéndice S: Registros de monitoreo semanal del curso virtual, grupo control

y experimental

Registro de control de desemperio formacion virtual, grupo control, semana 1

CcODIGO |Ultimo accesbisponibilida Sondeo Inici{Evaluacion d|Actividad Se| TOTAL SEMA
EC1 (2014-09-031 Si 65 34 56,00%
EC2 (2014-09-031 Si Completo 57 78 75,00%
EC3 [2014-08-27 1 Si 60 40 47,00%
EC4 (2014-09-031 Si Completo 80 57 68,00%
EC5 [2014-09-03 2 Si 78 84 80,00%
EC6 (2014-09-031 Si Completo 67 45 54,00%
EC7 (2014-09-031 Si Completo 79 83 71,00%
EC8 (2014-09-031 Si Completo 45 80 66,00%
EC9 (2014-09-031 Si Completo 55 68 61,00%

EC10 |2014-09-03 2| Si Completo 90 80 89,00%
EC11 |2014-09-03 1| Si Completo 48 85 0,00%
EC12 |2014-08-27 1 Si 79 83 80,00%
EC13 |2014-08-27 1 Si 44 65 52,00%
EC14 |2014-08-27 1 Si 31 80 64,00%
EC15 Si 75 67 70,00%
EC16 |2014-09-040 Si Completo 57,5 84 65,00%
EC17 |2014-09-03 1| Si Completo 78 69 75,00%
EC18 |2014-08-27 1 Si 72,5 85 79,00%
EC19 |2014-09-03 2 Si Completo 65 91 86,00%
EC20 |2014-09-03 1| Si Completo 60 35 40,00%

Registro de control de desemperio formacion virtual, grupo experimental, semana 1

CcODIGO |Ultimo accedDisponibilidjondeo Iniciapcién de Inddividad SemafTAL SEMANA
EE1 2014-08-30 1 Si Completo 90 100 96,00%
EE2 2014-09-04 0 Si Completo 67,5 80 75,00%
EE3 2014-09-02 2 Si Completo 80 100 92,00%
EE4 2014-09-02 2 Si Completo 85 90 88,00%
EE5 2014-09-02 2 Si Completo 95 80 86,00%
EE6 2014-09-04 0 Si Completo 100 83 88,00%
EE7 2014-08-28 0 Si Completo 65 75 68,00%
EE8 2014-09-04 0 Si Completo 95 80 86,00%
EE9 2014-09-02 2 Si Completo 77,5 100 91,00%
EE10 2014-09-02 2 Si Completo 97,5 80 87,00%
EE11 2014-08-28 0 Si Completo 75 70 71,00%
EE12 2014-09-02 2| Si Completo 97,5 80 87,00%
EE13 2014-09-04 0 Si Completo 100 100 100,00%
EE14 2014-09-04 0 Si Completo 95 80 86,00%
EE15 2014-08-28 0 Si Completo 75 73 74,00%
EE16 2014-09-04 0 Si Completo 57,5 72 71,00%
EE17 2014-09-02 2 Si Completo 95 100 98,00%
EE18 2014-09-04 0 Si Completo 72,5 90 83,00%
EE19 2014-09-04 0 Si Completo 65 100 86,00%
EE20 2014-08-28 0 Si Completo 60 90 85,00%
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Registro de control de desemperio formacion virtual, grupo control, semana 2

CODIGO |Ultimo accedDisponibilid{Actividad Semd Foro Tematico| TOTAL SEMANA 2
EC1 2014-09-03 1 Si 75 100 85,00%
EC2 2014-09-03 1| Si 87,5 100 92,50%
EC3 2014-08-27 1 Si 87,5 90 88,50%
EC4 2014-09-03 1 Si 100 100 100,00%
EC5 2014-09-03 2 Si 100 100 100,00%
EC6 2014-09-03 1| Si 87,5 100 92,50%
EC7 2014-09-03 1 Si 100 95 98,00%
EC8 2014-09-03 1, Si 75 100 85,00%
EC9 2014-09-03 1 Si 100 55 60,00%
EC10 2014-09-03 2 Si 100 43 60,00%
EC11 2014-09-03 1 Si 87,5 100 92,50%
EC12 2014-08-27 1 Si 80 100 78,00%
EC13 2014-08-27 1 Si 87,5 100 92,50%
EC14 2014-08-27 1 Si 100 100 100,00%
EC15 2014-08-27 1 Si 82,5 90 87,00%
EC16 2014-09-04 0 Si 64,5 80 73,80%
EC17 2014-09-03 1 Si 75 70 72,00%
EC18 2014-08-27 1 Si 97,5 80 87,00%
EC19 2014-09-03 2, Si 80 100 92,00%
EC20 2014-09-03 1 Si 70 70 70,00%

