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Resumen

El presente estudio hace un recorrido por todas las técnicas de ensefianza utilizadas
en la actualidad en instituciones de nivel superior y también por las diferentes técnicas de
aprendizaje. La actitud y aptitud del docente son tomadas en cuenta junto a la de los
estudiantes como parte primordial para la ensefianza y aprendizaje de un contenido y su

eficacia.

La programacion es un area fundamental en la ingenieria en sistemas ya que parte
considerable de la oferta laboral involucra el desarrollo de sistemas. Esta drea es de
constante evolucion y actualizacion, aparte de compleja, hace que se convierta en un reto
para los docentes y las diferentes instituciones la comprension para formar profesionales

competentes.

Una propuesta de un manual para la ensefianza de la programacion es el resultado
del estudio que pretende dar un aporte significativo para futuras generaciones en el

aprovechamiento del curso de Programacion I.

Una fusion de la pedagogia aplicada de la mejor forma por medio de diferentes
técnicas mejorara la percepcion de la programacion en el estudiante y generara el deseo por
conocer mas sobre el contenido y una buena experiencia que ayudara a disminuir el nivel

de apatia en el area.
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1.2 Problematica de la enseiianza de la programacién

La ensefianza de la programacion enfrenta algunos problemas obvios con el

aspirante tipico a programador:

Falta de conocimiento de una metodologia de ensefianza.

o Desconocimiento de la materia.

Carencia de habilidades para programar.

Carencia de disciplina en programacion.

1.3 Declaracion del Problema

En todas las universidades, los planes de estudio en la carrera de Ingenieria en
Sistemas Computacionales incluyen un porcentaje bastante alto de materias que involucran
directa o indirectamente la solucién de problemas y logica, desarrollando y programando

proyectos como parte de la misma.

Considerando la programacion para la formacion educativa en el area de sistemas
surge la incognita del jpor qué algunos estudiantes tienen deficiencias para desarrollar o
resolver problemas que implican reflejar el conocimiento o la asimilacién de estas materias,

ya sea durante sus estudios o despu€s de concluidos los mismos?

La interrogante surge al ver este caso ;afecta al estudiante la metodologia de la

ensefianza del docente?



1.4 Hipotesis

Basandose en la pregunta realizada se formulan o determinan las hipétesis de la
presente investigacion, reconociendo que pueden surgir variantes. Para motivos de la

investigacion se concentrara en demostrar las siguientes cuestiones:

HI: No existe una metodologia de ensefianza estipulada para las clases de Programacion I

en las instituciones universitarias.

H2: No existe un aprovechamiento académico en las clases de Programacion I en las

instituciones universitarias.

H3: Existe relacion significativa entre la metodologia utilizada por el docente con respecto
al grado de aprovechamiento tedrico y practico que se manifiesta en los estudiantes

universitarios de la clase de Programacion I.

1.5 Objetivos de la Investigacion

Al haber planteado las hipotesis de la investigacion, es de suma importancia
determinar los detalles especificos que se quieren demostrar para poder conducir el estudio

hacia una meta clara.

Los detalles a los que se denomina objetivos especificos se enlistan a continuacion:

1. Determinar si existe una guia para la ensefianza eficaz de los cursos de

Programacion I en las universidades.
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Determinar si la aplicacion de técnicas para la ensefianza en los cursos de

Programacion I permitiria un mayor aprovechamiento del curso en los estudiantes.

3. Proponer una metodologia para la ensefianza del curso de Programaciéon I,
sustentado en las técnicas actuales de ensefianza universitaria.

4. Determinar los implementos necesarios para una correcta ensefianza de los cursos

de Programacion I en las universidades.

1.6 Limitaciones y Delimitaciones

1.6.1 Limitaciones

En todo estudio pueden existir aspectos que afectaran directa o indirectamente, que
obstaculicen y desvien el proceso para alcanzar los objetivos trazados. Es importante

aclarar esos aspectos que se consideran limitaciones:

a) distancia existente de universidades de nivel superior que se involucraran en

este estudio,

b) disposicion de las instituciones involucradas de brindar informacién sobre

los cursos,

c) control sobre la aplicacién de instrumentos por parte de las universidades,

d) disponibilidad del curso en las universidades involucradas,

e) diversidad de profesores que ensefian el curso estudiado,



f) falta de una metodologia definida para la ensefianza del curso,
g) diferentes lenguajes de programacion impartidos en cada institucion y
h) recursos financieros designados a la investigacion.

1.6.2 Delimitaciones

En el planeamiento de todo problema pueden existir pretensiones muy ambiciosas, lo
que hace necesario el fijar y concentrarse en puntos especificos, como los objetivos en
secciones anteriores; a estos puntos especificos es necesario determinar aspectos que

quedan fuera del alcance de la investigacion y que se presentan a continuacion:

1. Se tomara un prontuario homogéneo de las universidades involucradas para el
estudio.

2. Abarca como periodo de estudio el cuatrimestre en el que se desarrollé el proyecto:
IT Cuatrimestre 2011.

3. Se excluyen factores externos y temporales del estudiante que pueda afectar a su
rendimiento académico.

4. Se excluyen por parte del docente los factores externos como falta de conocimiento

e indisposicion para impartir el curso.

1.7 Proposito de la investigacion

La presente investigacion tiene como propo6sito brindar un manual e informacién a

los docentes de programacion respecto de si los estudiantes que toman el curso de
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Programacion I, manifiestan un aprovechamiento de la materia de acuerdo a la metodologia

utilizada actualmente y presentar una propuesta de un curso ideal para la ensefianza eficaz.

1.8 Importancia y Justificacion del Problema

Estudiantes de diferentes niveles de la carrera de ingenieria en sistemas o que por lo
menos han tomado cursos de programacion basico o egresados, han expresado por medio
.
de entrevistas personales el deseo de haber logrado un aprovechamiento académico mas
relevante en el area de programacion, ya que una parte considerable de la oferta laboral

involucra el desarrollo de sistemas; basta con mirar ofertas de trabajo en los clasificados y

verificar los requerimientos para comprobar lo mencionado.

Es necesario emprender esta investigacion, ya que tanto docentes como estudiantes
que pertenecen a una carrera conoceran aspectos en la metodologia de ensefianza que
pueden afectar en su rendimiento al estar involucrados en el area del desarrollo de sistemas.
El beneficiado indirecto es la carrera y las universidades que brindan la materia ya que
acorde a la metodologia que utilicen los docentes los estudiantes se veran enriquecidos y

por consecuencia el prestigio y el reconocimiento de dicha entidad educativa.

Algunos de los efectos que pudieran resultar de la investigacion serian que tanto los
alumnos como los docentes tendrian que esforzarse un poco mas, asi como también la
posible decisiéon de implantar politicas para medir la calidad del estudiantado, en lo que

respecta a conocimiento, y de los docentes al enseiiar.



1.9 Supuestos

Es necesario aclarar también que hay aspectos que se esperan que estén presentes

para el correcto desarrollo de la investigacion, denominados “supuestos”.
Los supuestos de la presente investigacion son:

1. El estudiante posee un conocimiento basico en el area computacional.

2. El estudiante ha llevado o esta estudiando un curso de programacién basico.
3. El maestro tiene recursos para la ensefianza.

4. El docente ha llevado algin curso de pedagogia

5. El docente posee el conocimiento necesario para impartir un curso de Programacion

1.10 Definicion de términos

Se definen a continuacidon una lista de términos para comprender a groso modo
actividades y resultados de la programaciéon, asi como variables utilizadas en la

investigacion.

Actitud: Disposicion de animo manifestada de algin modo (Real Academia
Espafiola, 2001).
Aptitud: Capacidad para operar competentemente en una determinada actividad

(Real Academia Espaiiola, 2001).

Aprovechamiento: Accion y efecto de sacar un maximo rendimiento a alguien

(Real Academia Espafiola, 2001).



Conocimiento teérico: Conocimiento que incluye el desarrollo de las funciones
superiores del pensamiento, como el analisis, comparacion, sintesis y generalizacion, por
medio de los cuales el alumno llega a conocer las relaciones de la ciencia como objeto del
estudio con la realidad, asi como su expresion en la formacion de conceptos y en la
adquisicion de capacidad para planificar, formular hipétesis y proyectos de estudio, trabajo

e investigacion (Universidad Rural de Guatemala, 2004).

Conocimiento practico: Conjunto de actividades de aplicacion, comprobacién y
reelaboracion del conocimiento, con tendencia a la formacion de habitos, destrezas y
habilidades. En tal sentido son actividades practicas la observacion de campo y de
laboratorio, la experimentacion, la ejecucion de rutinas de laboratorio, proyectos de

investigacion y servicios (Universidad Rural de Guatemala, 2004).

Disposicion: Accion de valerse de alguien o de algo, tenerlo o utilizarlo (Real

Academia Espaiiola, 2001).

Vocacion: Inclinacion a cualquier estado, profesion o carrera (Real Academia

Espaiiola, 2001).

Personalidad: Diferencia individual que constituye a cada persona y la distingue

(Real Academia Espaiiola, 2001).

Analisis: Distincion y separacion de las partes de un todo hasta llegar a conocer sus

principios o elementos (Real Academia Espafiola, 2001).

Magisterio: Ensefianza y gobierno que el maestro ejerce con sus discipulos (Real

Academia Espaiiola, 2001).



Desarrollo de software: Especialidad o rama de la las ciencias computacionales
que se encarga de realizar, de una manera metodoldgica, un producto generalmente

conocido como software, sistema o programa.

Software: Conjunto de instrucciones que se representan o escriben en algin

lenguaje de programacion y determinan el qué hacer de las computadoras.

Programacion: Area de las ciencias computacionales que involucra la accion de
L
plasmar una idea previamente estudiada a un formato. A este formato se le conoce como

lenguaje de programacion.

Lenguaje de programacion: Especie de sintaxis gramatical que entiende el ser

humano y que después es traducida por la computadora por medio de un compilador.

Compilador: Programa que se encarga de verificar y traducir una sintaxis
gramatical a codigo o lenguaje maquina. Este compilador puede venir incluido en el

lenguaje de programacion.

Codigo o lenguaje maquina: Codigo natural en que se expresan y entienden las
computadoras. Es una sintaxis compuesta de elementos del sistema numérico binario que

representan acciones y condiciones que ejecutara la computadora.

Sistema numérico binario: Sistema numérico compuesto por los elementos 0 y 1,
que generalmente se asocian con los estados de apagado (off) y encendido (on) debido a

que los circuitos eléctricos solo pueden reconocer estos dos estados.



CAPITULO 11
MARCO DE REFERENCIA
En el trabajo que se propone, para sustentar la informacion presentada se han
consultado diversos recursos y fuentes relacionadas con la ensefianza y la programacion

efectuadas en los ultimos afios.

Para el marco de referencia se han utilizado diversas fuentes como libros, revistas,
paginas electronicas, investigaciones realizadas, manuales de ensefianza metodoldgica y
documentos. Dicha informacion fue extraida de la biblioteca de la Universidad Adventista
de Centroamérica, de la base de datos EBSCO, de la Association for Computing Machinery
(ACM), del Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) via WWW y de

publicaciones electronicas por parte de organismos especializados en el drea tecnologica.

2.1 Estrategias didacticas para la ensefianza

Podriamos definir a las estrategias de ensefianza como los procedimientos o

recursos utilizados por el agente de ensefianza para promover aprendizajes significativos

(Mayer, 1984; Shuell, 1988; West, Farmer y Wolff, 1991).

La investigacion de estrategias de ensefianza ha abordado aspectos como los
siguientes: disefio y empleo de objetivos e intenciones de ensefianza, preguntas insertadas,
ilustraciones, modos de respuesta, organizadores anticipados, redes semanticas, mapas
conceptuales y esquemas de estructuracion de textos, entre otros (Diaz Barriga y Lule,

1978).
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En este instructivo, nuestro interés se centra en presentar una serie de estrategias de
ensefianza y de aprendizaje, las cuales seran detalladas en particular en su forma sugerida

de uso.

2.1.1 Clasificaciones y Funciones de las Estrategias de Enseiianza

Las estrategias seleccionadas han demostrado su efectividad al ser introducidas como
apoyo en textos académicos, asi como en la dindmica de la ensefianza (exposicion,
negociacion, discusion, experiencia, demostracion, proyectos, etc.) ocurrida en la clase. Las

principales estrategias de ensefianza son las siguientes:

» Objetivos o propésitos del aprendizaje
» Resumenes
» llustraciones

Organizadores previos

\%

Y

Preguntas intercaladas
> Mapas conceptuales y redes semanticas

Uso de estructuras textuales

Y

Diversas estrategias de ensefianza pueden incluirse antes (preinstruccionales), durante
(coinstruccionales) o después (posinstruccionales) de un contenido curricular especifico, ya
sea en un texto o en la dindmica del trabajo docente. En ese sentido podemos hacer una
primera clasificacion de las estrategias de ensefianza, basandonos en su momento de uso y

presentacion.

BIBLIOTECA
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Las estrategias preinstruccionales por lo general preparan y alertan al estudiante en
relacion a qué y como va a aprender (activacion de conocimientos y experiencias previas
pertinentes), y le permiten ubicarse en el contexto del aprendizaje pertinente. Algunas de

las estrategias preinstruccionales tipicas son: los objetivos y el organizador previo.

Las estrategias coinstruccionales apoyan los contenidos curriculares durante el
proceso mismo de enseiianza. Cubren funciones como las siguientes: deteccion de la
informacion principal; conceptualizacion de contenidos; delimitacion de la organizacion,
estructura e interrelaciones entre dichos contenidos, y mantenimiento de la atencion y
motivacion. Aqui pueden incluirse estrategias como: ilustraciones, redes semanticas, mapas

conceptuales, entre otras.

A su vez, las estrategias posinstruccionales se presentan después del contenido que se
ha de aprender, y permiten al estudiante formar una vision sintétic'a., integradora e
incluso critica del material. En otros casos le permiten valorar su propio aprendizaje.
Algunas de las estrategias posinstruccionales mas reconocidas son: preguntas intercaladas,

resumenes finales, redes semanticas y mapas conceptuales.

2.1.2 Estrategias para activar (o generar) conocimientos previos y para establecer

expectativas adecuadas en los estudiantes.

Son aquellas estrategias dirigidas a activar los conocimientos previos de los
estudiantes o incluso a generarlos cuando no existan. En este grupo podemos incluir
también a aquellas ofras que se concentran en el esclarecimiento de las intenciones
educativas que el profesor pretende lograr al término del ciclo o situacién educativa. Por

ende, podriamos decir que tales estrategias son principalmente de tipo preinstruccional, y
12



se recomienda usarlas sobre todo al inicio de la clase. Ejemplos de ellas son: las
interrogantes, la actividad generadora de informacién previa (por ejemplo, lluvia de ideas,

la enunciacion de objetivos, etcétera).
2.1.3 Estrategias para orientar la atencion de los estudiantes

Tales estrategias son aquellos recursos que el profesor o el disefiador utiliza para
focalizar y mantener la atencion de los aprendices durante una sesion, discurso o texto. En
este sentido, deben proponerse preferentemente como estrategias de tipo coinstruccional,
dado que pueden aplicarse de manera continua para indicar a los alumnos sobre qué puntos,
conceptos o ideas deben centrar sus procesos de atencion, codificacion y aprendizaje.
Algunas estrategias que pueden incluirse en este rubro son las siguientes: las preguntas
insertadas, el uso de pistas o claves para explotar distintos indices estructurales del discurso

-ya sea oral o escrito-, y el uso de ilustraciones.
2.1.4 Estrategias para organizar la informacion que se ha de aprender

Tales estrategias permiten dar mayor contexto organizativo a la informacion nueva
que se aprendera al representarla en forma grafica o escrita. Proporcionar una adecuada
organizacion a la informaciéon que se ha de aprender, como ya hemos visto, mejora su
significatividad 16gica, y en consecuencia, hace mas probable el aprendizaje significativo
de los estudiantes. Estas estrategias pueden emplearse en los distintos momentos de la
ensefianza. Podemos incluir en ellas a las de representacion visoespacial, como mapas o
redes semanticas, y a las de representacion lingiiistica, como resimenes o cuadros

sindpticos.
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2.1.5 Estrategias para promover el enlace entre los conocimientos previos y la nueva

informaciéon que se ha de aprender

Son aquellas estrategias destinadas a crear o potenciar enlaces adecuados entre los
conocimientos previos y la informacion nueva que ha de aprenderse, asegurando con ello
una mayor significatividad de los aprendizajes logrados. Por las razones seiialadas, se
recomienda utilizar tales estrategias antes o durante la instruccion para lograr mejores
resultados en ¢l aprendizaje. Las estrategias tipicas de enlace entre lo nuevo y lo previo son

los organizadores previos (comparativos y expositivos) y las analogias.

Las distintas estrategias de ensefianza que hemos descrito pueden usarse
simultaneamente e incluso es posible hacer algunos hibridos, segin el profesor lo considere
necesario. El uso de las estrategias dependera del contenido de aprendizaje, de las tareas
que deberan realizar los alumnos, de las actividades didacticas efectuadas y de ciertas
caracteristicas de los aprendices (por ejemplo, nivel de desarrollo, conocimientos previos,
etcétera). Procedamos a revisar con cierto grado de detalle cada una de las, estrategias de

ensefianza presentadas.
2.1.6 Objetivos o intenciones

Los objetivos o intenciones educativos son enunciados que describen con claridad
las actividades de aprendizaje a propoésito de determinados contenidos curriculares, asi
como los efectos esperados que se pretenden conseguir en el aprendizaje de los alumnos al

finalizar una experiencia, sesion, episodio o ciclo escolar.
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Como han sefialado de manera acertada Coll y Bolea (1990), cualquier situacion
educativa se caracteriza por tener una cierta intencionalidad. Esto quiere decir que en
cualquier situaciéon didactica, uno o varios agentes educativos (v. gr., profesores, textos,
etcétera) desarrollan una serie de acciones o practicas encaminadas a influir o provocar un
conjunto de aprendizajes en los alumnos, con una cierta direccién y con uno o mas
propositos determinados. Un curriculo o cualquier practica educativa sin un cierto
planteamiento explicito (o implicito, como en algunas practicas educativas no
escolarizadas) de sus objetivos o propoésitos, quizd derivaria en cualquier otro tipo de
interaccion entre personas (v. gr., charla, actividad mas o menos socializadora, etcétera)

que no busque dejar un aprendizaje intencional en los que las reciben.

En particular, en las situaciones educativas que ocurren dentro de las instituciones
escolares, los objetivos o intenciones deben planificarse, concretizarse y aclararse con un
minimo de rigor, dado que suponen el punto de partida y el de llegada de toda la
experiencia educativa, y ademds desempefian un importante papel orientador y

estructurante de todo el proceso.

Partiendo del reconocimiento de que en los programas escolares los objetivos deben
tener un cierto nivel de concretizaciéon apropiado (grado de especificidad en su
formulacién), y con la aceptacion también de la funcion relevante que desempefian en las
actividades de planificacion, organizacion y evaluacion en la actividad docente, vamos a
situarnos en el plano instruccional, centrandonos en describir como los objetivos pueden

fungir como genuinas estrategias de ensefianza.
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En este sentido, una primera consideracion que debemos sefalar, radica en la
necesidad de formularlos de modo tal que estén orientados hacia los estudiantes. Los
objetivos no tendrian sentido si no fueran comprensibles para los aprendices o si éstos
no se sintieran aludidos de algiin modo en su enunciacion. De este modo, es pertinente
puntualizar que deben ser construidos en forma directa, clara y entendible (utilizando una
adecuada redaccion y vocabulario apropiados para el alumno), de igual manera es necesario
dejar en claro en su enunciacion las actividades, contenidos y/o resultados esperados que

deseamos promover en la situacién pedagogica.

Las funciones de los objetivos como estrategias de enseiianza son las siguientes:

Actuar como elementos orientadores de los procesos de atencion y de aprendizaje.

e Servir como criterios para poder discriminar los aspectos relevantes de los
contenidos curriculares (sea por via oral o escrita), sobre los que hay que realizar un
mayor esfuerzo y procesamiento cognitivo.

e Permitir generar expectativas apropiadas acerca de lo que se va a aprender.

e Permitir a los estudiantes formar un criterio sobre qué se esperara de ellos al
término de una clase, episodio o curso.

e Mejorar considerablemente el aprendizaje intencional; el aprendizaje es mas exitoso

si el aprendiz es consciente del objetivo.
2.1.7 Ilustraciones

Las ilustraciones (fotografias, esquemas, medios graficos, etcétera) constituyen una

estrategia de ensefianza profusamente empleada. Estos recursos por si mismos son
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interesantes, por lo que pueden llamar la atencién o distraer. Su establecimiento ha sido
siempre muy importante (en términos de lo que aportan al aprendizaje del estudiante y lo
frecuente de su empleo) en areas como las ciencias naturales y tecnologia, y se les ha

considerado mas bien opcionales en areas como humanidades, literatura y ciencias sociales.

Las ilustraciones son mas recomendables que las palabras para comunicar ideas de
tipo concreto o de bajo nivel de abstraccion, conceptos de tipo visual o espacial, eventos
que ocurren de manera simultinea, y también parasilustrar procedimientos o instrucciones

procedimentales.

Las funciones de las ilustraciones en un texto de ensefianza son (Duchastel y Walter, 1979;

Hartley, 1985; Newton, 1984):

« Dirigir y mantener la atencién de los alumnos.

 Permitir la explicacion en términos visuales de lo que seria dificil comunicair en

forma puramente verbal.

 Favorecer la retencion de la informacion: se ha demostrado que los humanos

recordamos con mas facilidad imagenes que ideas verbales o impresas.

« Permitir integrar, en un todo, informacion que de otra forma quedaria fragmentada.

« Permitir clarificar y organizar la informacion.

» Promover y mejorar el interés y la motivacion.

Se ha dicho que las ilustraciones representan la realidad visual que nos rodea con

varios grados de fidelidad.
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Los tipos de ilustraciones mas usuales que podemos emplear en materiales impresos

con fines educativos, se describen a continuacion (Duchastel y Walter, 1.979):
Descriptiva: Muestran objetos (estatuas, figuras, dibujos, fotografias, etc).

Expresiva: Muy ligada a la anterior pero considerando aspectos actitudinales o

emotivos (fotografias de victimas de guerras o de desastres naturales).

Coinstruccional: Presenta los elementos o partes de un objeto, sistema o aparato

(esquema del aparato digestivo).

Funcional: Muestran como se realiza un proceso o la organizacion de un sistema

(ilustracion de un ecosistema).

Logico-matematica: Arreglos diagramaticos de conceptos y funciones matematicos

(graficas de variaciones).

Algoritmica: diagramas que incluyen pasos de un procedimiento, posibilidades de

accion, demostracion de reglas y normas.

Arreglo de datos: Ofrecen un conjunto de datos o cantidades en forma tabular,

diagramatica o cartografica (series estadisticas).
2.1.8 Resumenes

Una practica muy difundida en todos los niveles educativos, es el empleo de
resumenes del material que se habra de aprender. No debemos olvidar que, como estrategia

de ensefianza, el resumen sera elaborado por el profesor o el disefiador de textos, para luego
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proporcionarselo al estudiante. A continuacion revisaremos los lineamientos para el disefio

e inclusion de resimenes en cualquiera de las dos situaciones.

Un resumen es una version breve del contenido que habra de aprenderse, donde se
enfatizan los puntos sobresalientes de la informacion. Para elaborar un resumen se hace una
seleccion y condensacion de los contenidos clave del material de estudio, donde debe
omitirse la informacidn trivial y de importancia secundaria. Por ello, se ha dicho que un
zesumen es como una "vista panoramica" del contenido, ya que brinda una visién de la

estructura general del texto.

Un buen resumen debe comunicar las ideas de manera expedita y agil. Puede
incluirse antes de la presentacion del texto o de una leccidon, en cuyo caso seria una
estrategia preinstruccional; o bien puede aparecer al final de estos elementos, funcionando
como estfétegia posinstruccional. Pero también puede irse construyendo en forma
acumulativa, durante la secuencia de ensefianza, en cuyo caso fungiria como estrategia

coinstruccional.

Las principales funciones de un resumen son:

e Ubicar al estudiante dentro de la estructura o configuracion general del material que

se habra de aprender.
e Enfatizar la informacion importante.

e Introducir al estudiante al nuevo material de aprendizaje y familiarizarlo con su

argumento central.

e Organizar, integrar y consolidar la informacién adquirida por el estudiante.
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2.1.9 Organizadores previos

Un organizador previoA es un material introductorio compuesto por un conjunto de
conceptos y proposiciones de mayor nivel de inclusion y generalidad de la informacion
nueva que los alumnos deben aprender. Su funcién principal consiste en proponer un
contexto ideacional que permita tender un puente entre lo que el sujeto ya conoce y lo que
necesita conocer para aprender significativamente los nuevos contenidos curriculares

(Ausubel, 1976; Garcia Madruga, 1990; Hartley y Davies, 1976). s

Los organizadores previos deben introducirse en la situacion de ensefianza antes de
que sea presentada la informacion nueva que se habra de aprender, por ello se considera

una estrategia tipicamente preinstruccional.

Es importante no confundir al organizador previo con el resumen. Como sefialamos,
este altimo enfatiza lo mas importante del propio contenido que se ha de aprender, mientras

que el primero debe estar elaborado con base en ideas o conceptos estables y pertinentes.

Hay dos tipos de organizadores previos: los expositivos y los comparativos. Los
primeros, se recomiendan cuando la informacion nueva sea desconocida para los
aprendices; los segundos pueden usarse cuando se esté seguro de que los alumnos conocen

una serie de ideas parecidas a las que se habran de aprender.

Las funciones de los organizadores previos son:

e Proporcionar al alumno "un puente" entre la informacion que ya posee con la

informacion que va a aprender.
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e Ayudar al alumno a organizar la informacion, considerando sus niveles de
generalidad-especificidad y su relacion de inclusion en clases.

e Oftrecer al alumno el marco conceptual donde se ubica la informacion que se ha de
aprender (ideas inclusoras), evitando asi la memorizacion de informacion aislada e

inconexa.

Los organizadores previos se elaboran en forma de pasajes o textos en prosa, aunque
son posibles otros formatos, como los organizadores visuales en forma de mapas, graficas

o "redes" de conceptos, donde éstos son diagramados para ilustrar sus relaciones esenciales.
2.1.10 Preguntas intercaladas

Las preguntas intercaladas son aquellas que se le plantean al alumno a lo largo del
material o situacion de enseflanza y tienen como intencion facilitar su aprendizaje. Son
preguntas que, corno su nombre lo indica, se van insertando en partes importantes del texto

cada determinado nimero de secciones o parrafos.

El nimero de parrafos (o de tiempo de explicacion) en el que debera intercalarse las
preguntas, por supuesto, no se halla establecido; el docente o disefiador lo seleccionara
considerando que se haga referencia a un nicleo de contenido importante. El nimero de

preguntas, también se fija a criterio, pero se sugiere que no abrumen al aprendiz.

En relacion al tipo de preguntas, éstas pueden hacer referencia a informacion
proporcionada en partes ya revisadas del discurso (pospreguntas) o a informacion que se

proporcionara posteriormente (prepreguntas).
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Las prepreguntas se emplean cuando se busca que el alumno aprenda
especificamente la informaciéon a la que hacen referencia (aprendizaje intencional);
mientras que las pospreguntas deberan alentar a que el alumno se esfuerce a ir "mas alla"

del contenido literal (aprendizaje incidental).
Generalmente se evalua a través de preguntas intercaladas los siguientes aspectos:

a) La adquisicion de conocimientos.
o

b) La comprension.

c) Incluso la aplicacion de los contenidos aprendidos.

Se le ofrece al aprendiz retroalimentacion correctiva (es decir, se le informa si su
respuesta a la pregunta es correcta o no y por qué). Las preguntas intercaladas ayudan a
monitorear el avance gradual del estudiante, cumpliendo funciones de evaluacion

formativa.

Por lo anteriormente expuesto, las principales funciones de las preguntas intercaladas

son:

e Mantener la atencién y nivel de "activacion" del estudiante a lo largo del estudio de

un material.
e Dirigir sus conductas de estudio hacia la informacion mas relevante.

e Favorecer la practica y reflexion sobre la informacion que se ha de aprender.
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2.1.11 Mapas conceptuales y redes semanticas

De manera general, puede decirse que los. mapas conceptuales y las redes
semanticas son representaciones graficas de segmentos de informacién o conocimiento
conceptual. Por medio de estas técnicas podemos representar tematicas de una disciplina
cientifica, programas curriculares, explorar el conocimiento almacenado en la memoria de
un profesor o de un aprendiz, y hasta realizar procesos de negociacion de significados en la

situacion de ensefianza.