Registro de control de desemperio formacion virtual, grupo control, semana 4

cODIGO Ultimo accedActividad Semg Foro de Evalua|Prueba Final| TOTAL SEMIANA 4
EC1 2014-09-251 100 100 95,5 98,88%
EC2 2014-09-24 2 100 100 95 98,75%
EC3 2014-09-24 1 100 100 92,5 98,13%
EC4 2014-09-23 1 100 100 87,5 96,88%
EC5 2014-09-26 1 100 100 80 95,00%
EC6 2014-09-251 100 100 77,5 94,38%
EC7 2014-09-250 100 83,5 87,5 92,75%
EC8 2014-09-251 100 100 68,75 92,19%
EC9 2014-09-251 87,5 100 92,5 91,88%

EC10 2014-09-251 87,5 100 87,5 90,63%
EC11 2014-09-250 100 100 55,5 88,88%
EC12 2014-09-26 2 87,5 100 80 88,75%
EC13 2014-09-26 1 87,5 100 80 88,75%
EC14 2014-09-180 87,5 100 77,5 88,13%
EC15 2014-09-22 1 100 100 49,25 87,31%
EC16 2014-09-250 87,5 100 72,5 86,88%
EC17 2014-09-250 75 100 85 83,75%
EC18 2014-09-250 75 100 82,5 83,13%
EC19 2014-09-23 2 100 83,5 47,75 82,81%
EC20 2014-09-250 87,5 83,5 56,25 78,69%
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Registro de control de desemperio formacion virtual, grupo experimental, semana 4

cODIGO Ultimo accegDisponibilid{Actividad Sem{Foro de EvaluadPrueba Final TOTAL SEMANA 4
EE1 2014-09-24 1 Si 100 100 95,5 98,88%
EE2 2014-09-251 Si 100 100 95 98,75%
EE3 2014-09-212 Si 100 100 92,5 98,13%
EE4 2014-09-26 2 Si 100 100 87,5 96,88%
EES 2014-09-24 1 Si 100 100 80 95,00%
EE6 2014-09-250 Si 100 100 77,5 94,38%
EE7 2014-09-26 1 Si 100 83,5 87,5 92,75%
EE8 2014-09-23 1 Si 100 100 68,75 92,19%
EE9 2014-09-23 1 Si 87,5 100 92,5 91,88%
EE10 2014-09-23 2 Si 87,5 100 87,5 90,63%
EE11 2014-09-23 2 Si 100 100 55,5 88,88%
EE12 2014-09-251 Si 87,5 100 80 88,75%
EE13 2014-09-23 2 Si 87,5 100 80 88,75%
EE14 2014-09-251 Si 87,5 100 77,5 88,13%
EE15 2014-09-222 Si 100 100 49,25 87,31%
EE16 2014-09-250 Si 87,5 100 72,5 86,88%
EE17 2014-09-26 2 Si 75 100 85 83,75%
EE18 2014-09-250 Si 75 100 82,5 83,13%
EE19 2014-09-25 1 Si 100 83,5 47,75 82,81%
EE20 2014-09-25 1 Si 87,5 83,5 56,25 78,69%
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Apéndice T: Glosario

Para facilitar la comprension del contenido de la presente investigacion, se

dispone del siguiente conglomerado de términos, inherentes al tema.

Aprendizaje colaborativo: concepto derivado de los principios del
constructivismo, que considera la educacidn como un proceso de elaboracion socio
cultural, en donde el aprendizaje se da bajo premisas de tolerancia, respeto y
cooperacion, con la mediacion de recursos y herramientas que facilitan la comunicacion,
la interaccion y la participacion critica, para llegar a consensos que permitan la
construccion de conocimiento conjunto. (Alanis, 2010).

Blendedlearnig: Aprendizaje hibrido, por su nombre en espafiol, consiste en una
equilibrada y conveniente combinacion de componentes de la tecnologia y la informatica
en Internet, con componentes de formas tradicionales de ensefianza presencial y de
formatos instruccionales de aprendizaje a distancia o e-learning. (Mortera, 2007).