En particular, como estrategias de ensefianza, le sirven al docente para presentarle al
aprendiz el significado conceptual de los contenidos curriculares que éste aprenderd, esta
aprendiendo o ya ha aprendido. Asi, el docente puede utilizarlas, segun lo requiera, como
estrategias pre, co posinstruccionales. Los mapas conceptuales y las redes semanticas
tienen algunas similitudes pero también ciertas diferencias que vamos a exponer a

continuacion:

Un mapa conceptual esta formado por conceptos, proposiciones y palabras de
enlace. Un concepto es una clasificacién de ciertas regularidades referidas a objetos,
eventos o situaciones. A cada una de estas clases, le otorgamos un nombre que expresa el
concepto. Al vincular dos conceptos (0 mas) entre si formamos una proposicion. Esta se
encuentra constituida por dos o mas conceptos relacionados por medio de un predicado o
una palabra de enlace. Tales palabras de enlace expresan el tipo de relacion existente entre
dos conceptos o un grupo de ellos. A su vez, cuando vinculamos varias proposiciones entre

si, formamos explicaciones conceptuales.
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En términos gréaficos, para construir un mapa conceptual, los conceptos son
representados por circulos llamados nodos, y las palabras de enlace se expresan a través de
lineas (relaciones de jerarquia) o flechas (relaciones de cualquier otro tipo) rotuladas. De
este modo, tenemos un pequeiio mapa conceptual, formado por cuatro conceptos, con

diferentes niveles de inclusividad estableciendo relaciones semanticas entre si.

En los mapas conceptuales, los conceptos y proposiciones se organizan formando
jerarquias de diferente nivel de generalidad o inclusién. Esto quiere decir que se colocan los
conceptos mas inclusores o los que mas abarquen en la parte superior del mapa, y en los

niveles inferiores los conceptos subordinados a éstos.

Por ultimo cada uno de los conceptos del mapa se vinculan entre si por lineas con

palabras de enlace.

Las redes semanticas también son representaciones entre conceptos, pero a
diferencia de los mapas no son organizadas necesariamente por niveles jerarquicos. Otra
diferencia, quiz4 mas distintiva con respecto a los mapas conceptuales, consiste en el grado
de laxitud para rotular las lineas que relacionan los conceptos. En el caso de los mapas
conceptuales, no existe un grupo fijo de palabras de enlace para vincular los conceptos

entre si, mientras que para el caso de las redes si los hay.

» Los mapas y las redes facilitan al docente y al disefiador de textos la exposicion y
explicacion de los conceptos sobre los cuales luego puede profundizarse tanto como se

desee.
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» Ambos recursos graflicos permiten la negociacion de significados entre el profesor
y los alumnos; esto es, a través del didlogo guiado por el profesor, se pueden precisar y
profundizar los significados referidos a los contenidos curriculares. En este mismo sentido,
es posible animar y enseiiar a los alumnos a que elaboren sus propios mapas o redes (segin
sea el caso) de manera individual o en pequeiios grupos, y luego discutirlos mutuamente

(véase Novak y Gowin, 1988; Ontoria, 1992).

» El uso de los mapas y las redes también puede ayadar a los alumnos a comprender
en un momento determinado de un episodio didactico amplio (tema, unidad o curso), el
rumbo recorrido o el avance de las sesiones de aprendizaje: el caso de un lector, ayuda a
asimilar los conceptos revisados dentro de un texto, hasta el momento de su lectura. Si el
profesor los utiliza adecuadamente, puede coadyuvar a que los alumnos relacionen con
mas facilidad los asuntos vistos en sesiones anteriores con los nuevos:temas que se revisan

o con los proximos.

+ Con los mapas y las redes es posible realizar funciones evaluativas; por ejemplo,
para explorar y activar los conocimientos previos de los alumnos y/o para determinar el

nivel de comprension de los conceptos revisados.
2.2 Estrategias didacticas para el aprendizaje

Una estrategia de aprendizaje es un procedimiento (conjunto de pasos o
habilidades) que un alumno adquiere y emplea de forma intencional como instrumento
flexible para aprender significativamente y solucionar problemas y demandas académicas.
Estos procedimientos deben distinguirse de las estrategias de ensefianza en el sentido de

que las estrategias de aprendizaje son ejecutadas intencionalmente por un aprendiz siempre
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que se le demande aprender, recordar o solucionar problemas sobre algiin contenido de

aprendizaje.

A su vez, la investigacion en estrategias de aprendizaje se ha enfocado en el campo
del denominado aprendizaje estratégico, a través del diseiio de modelos de intervencion
cuyo proposito es dotar a los alumnos de estrategias efectivas para el aprendizaje escolar,
asi como para el mejoramiento en areas y dominios determinados (comprension de textos
académicos, composicion de textos, solucion de problemas, etcétera). Asi, se ha trabajado
con estrategias como la exposicion, la elaboracion de resumenes autogenerados a través de
discusiones, experiencias y demostraciones, entre otras, que permiten al alumno reflexionar

y regular su proceso de aprendizaje.

La ejecucion de las estrategias de aprendizaje ocurre asociada con ofros tipos de
recursos y procesos cognitivos de que dispone el alumno por ejemplo: la atencion y
codificacion de informaciones, los conocimientos previos, estratégicos (saber como acceder

al conocimiento) y los metacognitivos (conocimiento sobre el conocimiento).

A continuacién se presentan algunas estrategias de aprendizaje organizadas de

acuerdo a las habilidades que las mismas desarrollen:

Técnica expositiva > Habilidades de comunicacion.

Técnica del interrogatorio > Habilidades de asimilacion, retencion,
analiticas, metacognitivas, inventivas y

creativas.
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Técnica de la discusion

Técnica de la demostracion

Habilidades de busqueda de informacion,
organizativa, analitica, comunicativa, social,

de toma de decisiones.

> Habilidades de busqueda de informacion,
organizativa, creativa, analitica, de

comunicacion, de toma de decisiones.

Método de Proyectos

2.2.1 Técnica Expositiva

> Habilidades de buisqueda de informacion,
organizativa, inventiva y creativa, analitica,
de toma de decisiones, de comunicacion,

sociales y metacognitivas.

Tabla 1. Cuadro detallado de la técnica expositiva

DEFINICION /

PROPOSITOS CARACTERISTICAS DESARROLLO
“Presentacion oral de un * Presentacion de un tema 1. Investigacién
asunto previamente investigado en bibliografica previa
cuidando su fidelidad al forma ordenada y coherente. sobre el tema a
pensamiento o intencion exponer y
original” * Exige variacion de pautas preparacion de
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* Informar
* Transferir conocimientos

* Critica

USOS

Amplia aplicacion en la
ensefianza de

todas las disciplinas y de

todos los niveles.

+* Tema de la clase
* Relato de lecturas
* Conferencias

* Seminarios

* Discusiones

* Debates

* Visitas

* Descripcion de
observaciones

* Recapitulaciones , etc.

de instruccion (Ej.:
Interrogatorio)

preferiblemente cada 10°.

* Exige interpolacion de
recursos didacticos
(Variacion de canales

sensoriales).

1. Pizarrén
2. Laminas, Diapositivas

3. Material de Apoyo, etc.

* Exige observacion del
comportamiento del

€Xpositor:

1. Voz
2. Conducta gestual
3. Uso del espacio fisico

(desplazamiento).

4. Atuendo

material didactico.

2. Presentacion.
Requiere manejo adecuado
de la motivacion para
focalizar la atencion en el

tema.

3. Desarrollo.
Presentar el asunto en partes
logicas que

contengan:

1. Exposicion de la
informacion.

2. Apoyo de recursos
didacticos.

3. Interrogatorio y
aclaratorias.

4. Recapitulacion.

4. Sintesis.
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5. Conductas distractoras De las partes expuestas por

parte del expositor.

5. Inferencia de
Conclusiones
Estimulando la participacion

del auditorio para fijar el

aprendizaje.

2.2.2 Técnica del Interrogatorio

Hay una técnica de ensefianza que debe merecer la atencidon del profesor, por ser
uno de los mejores instrumentos del campo didactico como auxiliar en la accion de educar.
Esta técnica es la del interrogatorio, cuando adquiere el aspecto de dialogo, de conversacion

y que va llevando al profesor a un mejor conocimiento de su alumno.

Ninguna otra técnica ha sido tan mal utilizada como €sta - sobre todo en nuestras
instituciones educativas - debido al caracter represivo que se le confiere. Interrogatorio ha

sido sinonimo de castigo, forma de “castigar al alumno en la curva de notas bajas™.
)

El interrogatorio permite conocer al alumno y resaltar sus aspectos positivos que,

una vez estimulados y fortalecidos, puedan llegar a anular a los negativos.
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El interrogatorio se presta, también, como funcién diagnostica de las dificultades y
deficiencias del alumno. Viene bien, asimismo, para comprender la filosofia de la vida, el

esquema de la conducta, los intereses y valores dominantes que orientan sus pasos.

Un didlogo es capaz de mostrar al profesor las dificultades de sus alumnos, y
también de facilitar una aproximacion entre ambos. El profesor puede, sobre la base de
este conocimiento, iniciar un trabajo de recuperacion y orientacion, junto a sus alumnos,

principalmente los que carezcan en“mayor grado de asistencia personal.

Lamentablemente, no es lo antedicho lo que se observa en cuanto al interrogatorio
en clase. En lugar de servir como vehiculo de aproximacién entre profesor y alumno, sirve,
mas bien, como instrumento de separacion. Es un verdadero simulacro de didlogo aquel en
el cual el alumno tiene que responder como un autémata, de inmediato, sin tiempo para la
reflexion, a las preguntas del profesor. Reﬂexi(;nar no seria la palabra adecuada, puesto que
la mayoria de las veces lo que se le pide es pura memorizacion. Un fracaso o equivale a un
cero o a una burla, cuando no las dos cosas al mismo tiempo. Se pierde, de este modo, el
mejor instrumento de educacion, que deberia estar presente en todas las circunstancias y en

la ensefianza de cualquier materia.

El interrogatorio puede ser empleado para diversos fines, dentro de la actividad

docente:

1. Motivacion de la clase.
2. Sondeo de preparaciéon de la clase en determinado asunto, antes que sean
suministrados nuevas clases o nuevos conocimientos, de manera que pueda

efectuarse la union de lo conocido con lo desconocido.
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3. Sondeo en cuanto a las posibilidades del alumno.

4. Verificacion del aprendizaje, a fin de saber si lo que fue ensefiado fue debidamente
asimilado; si no lo fue, o si lo fue de manera inconveniente, se posibilitara una
rectificaciéon del aprendizaje.

5. Estimulo para la reflexién.

6. Recapitulacion y sintesis de lo que fue estudiado.

7. Fijacion de las nociones tratadas en situacion de estudio.

8. Anulacion de la indisciplina.

9. Estimulo al trabajo individual durante la clase.

10. Preparacion del ambiente para cambio de la actividad que constituye la

presentacion de un tema nuevo.

El profesor debe apoyarse en las preguntas que exijan reflexiéon, de modo que las
respuestas no sean una mera expresion estereotipada. Debe exigir, como respuesta a una
pregunta, la frase completa; no debe aceptar los monosilabos que poco o nada expresan

€C_ 1

como: “s1” 0 “no”.

La pregunta debe ser dirigida a la clase, en general, para que todos sean concitados a la
reflexién; posteriormente, el profesor indicara cual es el alumno que debe responder. La

pregunta dirigida en forma directa a un alumno presenta dos inconvenientes:
1. el alumno interrogado se emociona y dificilmente puede responder de manera normal.

2. los alumnos no interrogados piensan “Esta vez no fui yo la victima” y se desentienden

de elaborar mentalmente la respuesta.
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Cuando el alumno no sabe responder a una pregunta, el profesor debe dirigirse a
otro. En el caso de que la falta de respuesta persista, debe preguntar a toda la clase quién
puede responder. El profesor solamente debera responder cuando esté convencido de que
la clase es incapaz de hacerlo. Estas oportunidades de fracaso general, no obstante, pueden
ser aprovechadas para encomendar tareas o estudios dirigidos acerca del tema enfocado.
Otra practica bastante recomendada, en estas circunstancias, es que el profesor no conteste

a la pregunta y la deje como investigacion para los alumnos.
Las preguntas reflexivas pueden clasificarse en:

1. Preguntas que exigen seleccion de datos: “;Cual es la idea principal de lo que fue
leido?”.

2. Preguntas que exigen comparaciones y contrastes: “;Cudl es la diferencia entre
verbos irregulares y regulares?”.

3. Preguntas que exigen evaluacion: ;A quién se debe la divulgacion de las ideas
republicanas en Brasil?”.

4. Preguntas que exigen decisién a favor o en contra, y que, por lo general, se
asocian a otras que requieren aplicacion de causa y efecto: ;Qué formula de
resolucion de ecuaciones de 2do. grado emplear para 2 X* + X - 20=0? ;Por qué?”.

5. Preguntas que exigen explicacion: “;Como se explica que las costas de la
peninsula italica se llamaban antiguamente Magna Grecia?”.

6. Preguntas que exigen analisis: “;Cuales son los elementos componentes del acido

clorhidrico?”.
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Preguntas que exigen comprension de las relaciones entre dos informes: “;El
realismo de Aristételes es igual al de Platén?”.
Preguntas que exigen ejemplificacion: “;Como proceder en el caso de preguntas

disciplinadoras?”.

En el caso del examen oral, las preguntas deben tener una secuencia natural y

aproximarse en el mayor grado posible a la conversacion, al didlogo, para que no se

formalicen demasiado. Cuando utiliza el interrogatorio, el profesor debe evitar preguntas de

este estilo:

10.

Que den respuesta SI o NO.

De doble sentido o que abarquen mas de una respuesta.

Sintéticas y excesivamente complicadas.

Dobles, es decir, que en la realidad comportan dos preguntas.

Estructuradas con las mismas palabras de un texto estudiado, o que reproduzcan las
mismas palabra del texto.

Que sugieran o que contengan la respuesta.

Una detras de la otra, sin dar tiempo de reflexionar al alumno.

A diestra y siniestra, transformando el aula en un puro interrogatorio.

Contestadas “en coro”, siempre que no se trate de ensefianza de idiomas extranjeros
en la cual esta forma de respuesta puede constituir un ejercicio de pronunciacion.
Dirigidas solamente a un grupo exclusivo de alumnos en lugar de distribuirlas entre

todos.
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2.2.3 Aplicacion de las Técnicas para la Formulacién de Preguntas

Se sugiere que todos los docentes deben conocer los tipos de preguntas que pueden
hacer y los tipos de respuestas que se pueden obtener con las mismas. La teoria que aqui se
sostiene establece que: Si el docente desea obtener una respuesta en un nivel
seleccionado de pensamiento, entonces se debe construir una pregunta apropiada por
medio de la cual obtener el nivel de respuesta por parte del estudiante. La simple
adopcion de la estrategia del “si-entonces” le da al maestro el conocimiento necesario del
nivel intelectual en el cual se esta dirigiendo al grupo. Esta estrategia también requiere de
una toma de decisiones y de una evaluacion concomitante y continuada por parte del
docente y que se puede aplicar en todos los niveles de ensefianza y con todos los tipos de

estudiantes.
Categoritas basicas de formulacion de preguntas

Por conveniencia usted puede clasificar todas las estrategias para hacer preguntas en
tres categorias: (1) convergentes, (2) divergentes, y (3) evaluativas. Esta clasificacion es
una version ligeramente modificada de la propuesta de James Gallahger y sus
colaboradores (Verduin, 1967). Si el docente asigna un valor (dimension afectiva) a todos
los tipos de preguntas que les hace a los estudiantes, entonces se vuelve necesario tener un
método para verificar que el maestro estd usando patrones especificados de
cuestionamiento. Se necesita cierto tipo de esquema de clasificacion. Los estudios
previamente citados indicaron que las tres categorias podrian ser un método eficiente por

medio del cual tabular los tipos de preguntas que se hacen en el aula.
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2.2.3.1 Preguntas convergentes

Las preguntas convergentes, en su mayoria, obtienen respuestas cortas por parte de
los estudiantes. Esto es, si usted tiene un objetivo de aprendizaje que incluye la
manifestacion por parte del estudiante de una conducta que consiste en respuestas breves
tales como “si” 0 “no” o frases muy cortas, entonces usted debe planear el uso de un patréon
de preguntas convergentes. Ademas, si se usa un patrén de este tipo, debe saber que se esta
enfocando ens los niveles mas bajos del pensamiento -esto es, en los niveles de
Conocimiento y Comprension. Se debe hacer notar que el uso per se de una técnica
convergente no debe interpretarse como “mala“. En muchas situaciones usted decidira que
los alumnos no necesitan demostrar un conocimiento de lo especifico; en tales casos, son

apropiadas las estrategias de cuestionamiento de nivel mas bajo.

;Por qué desearia .usted preparar objetivos de aprendizaje que utilicen un patron de
cuestionamiento de tipo convergente? Existen varias posibilidades que se pueden tomar en
consideracion. Por ejemplo, si usa un estilo de ensefianza inductivo (que va de un conjunto
de datos especificos hacia una conclusidon que obtiene el alumno), entonces usara una gran
cantidad de preguntas de tipo convergentes. También, puede ser que quiera usar preguntas
de respuesta breve como ejercicios de “calentamiento” para romper la monotonia en un
salon tradicional. Los docentes que enseiian idiomas extranjeros pueden utilizar un patrén
convergente, de fuego rapido que les ayude a desarrollar habilidades orales, de vocabulario

y de ortografia entre los estudiantes.

Esta técnica también permite que todos los alumnos participen. Un docente de

ciencias también puede usar el mismo método. Por ejemplo, un curso tipico de biologia
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tiene mas términos y conceptos “extranjeros” que todo el nuevo vocabulario que debe
aprender el alumno promedio de nivel basico en un curso de lengua extranjera! Asi, un
docente de biologia puede desear usar una técnica convergente en los primeros minutos de
la clase para llevar la participacion al maximo y para generar una motivacion verbal

constructiva entre los estudiantes.

Una técnica convergente, de fuego rapido, se centra en los objetivos especificos de
aprendizaje, en las habilidades, en las terminologias especificas, o en las respuestas *
cortas. El uso de esta técnica con respuestas breves se puede demostrar en una clase de
matematicas cuando el docente desea que los estudiantes practiquen el calculo verbal
rapido. Un docente de ciencias sociales puede desear usar una técnica exacta para

identificar los aspectos especificos de informacion o los hechos.

Los patrones convergentes basicos le permiten a usted “dominar” el pensamiento
de los estudiantes al preguntarles cosas a las que puedan dar respuestas cortas y de bajo
nivel intelectual que incluyan una uinica respuesta o un nimero limitado de respuestas
légicas. Usted debe comprender que un patrén de cuestionamiento convergente no €s un
medio apropiado para estimular las respuestas que motivan el pensamiento o las

discusiones grupales; al contrario, enfatiza los niveles de Conocimiento y de Comprension.

A continuacion se presenta una lista de preguntas convergentes. Observe que todas
ellas cumplen el criterio de limitar las respuestas de los estudiantes a un espectro limitado

de opciones posibles y estdn mas bien orientadas hacia el recordatorio que al analisis.

1. ¢Bajo qué condiciones el agua hierve a menos de 100°C ?

2. ¢(Qué ayuda a que el pan se infle?
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3. Por qué hay relativamente poca gente en los desiertos de cualquier pais?

4. Explique las actitudes que los poetas romanticos tenian hacia la naturaleza.

5. (Dodnde y cuando construyé Champlain el primer correo comercial francés?

6. Explique la teoria del “Big Bang”.

7. Describa como difieren los sistemas gubermamentales parlamentarios del tipo que

se describe en la Constitucion de los Estados Unidos.

2.2.3.2 Preguntas divergentes

Las preguntas divergentes son lo opuesto de las convergentes. En lugar de ir tras un
solo aspecto, usted, con la estrategia de las preguntas divergentes, tratara de obtener de los
estudiantes respuestas muy variadas. Por medio de las preguntas divergentes también se
obtienen respuestas mas largas por parte de los estudiantes. Asi, si usted desea evocar
diferentes respuestas del grupo, entonces debera hacer una pregunta divergente. En
resumen, cuando se discuten las ideas y usted desea obtener una variedad de respuestas por
parte de los estudiantes, reconocera como apropiados los diferentes tipos de preguntas
divergentes. Esta técnica es ideal para construir los auto-conceptos de los grupos
minoritarios o de los status socioecondmicos mas bajos porque frecuentemente las

preguntas divergentes tienen pocas respuestas “correctas” o “equivocadas”.

Obtener respuestas multiples Si desea obtener respuestas multiples; entonces
usara una técnica de respuestas multiples. Basicamente, una técnica de este tipo es como
sigue: Después de decidir que mas de un alumno deben responder a una pregunta
divergente en particular, entonces usted hace una pregunta que tenga respuestas multiples.

Después de hacer la pregunta, pida a tres o cuatro de sus alumnos que den una respuesta y
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adopte un papel pasivo en la mini-discusion. Una técnica asi ensefia a los estudiantes a
dirigir una discusidn grupal- una estrategia de ensefianza un tanto mas sofisticada cuando

se usa de manera apropiada. Ademas, esta técnica también moldea sus habilidades para

escuchar.

Aceptar la diversidad Ademas de obtener respuestas multiples y mas largas, debe
estar preparado para aceptar respuestas diversas. Cuando usted hace una pregunta
divergente, entonces debe esperar una multiplicidad de respuestas asi como algunas
creativas. Si su objetivo es permitir o estimular las soluciones novedosas y las respuestas
creativas, entonces es apropiado el método divergente. Este es un concepto muy importante
en el arte de hacer preguntas. Para reforzar la conducta apropiada para dar respuestas, debe
demostrar un alto grado de aceptacion hacia las respuestas de los alumnos. Esto significa
que no deba usar tacticas sutiles de sometimiento, independientemente de que le parezca
extravagante el punto de vista del alumno o de que sea contrario a lo que usted esperaba. La
regla consiste en que cuando hace preguntas divergentes, debe permitirles libertad de
respuesta a sus alumnos. Nuevamente, esta es una gran técnica para los estudiantes que

estan en desventaja, porque pueden convertirse en “estrellas™ del grupo.

Se necesita mucho esfuerzo para remodelar los patrones de conducta del estudiante
y obtener el nivel apropiado y el tipo de respuesta con el uso de las técnicas de
cuestionamiento divergente. Durante cientos de horas de clase, los estudiantes desde
primaria hasta secundaria han estado condicionados para dar respuestas cortas y de un
pensamiento de bajo nivel. El docente que comienza a programar preguntas divergentes en

los periodos de preguntas en el aula también debe tener paciencia para informar a los
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estudiantes que el nivel de las preguntas esta cambiando y que el nivel de sus respuestas
también cambiara drasticamente; sera diferente del nivel de las respuestas que se dan con la

técnica breve o convergente que cominmente usan otros docentes.

Al usar la técnica divergente para hacer preguntas, pronto descubrird que los
estudiantes responderan en los niveles superiores de las categorias del pensamiento de la
taxonomia cognoscitiva -esto es, Aplicacion, Analisis y Sintesis. Ademas, debe
desarrollar preguntas que, a lo largo de un periodo largo, progresen gradualmente hacia
otras preguntas divergentes para estimular el pensamiento analitico y sintético. Este punto
ha sido demostrado ampliamente en grupos en los que la mayoria de los estudiantes se
encuentran en desventaja académica. Asi, si usted quiere que sus alumnos estén preparados
para dirigir sus discusiones y para dar respuestas orales y escritas mas largas y variadas,

entonces la técnica divergente es la mas apropiada para lograrlo.

Los criterios que caracterizan al marco de referencias divergente para hacer preguntas
son las respuestas mas largas y de mayor diversidad. El que usted se decida a usar este tipo
de preguntas requiere que ayude a sus alumnos a localizar las diferentes fuentes de
informacion para que ellos puedan compartir diversos puntos de vista en el grupo. En la
siguiente lista se incluyen preguntas que pueden clasificarse como divergentes. Observe

que algunas se han adaptado de la anterior lista de preguntas convergentes.

1. (Qué tipo de desarrollo social y cultural se pudo haber dado si Cristobal Coléon
hubiera llegado a la isla de Manhattan el 12 de octubre de 1492?

2. ¢Queé pasaria en una escuela si no tuviera reglas?
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3. ;Cuales otros métodos considera usted que son eficaces para la jardineria organica y
que no se enlistan en este libro?

4. ;Como afecta a la conducta humana el ambiente?

5. ¢(Por qué no elegiria la soldadura de arco frente a la soldadura de gas en la
fabricacion de objetos de arte?

6. ¢Qué tipo de evidencias buscaria usted si fuera opositor a la teoria de “Big Bang™?

7. ¢Cual seria el impacto sobre los estandares de vida si se agotaran los recursos

petroleros de la nacion dentro de diez a veinte afios?

2.2.3.3 Preguntas evaluativas

En el tercer patron para hacer preguntas se usan las de tipo divergente, pero con un
componente adicional - la evaluacion. La diferencia basica entre una pregunta divergente y
una pregi(nta evaluativa es que esta dltima tiene un conjunto de criterios de evaluacion o
de juicio. Al preguntar por qué algo es bueno o es malo, usted esta haciendo una pregunta
de evaluacion. Sin embargo, es posible que una pregunta de este tipo tenga como resultado
algo mas que un conjunto pobre de opiniones diversas en los estudiantes. Por lo tanto, en
las preguntas de evaluacion, enfatice la especificidad de los criterios por medio de los
cuales el estudiante juzga el valor o la propiedad de un objeto o de una idea. Al igual que
con las preguntas divergentes, usted debe aceptar las respuestas de los estudiantes para

estimularlos a dar respuestas evaluativas a las preguntas que les hace.

Un componente fundamental en el marco de referencia de las preguntas evaluativas
consiste en que el docente sistematicamente ayuda a los estudiantes a desarrollar una base

légica para el establecimiento de criterios de evaluacion. Por ejemplo, si usted hace una
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pregunta y el estudiante da una respuesta a un “Por qué”, diciendo solamente un “Por que
si’, debe reconocer inmediatamente que al alumno le falta percepcion logica, que es
dogmatico o arbitrario, o que simplemente no comprende cémo estructurar un conjunto
logico y consistente de criterios de evaluacion. Nuevamente, se le previene que nunca debe
usar el sarcasmo o cualquier otra técnica despreciativa; en vez de eso, tenga un enfoque
positivo y refuerce al estudiante en un ambiente que lo lleve a un desarrollo logico de
criterios de evaluacidn. El comentario tipico del maestro, “INo estas siem!o logico”, no le
da al estudiante una base para mejorar. Deles un conjunto especifico de criterios a partir de
los cuales puedan construir criterios propios. De esta manera, comprenderan por qué tienen
sus juicios de valor u opiniones. Como introduccion a esta técnica se le recomienda una
sesion de escritura colectiva, en la que el docente y pequeiios grupos de alumnos colaboren

para enlistar los criterios.

La observacion confirmara que cuando las preguntas evaluativas se presentan y se
obtienen las respuestas de los alumnos, usted y ellos desearan clasificar las respuestas de
evaluacion segin un rango amplio que vaya desde las “malas” o “ilogicas” hasta las

“buenas” o “légicamente desarrolladas™.

El término respuesta no se ha usado segin su acepcion de algo definitivo,
terminado o de ultima palabra, sino como reaccion. Los patrones de cuestionamiento
convergentes pueden obtener respuestas definitivas por parte de los alumnos; pero cuando
se delimitan preguntas divergentes y evaluativas los estudiantes no dan respuestas

definitivas o absolutas, sino que dan respuestas que tienden a ser relativas, menos que

ciertas, o tentativas.
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Observe también que el término continuo puede describir un esquema de
clasificacion. Ni las respuestas ni las preguntas se pueden categorizar convenientemente
dentro del concepto dualistico de “bueno o malo” o “apropiado o inapropiado”. La mayoria
de las respuestas de los estudiantes en la modalidad evaluativa demostrardn un rango

amplio de pensamiento cuando se basan en criterios de evaluacién.

Este es precisamente su objetivo al usar preguntas de evaluaciéon. Después usted las
clasifica seguin su desarrollo 16gico, consistencia interna, validez, y tal vez responsabilidad.
En resumen, se le sugiere nuevamente que acepte todas las respuestas de sus alumnos y,
cuando se desarrollen inconsistencias logicas aparentes, discutalas después de que el
alumno haya tenido una oportunidad para exponerlas. Asi si usted quiere permitir que los
estudiantes realicen evaluaciones y juicios acerca de lo que han aprendido, entonces lo mas

conveniente es que usted utilice la técnica de las preguntas evaluativas.

En la siguiente lista se proporcionan ejemplos de preguntas evaluativas. Recuerde
que la mayoria, si no es que todas, son también divergentes. La tnica caracteristica que las
hace diferentes consiste en que las evaluativas descansan sobre criterios de juicios
establecidos. Observe que algunos de los ejemplos que se presentaron previamente como

preguntas divergentes ahora se convierten en preguntas evaluativas:

1. ;Por qué el sistema parlamentario de gobierno muestra un mayor interés hacia los

ciudadanos del sistema legislativo?

2. ;Por qué el mundo es un mejor lugar a causa de las computadoras?
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3. (Por qué los buenos maestros buscan estar conscientes de los tipos de preguntas que

hacen?

2.2.3 Dinamica de Grupos

(,Qué es un Grupo?

La fuerza o potencia del grupo, su dinamica, pueden traducirse en fuerza educadora o
modeladora, y por tanto no s6lo puede usarse sino que no debe desperdiciarse en la accion

educativa. s

Dentro del uso comin el concepto de grupo es altamente comprensivo y se utiliza
para designar conjuntos muy dispares en sus caracteristicas: desde los que miran una

vidriera hasta los que componen una familia.