Blog: abreviatura de webblog. Es una pagina web a manera de bitacora, creada
por una persona que desea periodicamente, proponer temas de interés particular, por
medio de elementos llamados entradas, a los cuales, cualquier persona puede responder
y opinar, a través de elementos llamados comentarios, generandose asi, una serie
secuencial de opiniones acerca del tema propuesto inicialmente, ordenadas desde la
opinidén mas reciente hasta la mas antigua. Maneja una comunicacion asincrona. (Alanis,

2010).
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Foro de discusion: espacio de la web de libre participacion, que maneja la
comunicacion asincronica y en donde se plantean temas sobre los cuales, los
participantes pueden reflexionar, dando su opinién personal o simplemente realizando
aportaciones que respondan a las inquietudes de otros participantes. (Alanis, 2010).

TIC - (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion): agrupan los elementos
y las técnicas usadas en el tratamiento y la transmision de las informaciones,
principalmente de informatica, internet y telecomunicaciones. Tomado de:
http://www.tics.org.ar

Video Beam: dispositivo de proyeccion grafica, que aumenta en gran formato la
visualizacion de video desde equipos de computo, camaras, memorias USB.

Video educativo: aquel video que cumple con un objetivo didactico previamente
formulado. Bravo, J. (2009). ICE de la Universidad Politécnica de Madrid

Algoritmo: conjunto ordenado y finito de operaciones que permite hallar la
solucion de un problema. RAE. Recuperado de: http://lema.rae.es/drae/?val=algoritmo.
En matematicas, ciencias de la computacion, y disciplinas relacionadas, un algoritmo
(del latin, dixit algorithmus y éste a su vez del matematico persa al-Jwarizmi) es una
lista bien definida, ordenada y finita de operaciones que permite hallar la solucion a un
problema. Dado un estado inicial y una entrada, a través de pasos sucesivos y bien
definidos se llega a un estado final, obteniendo una solucion. Los algoritmos son objeto

de estudio de la algoritmia. Recuperado de: http://es.wikibooks.org/wiki/Algoritmia

En la vida cotidiana se emplean algoritmos en multitud de ocasiones para resolver

diversos problemas. Algunos ejemplos se encuentran en los instructivos (manuales de
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usuario), los cuales muestran algoritmos para usar el aparato en cuestion o inclusive en
las instrucciones que recibe un trabajador por parte de su patron. También existen
ejemplos de indole matematica, como el algoritmo de la division para calcular el
cociente de dos nimeros, el algoritmo de Euclides para calcular el maximo comun
divisor de dos enteros positivos, o el método de Gauss para resolver un Sistema lineal de

ecuaciones. Recuperado de: http://es.wikibooks.org/wiki/Algoritmia

Cuando escribimos un programa de computadora, generalmente estamos llevando
a cabo un método que se ha inventado para resolver algun problema previamente. Este
método es a menudo independiente de la computadora y es probable que sea igualmente
apropiado para muchas tipos de computadora y muchos lenguajes de computadora. Es el
método, en el programa de computacion, el que nosotros debemos estudiar para aprender
como se esta tratando de resolver el problema. El término algoritmo se usa en la
informatica para describir un método problema-solucion conveniente para la aplicacion
en un programa de computadora. Los algoritmos son los materiales de informatica, son
los objetos centrales de estudio para muchos, si no la mayoria, de las areas de campo.

Recuperado de: http://es.wikibooks.org/wiki/Algoritmia

Diagrama de flujo de Datos (D.F.D.): Los diagramas de flujo son descripciones
gréficas de algoritmos; usan simbolos conectados con flechas para indicar la secuencia
de instrucciones. Los diagramas de flujo son usados para representar algoritmos
pequefios, ya que abarcan mucho espacio y su construccion es laboriosa. Por su facilidad

de lectura son usados como introduccion a los algoritmos, descripcion de un lenguaje y
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descripcion de procesos a personas ajenas a la computacion. Recuperado de:

http://es.wikibooks.org/wiki/Algoritmia

Pseudocodigo: Pseudocodigo es la descripcion de un algoritmo que asemeja a un
lenguaje de programacion pero con algunas convenciones del lenguaje natural. Tiene
varias ventajas con respecto a los diagramas de flujo, entre las que se destaca el poco
espacio que se requiere para representar instrucciones complejas. Pseudo viene de falso,
es un codigo que es entendible y que se asemeja al lenguaje natural. Recuperado de:
http://es.wikibooks.org/wiki/Algoritmia

Maquina de Turing: La maquina de Turing es un modelo matematico, disefiado
por Alan Turing, que formaliza el concepto de algoritmo. A este modelo se le refiere
comunmente como la "descripcion de mas bajo nivel" por el hecho de que no utiliza

ninguna expresion coloquial. Recuperado de: http://es.wikibooks.org/wiki/Algoritmia
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