Alin en el campo de la psicologia social, el grupo puede ser considerado como un
conjunto de personas que retne muy pocos requisitos: “Un grupo consiste en dos o mas
personas que comparten normas con respecto a ciertas cosas y cuyos roles sociales estan
estrechamente intervinculados” (Newcomb, Th: Manual de Psicologia Social; Eudeba, Bs.

As, 1964. pag.571).

Segin Olmsted “Un grupo sera definido como una pluralidad de individuos que se
hallan en contacto los unos con los otros, que tienen en cuenta la existencia de unos y otros,
y que tienen conciencia de cierto elemento comin de importancia” (Olmsted, M.S.: El

Pequeiio grupo. Paidos, Bs. As., 1963, pag. 132).

Las caracteristicas del grupo, tal cémo lo concibe la Dindmica de Grupos, son las

siguientes:
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Una asociacion definible: una coleccion de dos o mas personas identificables por
nombre o tipo.

Conciencia de grupo: los miembros se consideran como grupo, tienen una
percepcion colectiva de unidad, una identificacion consciente de unos y otros.

Un sentido de participacion en los mismos propdsitos; los miembros tienen el
mismo objeto modelo o metas ideales.

Dependencia reciproca en la satisfaccion de necesidades; los miembros necesitan
ayudarse mutuamente para lograr los propositos para los cuales se reunieron en
grupo.

Accién reciproca; los miembros se comunican unos con otros.

Habilidad para actuar en forma unitaria; el grupo puede comportarse como un

organismo unitario.

Cabe agregar aun que el grupo debe tener una estructura interna, es decir, una

distribucién de roles que se reconocen.

La Dinamica de grupos ha sefialado que el grupo puede tener varios tipos de efectos (o

poderes), entre los que sefialamos:

Efecto terapéutico o de ayuda: todo grupo tiende a mejorar a sus integrantes, cuando

las condiciones del grupo son positivas, es decir, a brindarles la posibilidad de desarrollar

capacidades o potenciales y de superar problemas personales por el mero hecho de

compartir una situacién con otros.

Efecto educativo: los grupos pueden ser empleados con el fin expreso de aprender. En

tal caso, existira coincidencia entre el fin y lo que denominamos efecto. La dinamica del
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grupo se encaminara directamente a producir aprendizajes, de diversa indole entre sus

miembros.

Pueden organizarse grupos con el fin de tomar decisiones o resolver problemas. En

ellos se producira efecto educativo aunque no sea el fin expreso del grupo.

La Dinamica de Grupos y en especial sus técnicas, se convierten asi en armas o0
instrumentos del educador. Pero esto implica varias exigencias: que el educador ha de
conocer las técnicas y entrenarse especialmente en su manejo; que el grupo de clase debe
efectivamente ser considerado como un grupo, debe funcionar como tal, es decir, atenerse a
las regulaciones establecidas y deberan abandonarse prejuicios y tradiciones rutinarias en

cuanto al concepto de educacion.

Esta tarea de revision sera muy importante para una adopcion efectiva de nuevas ideas

y para la produccion de cambios en los sistemas educativos.

2.2.4 Principios Basicos de la Accion de Grupo

1. Ambiente

El grupo debe actuar dentro de un ambiente fisico favorable, comodo, propicio para
el tipo de actividad que ha de desarrollarse. El ambiente fisico influye sobre la atmésfera
del grupo, y por tanto debe ser dispuesto de modo que contribuya a la participacion, la

espontaneidad y la cooperacion de todos los miembros.
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2. Reduccion De La intimidacion

El actuar en grupo puede producir sentimientos de temor, inhibicion, timidez,
hostilidad que se engloban en el concepto de intimidacion. La reduccion de las tensiones
favorece el trabajo y la produccion de los grupos. Los miembros deben conocerse lo mejor
posible, ser tolerantes y comprensivos. Cuando se esta comodo y tranquilo, a gusto con los
demas, la tarea resulta mas provechosa y gratificadora, y el sélo hecho de estar juntos es

valioso. 5
3. Liderazgo Distribuido

Todo grupo requiere una conduccion (liderazgo) que facilite la tarea y favorezca el
logro de los objetivos, pero esa conduccion ha de ser distribuida en todo el grupo con el fin
de que todos los miembros tengan oportunidad de desarrollar las correspondientes

capacidades. Por otra parte, el liderazgo distribuido favorece la accion y la capacidad del

grupo.

4. Formulacion Del Objetivo

Deben establecerse y definirse, con la mayor claridad, los objetivos del grupo. Pero
esto debe hacerse con la participacion directa de todos los miembros, pues de tal modo se
incrementa la conciencia colectiva y el sentido de nosotros indispensable para el buen

funcionamiento del grupo.
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S. Flexibilidad

Los objetivos establecidos deben ser cumplidos de acuerdo con los métodos y
procedimientos que se hayan elegido. Pero si nuevas necesidades o circunstancias
aconsejan una modificacion de los mismos, debe existir en el grupo una actitud de

flexibilidad que facilite la accidn constante hacia los nuevos requerimientos.
6. Comprension Del Proceso

Debe prestarse atencion no solo al tema que se esta tratando sino también a lo que
ocurre en el grupo en el transcurso de la tarea: roles que desempeifian los miembros,
reacciones, tensiones, inhibiciones, ansiedad, manera de enfocar los problemas, resolucion
de conflictos, etc. La comprension del proceso favorece una participaciéon efectiva y
oportuna, facilita el logro de objetivos, y permite ayudar a los miembros que en un

momento dado lo necesiten.
7. Evaluacion Continua

El grupo debe saber en todo momento si los objetivos y actividades responden a las
conveniencias e intereses de los miembros. Para ello se requiere una evaluacion o examen
continuo que indague hasta qué punto el grupo se halla satisfecho y si las tareas han sido
cumplidas. Esto permite introducir cambios de acuerdo con el principio de flexibilidad

antes expuesto.

Los métodos de ensefianza socializada tienen por principal objeto - sin descuidar la

individualizacion - la integracion social, el desenvolvimiento de la aptitud de trabajo en
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grupo y del sentimiento comunitario, como, asimismo, el desarrollo de una actitud de

respeto hacia las demas personas.

Ensefianza socializada no es precisamente ensefianza colectiva, ya que en ésta el
trabajo puede ser orientado individualmente. La ensefianza socializada, se realiza,
principalmente, por grupos o mediante otras formas que agrupen a los alumnos en torno de
objetivos comunes y que todos se sientan responsables de la realizacién de tareas comunes,

para do cual tienen que coordinar esfuerzos.

Unicamente la ensefianza socializada puede atenuar el individualismo que impera en
la practica de la mayoria de las instituciones educativas y de la propia sociedad. Este
individualismo contribuye a aumentar las tendencias egoistas que concluyen por aniquilar a
un gran nimero de alumnos, infundiéndoles sentimientos de incapacidad o de exagerado

valor personal. -

La ensefianza socializada tiene el mérito de conducir al estudiante a trabajar en
grupo, de acuerdo con sus posibilidades y preferencias, contribuyendo con lo que cada cual
pueda a la realizacion de una tarea comun que serd ejecutada mediante la suma de los
esfuerzos de todos, o mejor, con la integracion de esos esfuerzos. Otro aspecto positivo es
que el estudiante se integra en el trabajo comun siguiendo sus peculiaridades y preferencias
y es, asimismo, llevado a practicar lo que sea necesario para atender a las necesidades del

grupo, desenvolviendo, por asi decir, la capacidad de cooperacion.

Dentro de la organizacion actual de la institucion es posible desarrollar esfuerzos en el

sentido de que sean efectivizadas practicas de caracter grupal o socializante, como:
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1. Participacion en discusiones, debates, seminarios, exposiciones, demostraciones.

2. Solucion de problemas.

3. Realizacién de estudios de caso en grupo.

4. Lecturas grupales para posterior discusion.

5. Realizacion de visitas, excursiones y practicas con los alumnos organizados en

grupos.

2.2.5 Técnica de la Discusion

Tabla 2. Cuando detallado de las técnicas de discusion

DEFINICION / CARACTERISTICAS DESARROLLO
PROPOSITO
Objetivo: “La Discusion se desarrolla en un clima 1. Con antelacion se

La discusion consiste
en un trabajo
intelectual de
interaccion de
conceptos,
conocimientos e
informaciones sin
posiciones tomadas o
puntos de vista de

defender.

democratico, sin hegemonia de ninguno de
los miembros y con el mayor estimulo para

la participacion activa y libre”.

1. Intercambio “cara a cara” entre
personas que poseen un interés
comun para discutir un tema,
resolver un problema, tomar una
decision o adquirir informacién por

el aporte reciproco.

fija fecha y tema a
ser tratado y se
hacen indicaciones
bibliogréficas.

2. Se nombra a un
coordinador y a un

secretario:

Coordinador:

Dirige la discusion,
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;Cuando se utiliza?

- Para presentar
un tema nuevo.

- Para abordar
asuntos de
actualidad.

- Asuntos que
tengan fuerte
motivacion para
la clase.

- Asuntos
controversiales.

- Recapitulacione
s de unidades o
parte de ellas.

- Para hacer

(\S]

Requiere preparacion previa del

tema por parte de los participantes.

Requiere escuchar los argumentos,
reflexionar acerca de lo que se
discute, aceptar o refutar la opinién
ajena con una exposicion logica,

coherente de contra-argumentacion.

Trabajo de colaboracidn intelectual
de todos los participantes sin

posiciones tomadas.

El tamafio del grupo es una variable
importante sobre los niveles de

participacion de los alumnos

propone, aclara, da
derecho de palabra,
cuida que se siga el

tema,

Secretario:
Registra las

conclusiones.

3. Debe mantenerse la
atencion sobre el

tema que se discute.

4. Se llega alas
conclusiones por

acuerdo o consenso.

sondeos de los (Dinamica de grupos = 6 a 8
aspectos participantes) 5. Transcribir en el
intelectuales, pizarron el anuario
emotivos y de las conclusiones
sociales de los de la discusion.
alumnos
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Esta técnica de enseflanza exige el maximo de participacion de los alumnos en la
elaboracion de conceptos y en la realizacion misma de la clase. Es un procedimiento
didactico fundamentalmente activo. Consiste en la discusion de un tema, por parte de los
alumnos, bajo la direccion del profesor. Las clases de discusion requieren preparacion
anterior por parte de los alumnos, por lo cual el asunto a discutir debe ser presentado con
anticipacion y establecerse luego el dia de la discusién. Asi, los alumnos, antes de discutir
el asunto se informan acerca de é€l; .después de la discusion se aceptaran las conclusiones

adoptadas por la mayoria.

La discusion consiste en un trabajo intelectual de interaccion de conceptos,
conocimientos e informaciones sin posiciones tomadas o puntos de vista a defender.
Después se lleva a cabo un trabajo de colaboracién intelectual entre los alumnos, en el
cual, cada uno contribuye con aclaraciones,.datos, informes, etc., procurando la mejor

comprension del tema.

Los inconvenientes de esta técnica tienen que ver con sus objetivos de proceso por
lo cual, los resultados no son inmediatos dando a veces la impresion de que se pierde el
tiempo y se fomenta la indisciplina. Por lo tanto, el profesor debe estar motivado para sus
alcances a largo plazo. De mas estd decir que esta técnmica requiere que el profesor
domine bien su grupo de alumnos. Los resultados son, sin embargo, compensadores ya
que el estudiante es llevado a reflexionar, a exponer sus puntos de vista, a escuchar

atentamente los argumentos ajenos, a refutar o a aceptarlos y a coordinar sus pensamientos.

La discusion es, al comienzo de su aplicacion, aparentemente dispersiva, pues puede

llevar a la clase facilmente al tumulto: todos pueden hablar y protestar al mismo tiempo. A
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medida que transcurren las sesiones, los alumnos se van adaptando, y los trabajos van

tomando un giro completamente diferente en cuanto a orden, disciplina, respeto y

rendimiento.

Ademas, aqui estriba uno de los puntos altamente educativos de esta técnica, que
consiste en ensefar al alumno a discutir. Discutir quiere decir: escuchar los argumentos
de los otros, reflexionar acerca de lo que se conversa, aceptar la opinion ajena o refutarla,
pero siempre con una exposicion logica, coherente, de contraargumentacion. La discusion
ensefia a escuchar, actitud no muy frecuentemente encontrada ain entre adultos. Discusion
en el sentido de intercambio de impresiones y su critica, y nunca en el de “convencer o

vencer al opositor” a cualquier precio.
La discusion presenta una serie de ventajas educativas y puede actuar como:

1. Técnica de presentacion de la materia, cuando suministra un tema nuevo.

2. Motivaciéon - por el interés que suele despertar - debido a las oportunidades de
expresion que ella ofrece a los alumnos.

3. Estimulo al raciocinio y al dominio de si mismo, por el esfuerzo de argumentacion
llevado a cabo en forma objetiva y logica.

4. Estimulo a la socializacion, pues conduce a ensamblar los argumentos propios con
los de los demas participantes.

5. Proceso de recapitulacion, al finalizar cada unidad didactica.

6. Forma de conocer mejor a los alumnos en lo que atafie a sus aspectos intelectual,
emotivo y social.

7. Medio de educar al individuo para el didlogo racional.
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8. Forma de estimular a los alumnos timidos o retraidos, para que participen en los

trabajo
Se aprovechan para las clases de discusion:

1. Los asuntos de actualidad.

N

Los asuntos que tengan una fuerte motivacion para los estudios.
3. Los asuntos controvertidos.

4. Las recapitulaciones de unidades o de parte de ellas.

El profesor anuncia, con antelacion, el dia y la hora de la clase de discusion, el asunto a
ser tratado. Hace indicaciones bibliograficas, sin impedir que el alumno se sirva de otras

fuentes y, por el contrario, elogiando esta actitud, que debe ser estimulada.

El profesor suscita dudas y atrae a los alumnos a discusion, con libre expresion de cada
uno. Establece el intercambio en torno de puntos de vista dudosos y, entonces, va
conduciendo la discusién de modo que no decaiga en punto muerto. El profesor también
estara atento a la participacion de los alumnos, incentivando a los pasivos y timidos,
seleccionando, de vez en cuando, algunos alumnos que considere capaces de dirigir las
discusiones. Las primeras experiencias pueden no resultar satisfactorias, pero vale la pena

intentarlo, por las oportunidades de auténtica educacion que se les brinda a los alumnos.

El profesor, para asegurarse el buen resultado de las discusiones, debe crear en la clase
una atmoésfera de confianza, de libertad sin formalidades, de modo que los alumnos sean

llevados a actuar lo mas espontidneamente posible.

Algunas observaciones validas para la eficiencia en las discusiones:
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1. El tema en discusion debe ser mantenido siempre presente por el profesor durante
todo el transcurso de la misma; asimismo, debe mantenerlo con perfecta claridad

para no dar margen a dudas o malentendidos.

o

Debe ser evitado con habilidad:
a) el alejamiento del tema principal
b) la pérdida de tiempo en cuestiones secundarias
c¢) los comentarios repitiendo lo que ya fue discutifio
d) el embarazo de los principiantes cuyas contribuciones sean rechazadas
e) la omision de ideas fundamentales
f) la monopolizacién de la discusion por unos pocos alumnos
3. Debe ser transcripto en el pizarron el sumario de la discusion, que puede servir para
todos los participantes de la misma.
4. El coordinador de la discusion puede ser el profesor o un alumno, y es su deber:
a) proponer la cuestion a discutir,
b) aclararla,
c) obtener pronunciamiento de los participantes acerca de la misma,
d) no separase del asunto y no permitir que lo hagan,
e) orientar al secretario para las necesarias anotaciones en el pizarron,
f) esforzarse para que todos participen, estimulando en mayor grado a los
timidos y conteniendo a los monopolizadores,
g) evitar que la discusién caiga en punto muerto,

h) respetar y hace respetar los puntos de vista de los participantes
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Algunas normas que pueden ser dadas a los alumnos para una participacion mas

eficiente en la discusion son las siguientes:

. Aportar preguntas ya formuladas para la sesion, de modo que se pueda dar a la

discusion un sentido objetivo.

(N

No aspirar a monopolizar la discusion. Los otros también tienen algo que decir.

3. No volver a provocar discusion acerca de temas ya analizados. Esto seria hacer las
discusiones interminables.

4. En el caso de que las resoluciones aprobadas no satisfagan, procurar el desarrollo de
estudios particulares que posibiliten una mayor profundizacion acerca del asunto
enfocado.

5. Debe comprenderse que el buen desarrollo de la discusion depende, en alto grado,

de una actitud de respeto, orden y disciplina, sin dejar por eso de expresarse

libremente.

Una discusion puede ser apreciada, en su conjunto, de acuerdo con los siguientes items:

—
.

(La discusion fue perjudicada por la falta de cooperacion de los participantes?

2. ;La discusion fue perjudicada por la falta de preparacion de los participantes?

3. ¢Los objetivos fueron total o parcialmente atendidos?

4. ;Los participantes se desempeiiaron satisfactoriamente en la discusion?

5. ¢Los participantes se sintieron unidos para resolver la tarea?

6. ¢Hubo actitudes individualistas, egoistas o exhibicionistas durante la discusién?

7. ¢(El asunto sometido a discusion interes6 a todos, o solamente a un grupo de
participantes?
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8. (Se puede considerar suficientemente esclarecido el tema en discusion o se hacen

necesarias otras discusiones, u otras formas de esclarecimiento?

Los temas discutidos, si no llegasen a una forma aceptable en cuanto al contenido o a la
expresion, deben ser convenientemente explicados por el profesor, de modo que se pueda

orientar a la clase hacia una conceptualizacion mas clara y precisa.

Toda discusion debe finalizar mediante una apreciacion del profesor referida a los
o

trabajos realizados, procurando fortalecer y estimular los aspectos positivos y criticar,

constructivamente, los negativos.

Los puntos de coincidencia, aceptados por la mayoria, seran vertidos en el pizarron por

el secretario para que los alumnos puedan apuntarlos.
2.2.6 Técnica de la Demostracion

La demostracion es el procedimiento mas deductivo y puede asociarse a cualquier
otra técnica de ensefianza cuando sea necesario comprobar afirmaciones no muy evidentes
o ver como funciona, en la practica, lo que fue estudiado tedricamente. La demostracion no
es mas que una modalidad de la exposicidn, mas logica, coherente y concreta, con la cual
se procura confirmar una afirmacion o un resultado anteriormente enunciado. Demostrar
es presentar razones encadenadas légicamente o hechos concretos que ratifiquen

determinadas afirmaciones.
Por lo antes expuesto podemos decir que la demostracion tiene varios objetivos:
e confirmar explicaciones, elecciones o puntos de vista
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o ilustrar lo que fue expuesto teéricamente
e presentar una técnica o actividad
o usar la demostracion como un esquema de accidén concreta y segura para la

ejecucion de una tarea

e convencer racional o empiricamente en cuanto a la veracidad de proposiciones

abstractas

El uso de la demostracion requiere del demostrador una experiencia previa de esfudio,
investigacion, trabajo de laboratorio, repeticion de un fendmeno, utilizacion de
instrumentos, etc. Debe tener caracter de vivencia, es decir, el demostrador debe haber
experimentado y comprobado los pasos de la actividad para, luego, poder exponerla y
defenderla. El estudiante o demostrador debe, por lo tanto, ser conducido a realizar
experiencias y, de los resultados obtenidos, extraer conclusiones en un esfuerzo de

generalizacion.

La demostracion familiariza al estudiante con técnicas experimentales a la vez que le
procura formar una actitud de investigacion, habida cuenta de que la misma se realiza

segin una hipoétesis, procurando demostrar su suposicion.

La demostracion permite formar en el estudiante la mentalidad cientifica, lo orienta
para enfrentar situaciones novedosas o problematicas, le procura medios para repetir,
explicar y comprobar un fenémeno o actividad de manera logica y racional, le fortalece la

confianza en si mismo para poder convencer acerca de la veracidad de lo que demuestra.
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La demostracion puede ser:

I. Intelectual: cuando es realizada mediante una concatenacion coherente y logica de

pruebas y razonamientos.

2. Experimental: cuando la comprobacion se lleva a cabo mediante experiencias,
provocando fendmenos comprobatorios.

3. Documental: cuando la comprobacion es realizada a través de hechos historicos o
por acontecimientos actuales, pero debidamente documentados.

4. Operacional: cuando la demostracion se basa sobre una técnica de trabajo o en la
realizacion de determinada tarea, casi siempre con el auxilio de maquinas o

instrumentos.
Sugerencias para llevar a cabo una demostracion eficiente

1. La demostracion debe ser vista por todos. Cuando eso no sea posible, es

aconsejable dividir la clase en grupos y realizarla rotativamente.

N

Es indispensable efectuarla de la manera mas clara, sugestiva, directa y

simple que sea posible.

3. Debe ajustarse al tiempo disponible, no dejando partes de la demostracion
para otra clase, a no ser que eso se produzca con intencion didactica, en el
sentido de dejar una parte para que los alumnos continden el trabajo fuera
del aula por su cuenta.

4. Es imprescindible que el profesor planee las actividades de los alumnos, su

disposicion y participacion, durante la demostracion.
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10.

11.

12

La demostracion debe ser realizada con un ritmo que permita a todos
acompaiiarla y, asimismo, aclarar dudas. El alumno debe seguir, explicar
pasajes de un razonamiento o de una fase a otra, detener la demostracion,
pedir explicaciones y solicitar aclaracion o justificacion de un pasaje que
no se muestre suficientemente claro.

Explicar o pedir explicacion de cada fase de la ejecucion, resaltando la
importancia en el c.:()mo y en el por qué.

El expositor debe hacer la demostracion lo mas didacticamente y de la
manera mas perfecta posible, pero sin afectacion.

Debe ilustrar la demostracion con grabados, dibujos, mapas, diagramas,
esquemas, fases de la operacion, etc.

Debe ser preocupacion constz?nte del profesor interrogar constantemente a
los alumnos durante la demostracion, a fin de ir procediendo a un trabajo
de sondeo y de fijaciéon. Es importante que no se pase de una fase a otra si no
existen buenos indicios de que todos hayan entendido la anterior.

Conforme sea el tipo de la demostracidon, deben ejecutarse las tareas de la
manera en que ellas se realizan, auténticamente.

Debe procurarse que las demostraciones sean cortas, ya que dificilmente se
consigue una buena concentracion de los alumnos en tareas de esa indole
cuando sobrepasan los minutos. Lo ideal serian las demostraciones que no
excedieran de los 15. 20 minutos.

Siempre que sea posible, debe llevarse a los alumnos a que repitan la
demostracion después de que €sta sea completada por el expositor.
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13.Cuando los alumnos realicen demostraciones no debe olvidarse
proporcionales las informaciones necesarias y minuciosas que requiera cada

caso.
2.2.7 Método de Proyectos

El método de proyectos tiene por finalidad llevar al alumno a realizar algo. Es un
método esencialmente activo, cuyo proposito es que el alumno realice, actie. Es en suma el
método de determinar una tarea y pedirle al alumno que la lleve a cabo. Representa,
pedagdgicamente, una riqueza extraordinaria de experiencia que en modo alguno consigue
proporcionar la simple solucién tedrica ya que con la aplicacion de este método la solucion

es por realizacion.

El método de proyectos procura desenvolver el espiritu de iniciativa, de
responsabilidad, de solidaridad y de libertad. El proyecto es una cadena organizada de
actividades, dominada por un motivo central y podemos encontrar cuatro tipos principales

de proyectos:
1. Proyecto de tipo constructivo: se propone realizar algo concreto.

2. Proyecto de tipo estético: se propone disfrutar del goce de algo como la
musica o la pintura y con base en ese goce, profundizar en el conocimiento

de las bellas artes.

3. Proyecto de tipo problemadtico: se propone resolver un problema en el plano

intelectual.
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4. Proyecto de aprendizaje: se propone a adquirir conocimientos o habilidades.

Las etapas del proyecto son:

* Descubrimiento de una situacioén o relacion del proyecto, en la cual el docente

ayuda a ver el problema, sugiriendo situaciones a fin de sensibilizar a los alumnos

para la tarea.

* Definicion y formulacién del proyecto, en el cual el docente, ayuda a los alumnos

a formular el proyecto, su viabilidad y establecer sus limites.

* Planteamiento y compilacion de datos, en el cual el docente, por medio de
preguntas y dudas aparentes, estimula a los alumnos para que elaboren el plan de
trabajo y reflexionen acerca de las dificultades que encontraran, y también donde y

como obtener elementos para su ejecucion.

+ Ejecucion, en la cual el docente, discretamente, estimula al alumno para que se

ponga en ejecucion el plan anteriormente elaborado.

+ Evaluaciéon del proyecto, en la cual el docente orienta el espiritu critico de sus

alumnos acerca del proyecto en marcha o sus resultados finales.

Como puede observarse esta forma de trabajar da prioridad al razonamiento l6gico, el juicio

critico y el hacer antes que el escuchar o fijar memorizando.

El método de proyectos se propone que el alumno logre una situacion auténtica de
experiencia en la que esta verdaderamente interesado. Estimula el pensamiento de los
alumnos y afina su capacidad de observacién a la hora de escoger y utilizar informes o
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instrumentos. Obliga a que las actividades tengan propositos definidos y que, por lo tanto,

los resultados del trabajo sean concretos.

Es una propuesta para que los alumnos sean capaces de planificar sus acciones de
forma integral con la finalidad de que aprovechen los elementos que se disponen, organicen
las acciones a realizar, deslinden sus responsabilidades, satisfagan sus intereses y

necesidades y eviten frustraciones y fracasos.

Las ventajas que se le reconocen a los proyectos como técnica didactica son los

siguientes:

1. Implican encarar situaciones problematicas atractivas para los alumnos y
que, por lo tanto despiertan su interés.

2. Los alumnos adquieren habitos de trabajo cuando bl1§pan, por si mismos, los
caminos € instrumentos para solucionar los problemas.

3. Crece el rigor y el esfuerzo favoreciendo la autocorreccion y la
autoevaluacion.

4. El hecho de participar en un grupo donde trabajan todos activamente lleva a
la accion.

5. Favorece la creatividad y el aporte de iniciativas y punto de vista propios y
originales para encarar las situaciones problematicas.

6. La complejidad y variedad de actividades a realizar favorece las

posibilidades de participacion para todos los integrantes del grupo.

La organizacién de los proyectos de trabajo en cuanto a su diagramacion puede

hacerse de diferentes formas siempre que se responda a los siguientes requisitos:
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a) Enunciado claro y sencillo de los propoésitos que se persiguen o de los
objetivos que se esperan lograr.

b) Secuencia ordenada y completa de las acciones a realizar para poder lograr
los objetivos.

c) Seiialar, en forma personalizada, al responsable de cada una de las acciones.

d) Indicar con claridad la técnica con la que se va a evaluar cada una de las

acciones y el tiempo de concrecion de la evaluacidn.

2.3 La enseiianza de la Computacion

La computacion es una ciencia que esta continuamente en desarrollo; es decir, cada
dia aparece nueva tecnologia, mas econémica y mucho mas eficiente, hablando en términos
de rapidez y capacidad, tanto para el hardware como para el software. De ellos, el que lleva
la pauta es el software, ya que exige la mejora y un mayor rendimiento del hardware.

Cada dia un mayor niimero de personas se involucran con aspectos relacionados con
la computacion, haciendo de esta ciencia una necesidad para el desarrollo en el area laboral
y educacional, asi como para el entretenimiento. Cualquiera sea la relacion de las personas
con las computadoras, es un hecho que cada dia aumenta el deseo y el interés por el estudio
de estas ciencias.

Una especialidad de la ciencia computacional es el desarrollo de software,
utilizando como base la programacion. Por lo tanto, dada la declaracion anterior, sin duda
alguna existen métodos de ensefianza que faciliten la transmision del conocimiento de esta

area, pero, como cita Silva Sanchez (2002), es imposible pensar en la manera de enseiiar
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programacion como si fuera una receta. Sin duda alguna el primer contacto de los alumnos
con la programacion puede llegar a ser algo tedioso y no grato. Por tal razon este primer
contacto deberia ser planeado cuidadosamente.

Un aspecto que se considera preponderante para esta investigacion, lo mencionan
Dupras, LeMay y Mili (1984), y se relaciona con la eleccion del docente, ya que desde ese
momento empieza el éxito de la clase.

Ademas no se puede pasar por alto a aquellas personas que programan las materias,
es decir, los involucrados con asignar cargas académicas y la eleccion de los docentes, ya
que ellos deben conocer lo que se propondra en los capitulos del presente trabajo y deben

supervisar la eleccion del material que se impartira, es decir, el libro de texto, la eleccion de

la metodologia y la eleccion del lenguaje de programacion.

En las siguientes paginas se encontraran definiciones y ofras situaciones que se
consideran relevantes para sustentar el presente trabajo. Las situaciones a considerar y a
definir seran referentes a la resefia historica de las ciencias computacionales, aspectos
involucrados con la asignatura de programacion, aptitud y actitud del docente en lo que
respecta al conocimiento de los métodos o estrategias de ensefianza y aprendizaje, asuntos
pedagogicos basicos, aprovechamiento académico y la evaluacion de los docentes del area

de computacioén.

2.3.1 Programacion en el area de las Ciencias Computacionales
Las ciencias computacionales son un topico de estudio que se ha desarrollado
vertiginosamente en las Gltimas décadas. Es una ciencia que tiene diversas éreas de interés,
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tales como inteligencia artificial, robdtica, electronica, multimedia, interconectividad de
redes, desarrollo de software, programacion, métodos de calidad, ingenieria de software,
comunicacion de datos, estructuras y administracion de archivos, optimizacion y eficiencia

de recursos, entre otras.

2.3.2 Resena historica de las Ciencias Computacionales

La historia de las computadoras, segiin Villarreal (1999), se remonta a los e.sfuerzos
por encontrar un mecanismo que facilitara realizar operaciones de calculos matematicos o
aritméticos. Los primeros rastros de calculo, realizado por medios mecénicos, por decirlo

de algiin modo, se remontan a 3000 afios antes de Cristo.

Los babilonios que habitaron en la antigua Mesopotamia, empleaban unas pequefias
bolas hechas de semillas o pequefias piedras, a manera de cuentas, que eran agrupadas en
carriles de cafia. El intercambio comercial y las conquistas bélicas entre los pueblos del
mundo antiguo, permitieron que el invento de los babilonios se transmitiese a otros grupos
culturales a través del tiempo, causando de este modo, con los aportes respectivos, que se
mejoraran sus disefios.

Fueron los egipcios quienes 500 afios antes de Cristo inventaron el primer
dispositivo para calcular, basado en esferas atravesadas por alambres. Posteriormente, a
principios del segundo siglo después de Cristo, los chinos perfeccionaron este dispositivo,
al que le agregaron un soporte tipo bandeja y lo llamaron saun-pan para posteriormente

conocerse como dbaco, el cual sumaba, restaba, multiplicaba y dividia.
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Transcurrieron aproximadamente 1300 afios antes de que se inventara algin dispositivo

vinculado al calculo y, entre los siglos XIV al XIX, suceden una serie de eventos que

propician el surgimiento de la computacion:

l.

2

Jonh Napier, a fin del afio 1590, inventé los logaritmos.

Blaise Pascal, aproximadamente en el afio 1645, inventa una complicada maquina
para sumar y restar. Esta maquina realizaba operaciones de hasta ocho digitos.
Gottfried Wilhelm Leibniz, aproximadamente a finales de siglo XVII, invento el
sistema numeérico binario.

Charles Babbage a finales del siglo XVIII invent6 la maquina diferencial.

Herman Hollerith realizé en 1880 el censo de la poblacion nacional de los Estados
Unidos de Norteamérica. Tuvieron que transcurrir siete afios antes de que toda la
informacion fuera procesada y se obtuvieran los resultados. Es importante este
hecho, dado que es uno de los primeros magnos eventos que requerian contar o

calcular.

Entre otros eventos, cabe sefialar la creacion de artefactos, hasta que se construye la

primera computadora, la ENTAC.

La computacién y, por tanto, las ciencias de la computacion, tienen su origen en el célculo,

es decir, en la preocupacion del ser humano por encontrar maneras de realizar operaciones

matematicas, de forma cada vez mas rapida, facil y eficiente.

Como introduccién al tema de la programacion, se considera necesario citar, como

parte de la historia, a quien se considera la primera programadora, la condesa Ada Byron,

quien vivio entre 1815 y 1851.
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2.3.3 Programacion

La programacion consiste en desarrollar programas para procesar informacion,
segun Joyanes Aguilar (1998). La programacién, como término, se utiliza para designar la
creacion de programas a pequeiia escala. El desarrollo de sistemas complejos se denomina
ingenieria de software.

Una computadora es totalmente inatil si no dispone de un programa capaz de
procesar informacion. Para que se realice dicho procesamiento de informacion habra sido

.

necesario construir una maquina (hardware), pensar y crear un programa (software) y
ejecutar dicho programa o aplicacion en la computadora. La dltima de estas fases es la que
realiza el usuario, es decir, manipular la aplicacion; las anteriores son realizadas por

técnicos que construyen el hardware y por programadores que desarrollan el software.

La programacion y la ingenieria de software son complementarias entre si, segin lo declara
el portal de Lenguajes de Programacion (2004).

La programacion tiene como objetivo el tratamiento de la informacion de una forma
correcta, con lo que se espera que un programa arroje el resultado correcto y no uno
incorrecto. Cada aplicacion debe funcionar segun lo esperado en términos de programacion.
Otro objetivo fundamental de la programacion consiste en que las aplicaciones o programas
tengan codigos claros y legibles, por lo cual si un programador inicia un programa y no lo
termina, otro programador sea capaz de entender la codificacion y terminarlo.

Por ultimo la programacion pretende que sus programas sean utiles y eficientes.
Existe una gran multitud de formas para que la programacion brinde los resultados
esperados, tratados como un programa; un buen programador llegara al resultado esperado

67



con un minimo de cédigo y de la forma mas clara y légica posible, optimizando los

recursos, como es el hardware.

2.3.4 Lenguajes de programacion

Las ciencias de la computacion pueden considerarse entre las disciplinas mas
recientes y cambiantes de las ultimas décadas. En ellas, la utilizacion de los lenguajes de
programacion juega un papel relevante, circunstancia que se refleja en los programas de
estudio de diversos centros de educacion a nivel mundial, en los cuales la ensefianza de la
materia de programacion varia de estilo, forma y contenido, como puede ser la
programacion estructural, programacion orientada a objetos, analisis de algoritmos y

sistemas expertos, entre otros.

Segun Kinnersley (2004), Konrad Zuse, en la Alemania nazi, desarrolld el primer
lenguaje de programacion en 1945, llamado Plankalkul.

La aparicion y actualizacion de los lenguajes de programacion se da de una manera tan
vertiginosa que, al tiempo que se realiza esta investigacion, s6lo por mencionar algunos
casos, ha pasado lo siguiente:

1. En abril del 2004, aparecen el Tcl/Tk 8.4.6, Self 4.2.1, PHP 4.3.6 y Perl 5.8.3.

2. En mayo del 2004, aparecen JOSS y TELCOMP.

3. En junio del 2004, aparecen MoveRexx line near PL/1, FIG Forth, Forth 83, ANS
Forth, ISO Forth y ANSI SmallTalk.

4. En Julio del 2004, aparece Java2 1.4.2_05 beta2.

La Tabla 3 muestra algunos lenguajes de programacion y el afio en que surgieron.
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Tabla 3. Surgimiento de algunos lenguajes de programacion

Ao Nombre del lenguaje Ao Nombre del lenguaje Aflo Nombre del lenguaje
1954 Fortran 1971 C 1985 Object Pascal
1957 Cobol 1971 Sh 1986 Eiftel

1958 Algol 1972 PL/M 1987 Oyeron

1958 Lisp 1974 Clu 1987 Perl

1958  Comit 1975  Modula 1987 Caml

1960  APL 1975  Echeme 1988 Tcl

1960 Algol 60 1978 AwkK 1988 Modula 3
1962  Snobol 1978 Csh 1989 Yerk

1964 PU/I 1978 InterPress 1989 Clos

1964  Siumula 1978 JaM 1989 Bash

1964 Basic 1979 Rex 1991 Piton

1964 TRAC 979 Ada 1991 NetRexx
1965 CPL 1980 C with Classes 1991 Java

1966 Algol W 1981 ABC 1991 Sather

1967 BCPL 1982 Ksh 1991 Visual Basic
1968  Logo 1983 Turbo Pascal 1993 Mops

1969 B 1983  Objetive-C 1995 Ruby

1969 SmallTalk 1983 C++ 1995 Delphi

1970 Forth 1983 ML 1095 PHP

1970 Prolog 1984 PostScript 1996 J

1970 Pascal 1984 Neon 1996 Objective Caml
1970 Algol 68 1984 Concwrent € 2000 C#

1970 Icon 1984  Common Lisp 2000 Internet C4++

Existen muchos lenguajes de los cuales se tiene conocimiento y no han sido citados
hasta este punto. Algunos de ellos son: A+, Alan, ALF, Alloy, Bliss, Blue, Business Rules!,
Cecil, Charity, CHILL, CLAIRE, Clean, COMAL, cT, DCL, Dylan, Egg, elastiC, EIf,
Erlang, Euphoria, ferite, FPL, GNU E, Guile, Godel, Haskell, Hugo, ICI, Inform, Joy,
Juice, Lava, LIFE, Limbo, Lua, Matlab, Mercury, Miranda, NeoBook, NESL, Object
Oriented Turing, Obliq, Occam, Oz, Phantom (Phi), Pike (LPC), PiXCL, Pliant, REBOL,

SETL, Sisal, SR, TADS, Theta, TOM, WinBatch (WIL), Yorick y ZPL.

Clasificacion de los lenguajes de programacion
Existe una gran diversidad de aplicaciones que necesitan ser automatizadas, es

decir, desarrollar sistemas para las mismas. Dada la gran gama de aplicaciones, es logico
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pensar que los lenguajes de programacion deben especializarse en resolver un tipo o ciertos

tipos de aplicaciones, siendo practicamente imposible que un solo lenguaje lo realice todo.

Para Kinnersley (2004), los lenguajes de programacion se clasifican de la siguiente manera:

1.

N

Lenguaje procedural: Es el lenguaje que declara como procesar el resultado de un
problema dado.

Lenguaje imperativo: Es el lenguaje que opera por una sucesion de ordenes que
cambian el valor de los elementos a procesar. 2

Lenguaje declarativo: Es el lenguaje que opera realizando declaraciones descriptivas
sobre la informacion a procesar. El algoritmo que resolvera el problema esta oculto
en la semantica del lenguaje.

Lenguaje de aplicacion: Es el lenguaje que opera por aplicacion de funciones a
valores.

Lenguaje orientado a objeto: Es el lenguaje que manipula los datos y las funciones
que los acceden como una unidad.

Lenguaje funcional: Es el lenguaje que opera por el uso de funciones de alto orden,
construyendo operadores que manipulan funciones directamente sin parecer
manipular los datos.

Lenguaje de asignaciones sencillas: Es el lenguaje que usa asignaciones, con el
acuerdo de que la variable solo puede aparecer una vez en el lado izquierdo de una

asignacion dentro de la porcion del programa en el que es activo.

Lenguaje logico: Es el lenguaje que usa logica de predicados o relaciones de tipo p

(%, y)-
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Existen numerosas discusiones sobre cuil es el mejor paradigma para ensefiar a
programar, asi como también cual es el lenguaje, como se debe ensefiar a programar y el
método a seguir.

Escribir un programa utilizando cualquier lenguaje de programacion requiere, segun
Chesiievar (2000), varias competencias y habilidades por parte del alumno, que involucran
especialmente la capacidad para manipular un conjuﬁto de abstracciones relacionadas entre
si para lfl solucion del problema, por lo cual el proceso de ensefianza-aprendizaje de
cualquier lenguaje de programacion resulta extremadamente complejo y activo.

Para la ensefianza de los lenguajes de programacion, se tiene como objetivo general
conseguir que los alumnos desarrollen sus habilidades y adquieran los conocimientos
necesarios para elaborar programas y sistemas automatizados, que resuelvan problemas
reales.

La ensefianza de la programacion esta basada en la resolucién de problemas por
parte de los alumnos. Es posible representar los datos disponibles como un conjunto de
hechos y reglas, de la misma forma que es posible representar la deduccion necesaria para
la solucidn.

Para realizar una comparacion de la declaracion anterior, Peri y Godoy (2002) dice
que un acertijo logico consiste en un tipo de problema, que se presenta con un enunciado,
en el cual se describe una situacion pero en forma incompleta, con datos fragmentados y
pistas indirectas. Para obtener la solucion, es necesario la deduccion y la eliminacion.

Boser, Palmer y Daugherty (1998) definen la técnica para la solucion de problemas
como un acercamiento que enfatiza el pensamiento critico, se centra en el alumno y utiliza
el problema. Se considera una técnica centrada en el alumno, a quien toma como agente

72



primordial para encontrar y resolver los problemas presentados. Parte del éxito de la técnica
es determinar el grado de conocimiento del alumno o su asociacion con el ambiente que lo
rodea.

Para Diéguez Batista (1999) la esencia de esta técnica radica en mostrar al alumno el
camino para la obtencion del concepto, las contradicciones que surgen de este proceso y las
vias para su solucidn, contribuyendo asi a que la técnica se convierta en el sujeto activo del
proceso enseiianza-aprendizaje. Existen diversas formas de la técnica: :

1. Exposicién del problema: Ya trasmitidos los conocimientos, el docente crea un

problema y la forma de solucionarlo, mostrando la veracidad de lo realizado.

2. Elaboracién conjunta del problema: Se basa en la interaccion docente-alumno, de tal
forma que el docente logra, por medio de los alumnos, la creacion y solucion del
problema.

3. Busqueda parcial o heuristica: Se caracteriza porque el docente organiza la
participacion de los alumnos en la realizacion de ciertas actividades, apropiandose
los alumnos de esta manera de la solucion encontrada.

4. Investigativo: La base de esta forma es la busqueda independiente de la solucion a
los problemas.

Otro aspecto significativo de la ensefianza de los lenguajes dq_ pr.ogramacién es la

lectura de programas. Desde los inicios de la programacion hasta la actualidad, la edicion y
documentacién de codigo fuente ha permanecido esencialmente invariable, segun lo

expresa e investiga Perera Dominguez (2000). En algunos centros educativos la lectura de

programas es un método de ensefianza, que posiblemente sea una de las dificultades que
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enfrentan los estudiantes, ya que entender lo que otro escribe, en muchos de los casos, es
mas dificil que empezar de la nada.

Los programas suelen ser dificiles de entender, tal como lo prueba el hecho de que
apenas en mas de cuatro décadas, sélo aparezcan algunos textos universitarios con codigo
fuente completo, como por ejemplo Tanenbaum (1988) y Holub (1990).

Sin duda alguna, en muchas ocasiones es mas complejo leer los programas que
escribirlos. Bill Gates (citado en Lammers, 1988) dice:

Creo que una de las mejores pruebas de capacidad de programacién, consiste en
entregar al programador unas 30 paginas de cédigo y ver con qué velocidad es capaz de
leerlas y comprenderlas...la mejor forma de prepararse es escribir programas y estudiar
grandes programas que hayan escrito otros...Uno tiene que estar siempre dispuesto a leer
codigo escrito por otros, luego escribir el suyo, y luego darselo a revisar a otras personas.
(p- 94)

“En esencia un buen programa debe de enseiiar al lector... por lo tanto, un programa
mal documentado y poco legible, sera casi con toda seguridad desechado si su programador

abandona la empresa para la cual lo desarrollé” (Perera Dominguez, 2000, p. 2).

Siendo la programacion una actividad que implica un proceso mental, generalmente
complejo y creativo, ya que involucra la abst;accic’m, demanda del programador, segin
Oviedo (2002), cuatro atributos: inteligencia, conocimiento, disciplina y habilidades.

La inteligencia como recurso con el cual Dios dot6 a las personas es suficiente y la mas

importante para adquirir los otros tres atributos necesarios para programar.
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La adquisicion del conocimiento se logra estudiando los conceptos, fundamentos y las
técnicas basicas de programacion. En el modelo educativo tradicional el docente expone los
temas y orienta a los estudiantes con aclaracion de dudas y recomendaciones.

Mediante la observancia de las normas y el buen proceder, el estudiante podra adquirir la
disciplina con la guia valiosa del docente y con el deseo de superacion.

En cuanto a la adquisicion de las habilidades, la voluntad del alumno es
fundamental, ya que sélo con la préctic‘a y la experimentacion individual podra lograrse.
Para Guardia Robles (s.f.), en su experiencia como instructor y docente de diversos
lenguajes de programacion, algunas de las habilidades elementales con las que un docente
debe contar son las siguientes: conocimiento profundo del lenguaje, capacidad para detectar
errores de logica rapidamente y experiencia sobre los errores comunes al usar el lenguaje.
Ademas menciona que algunas de las actividades m_és importantes en el aprendizaje de los
lenguajes de programacion son la practica en la maquina, la retroalimentacion y la
supervision por parte del docente.

Este ultimo parrafo permite introducir la presente investigacion, en el ambito de
conocer lo existente respecto a las aptitudes y actitudes de los docentes, en el proceso de la
ensefianza-aprendizaje y después verificar qué existe respecto a las actitudes del docente de

la asignatura de programacion.

2.3.6 Métodos o estrategias de aprendizaje

La Real Academia Espaiiola (2001) define método como “procedimiento que se
sigue en las ciencias para hallar la verdad y ensefiarla”, palabra derivada del latin methddus.
Larroyo (1983) dice que método se deriva del griego meta que significa camino.
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Alvarez Gomez (1998) define aprendizaje como “accién que se desarrolla en dos
niveles: comportamiento y pensamiento” (p. 1).

Visto desde otra perspectiva, se puede decir que, tanto las estrategias del docente
para impartir el conocimiento como las estrategias del alumno para recibirlo, promueven un
método de enseifanza-aprendizaje idoneo para la adquisicién del conocimiento; esta
afirmacion también es declarada por Novak y Gowin (1988).

Se puede agregar a la declaracion anterior que la aptitud del docente debe estar
dirigida al conocimiento de la programacion, segun lo presenta Jenkins (2001a), y que el
conocimiento de la programacion involucra multiples habilidades como los son la solucion
de problemas, la l6gica matematica, la abstraccion y las pruebas de depuracion.

La habilidad relacionada con la solucidon de problemas es esencial. El alumno debe
visualizar los caminos que lo conduzcan a solucionar un problema en particular y cual de
esos caminos es el mas eficiente.

Para realizar lo anterior podria ser de gran ayuda el aplicar la habilidad de la logica
matematica, ya que facilitaria el desarrollo de la solucion.

Las pruebas de depuracion ayudardn a encontrar y corregir posibles errores no
obvios, con la finalidad de robustecer la solucion al problema y ser parte relevante en el
aprendizaje del alumno, dadas las caracten'stica; propias de depurar un programa.

A las aptitudes mencionadas, podemos agregar la respuesta a la pregunta, jcuales
son los pasos para programar? Segun Linn y Clancy (1992), el proceso para que los

alumnos aprendan a programar es el consignado en la Figura 1.
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Especificacion

Algoritmo

Diseiio

Cédigo

Figura 1. El proceso de la programacion.

Cabe mencionar que, entre los eruditos en el area de la programacion, el tener un
_proceso para ensefiar a programar es un punto de discusion, ya que los programadores
experimentados no usan una forma lineal de programacion, segun declara Jenkins (2001a).

Para Mancoridis, Holt y Penny (1993), el éxito de la ensefianza esté relacionado con
la seleccion del lenguaje de programacion, por parte del docente. La postura que tome el
docente con respecto a la seleccion del lenguaje sera un factor relevante en el éxito de los
alumnos.

Mancoridis et al. (1993) mencionan que los puntos en los que se basa la eleccion del

lenguaje deben ser los siguientes:

1. Existencia abundante o soporte del lenguaje de programacion: Esto significa que
el docente debe asegurarse que existe y estd disponible informacion, para consultas y

ampliacion del conocimiento por parte del alumno hacia el lenguaje de programacion.
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2. Herramientas integradas: El dominio de la herramienta por parte del docente es
fundamental, pero la herramienta seleccionada debera proveer al alumno una manera facil
de comprender el proceso de compilacion y ejecucion de los programas, de tal forma que
no involucren actividades extras para el alumno y que pueda centrarse en el proceso de la
solucion del problema. En muchas ocasiones por la dificultad de manipular la interfase y
sus multiples procesos para realizar alguna actividad, los alufnnos pierden la orientacion

principal que es aprender a programar.

3. Interface de usuario consistente: Son las pantallas que presenta el lenguaje de
desarrollo claras, y deben facilitar la comprension y el entendimiento de lo que el alumno
quiere y debe hacer, sin necesidad de dominar tecnicismos. Para lo§ programadores
inexpertos se llegan a convertir en adivinanzas o situaciones de prueba y error.

Para complementar los puntos mencionados anteriormente, Oviedo (2002) propone

que la estrategia de ensefianza de la programacion se base en el diagrama de la Figura 2.

Herramientas
de Desarrollo

Conceptos y Técnicas
de Programacion

Lenguajes de
Programacion

Ensefianza de la programacion

Figura 2. Estrategia para la ensefianza de la programacion.
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Una actitud pedagogica que sugiere Winslow (1996) esta relacionada con mantener
un modelo para el desarrollo de sistemas y mantener reglas simples para la abstraccioén de
la informacién. Por ningin motivo el docente deberad expandir las reglas o cambiar de
modelo de desarrollo hasta que el alumno tome experiencia en solucionar problemas y lo
exprese en un programa.

Es sencillo para el docente resolver los problemas utilizando diversos enfoques y
técnicas, siendo €sta una de las razones que confunden a los alumnos, ya que la brecha que
existe para pasar de un modelo de desarrollo a otro es muy pequeiia, pero el alumno no
percibe eso si todavia no domina del todo la técnica inicial, dando como resultado la
confusion de técnicas.

Por otra parte Pennington (citado en Winslow, 1996) da evidencia de que los
mejores programadores son los que construyen una representacion mental del problema,
basada en el dominio del mundo real, ayuda a los docentes a transmitir de forma mas clara
los conocimientos de como programar.

Para los docentes que centran la actividad de la ensefianza de un lenguaje de
programacién en solucionar problemas, el estudio Pennington debera hacer eco en sus
técnicas de ensefianza, y principalmente en su actitud, ya que debiera evitarse dar rutinas a
los alumnos y, como contraparte, asegurarse de que el alumno conoce co6mo resolver el
problema en el mundo real, y si no lo conoce, dar a conocer como se resuelve en el mundo
real el problema, para después expresar la solucion al problema por medio de un algoritmo.

El mundo real sin duda alguna es conocido por expertos en el area, por lo tanto,
estos expertos son formadores de otra generacién de expertos. Roberts, Lily y Rollins
(1995) llegan a la siguiente conclusion: “Estamos convencidos de que aprovechar a los
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pregraduandos como lideres para tutorias o asesorias colectivas en la programacién es una
ventaja pedagogica significativa” (p. 48).

Larroyo (1983) dice que existen tres variables que determinan el proceso de
enseflanza aprendizaje: el docente, el alumno y el contenido. Dupras et al. (1984) amplian
esta idea, al mencionar que el docente se debe concentrar en ensefiar una metodologia de
programacion mas que ensefiar un lenguaje de programacion.

Todo doE:ente, cualquiera sea el area de especializacion, debera dominar o entender
que existen cosas u elementos relacionados con el alumno y como influyen para que
aprenda. Asi que el punto de partida para el docente es comprender que los alumnos son un
elemento decisivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje y que cada uno reacciona de
manera distinta a los procesos que se les somete.

Conceptos de aprendizaje r.elacionados con el alumno

El alumno, desde la perspectiva del receptor, es la entidad mas influyente en todo el
proceso, segin escriben Joyce y Weil (1985). Para Novak y Gowin (1988), el alumno debe
querer aprender, ya que el aprendizaje es una responsabilidad que no se comparte; a su vez
Bustani Adem (citado en Castafieda, 2003) declara: “Nuestro proceso de ensefianza va a ser
uno de ensefianza-aprendizaje que se centre en el alumno y donde el docente intervenga,
pero el alumno tiene la responsabilidad de aprender” (p. 1D), refiriéndose al empleo de
nueva tecnologia empleada en el Instituto Tecnologico y de Estudios Superiores de
Monterrey (ITESM).

Considerar que existen diferencias individuales para que cada alumno pueda
asimilar el conocimiento no debe representar un obstdculo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, tal como dice Sudrez (1985), ya que estas diferencias pueden evitarse haciendo
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variacion de métodos de ensefianza-aprendizaje; por lo tanto el aprendizaje esta al alcance
de todos los alumnos si se utilizan métodos adecuados segiin las caracteristicas de los
grupos, y especialmente de cada situacion.

Sanchez (citado en Vega, 1992) recomienda agrupar a los alumnos de acuerdo a sus
capacidades de aprendizaje; estas capacidades las clasifica como: lentas, normales y
rapidas. A su vez Contreras y Ogalde (1988) mencionan que la experiencia educacional
debe ser mas flexible para permitir a los alumnos avanzar a su ritmo y velocidad de
aprendizaje.

Sin embargo, para Skinner (1982), hablar de velocidad es un punto muy dificil, ya
que es una definicion ambigua y dificil de medir.

Para Craig et al. (1989), los alumnos de aprovechamiento rapido son personas
dotadas y se pueden distinguir por su capacidad extraordinaria y congruente en el area o
campo de actividad.

Segun Eson (1978), Beard (1974), Biehler y Snowman (1990), Craig, Meherens y
Clarizio (1989) y Kelly (1982), algunas de las caracteristicas de estos alumnos son las
siguientes: (a) asimilacion rapida de conocimiento, (b) asistencia a clases de manera
regular, (c) buen sentido del humor, (d) buena retenciéon de conocimiento, () gozo por la
lectura y proyeccion de un vocabulario arriba del promedio, (f) fascinacién por estar
documentados e informados, (g) grado de inclinacion aceptable respecto al pensamiento
l6gico y razonamiento abstracto, (h) imaginacién activa, (i) inclinacion hacia juegos que
requieren el uso de pensamiento, (j) iniciativa, (k) agrado por la compaiiia de personas con
mayor edad, (I) aptitud hacia la musica, el calculo y fluidez en el vocabulario, (m)
motivacion, (n) organizacion de conocimientos, (i) planificacién de actividades escolares,
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(o) poco interés por la competencia, (p) respecto a los alumnos de aprendizaje lento, gozan
de una buena salud y (q) responsables.

En contraparte autores como Kelly (1982), Morse y Wingo (1987), Eson (1978) y
Biehler y Snowman (1990) dicen que los alumnos de aprovechamiento lento son
catalogados como alumnos de bajo rendimiento, pero hacen hincapié en ver a éstos
alumnos con las siguientes caracteristicas: (a) baja autoestima, (b) baja retenciéon de
conocimiento, (c) baja tolerancia a la frustracion, (d) lentos para captar los errores
cometidos, (e¢) mas interés en habilidades mecanicas y artisticas que en matematicas y
pensamiento logico, (f) poca interaccidn social, (g) problemas con materias en las que se
involucre leer y razonar, (h) necesidad de conduccion y (i) atraccion por el ruido dentro y
fuera del aula.

El estudio mostrado por Boser et al. (1998) indica que la actitud de un alumno
puede ser afectada en las primeras nueve semanas en las que estd expuesto a la educacion
que involucre tecnologia. Por su parte Popham (1994) agrega que un factor determinante es
la exposicion previa del alumno a la tecnologia, ya que, si tuvo una experiencia positiva, es
natural pensar que desarrollara una actitud favorable.

Por su parte Davies (2000) concluye que puede ver que el disefio y la educacion
tecnoldgica juegan un papel central en el rol de ensefianza-aprendizaje para el desarrollo
del alumno, pero que los docentes deben esforzarse en propiciar un aprendizaje efectivo
basado en la confianza, pero White (1973) dice es deber de los que participan en el proceso
de ensefianza-aprendizaje adquirir habitos de orden, minuciosidad y prontitud, no

existiendo excusas para hacer lenta y chapuceramente el trabajo, cualquiera sea su clase.
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Conceptos de ensefianza relacionados con el docente

Una vez que se han citado algunos términos y conceptos que todo docente requiere
poseer como parte de su conocimiento respecto a los alumnos, es tiempo de citar términos y
conceptos relacionados con la docencia.

Se espera que el docente planifique las actividades y defina los conocimientos que
deben ser considerados para aprender. White (1967) dice que no existe otro modo de
conquistar el respeto de sus alumnos que el de r.evelar en su propio caracter los principios
que tratan de ensefiar.

Larroyo (1983) declara que el docente no soélo influye en la educacion de la
sociedad con respecto a sus valores culturales; ademas debe poseer una inclinacion a
mantener las relaciones entre los valores y los individuos. Complementando esta
declaracion, Faubell (1980) comenta que es deber de los doc_entes descubrir los valores que
los individuos y la sociedad necesitan, orientando a los alumnos hacia su perfeccionamiento
como parte del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para Combus (1979), un buen docente debe aprender a utilizar eficazmente sus
cualidades, para llevar a cabo sus propositos en la educacion y la sociedad.

Con el paso del tiempo, cada dia aparecen nuevas declaraciones para definir qué es un
docente. Una definicion clasica de la Real Academia Espaiiola (2001) afirma del docente
“que ensefia o relativo a la ensefianza”, palabra derivada del latin docens. Pero, ademas de
lograr definir qué es un docente, también a lo largo del tiempo han surgido taxonomias,
tipos o clasificaciones para los docentes. Spranger (1979) considera que existen los

siguientes tipos de docentes basados en areas de estudio:
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1. Docentes artisticos: Dominan el mecanismo de la ensefianza y son capaces de
servir como modelos para la formacién de la juventud.

2. Docentes economicos: Tienen bien definida la practicidad de la vida,
materialistas y utilitarios.

3. Docentes politicos: Preparan a los alumnos para la vida pablica y sus relaciones
con la sociedad.

4. Docentes religiosos: Orientan moralmente.

5. Docentes sociales: Hacen de su trabajo una mision para servir.

6. Docentes técnicos: Les gusta la informacion cultural de forma amplia. Ademas
conocen la materia que imparten y hacen uso de las técnicas de investigacion.

En toda actividad siempre existe divergencia de pensamientos. Para Sudrez (1985),
la clasificacion de un docente abarca cuatro areas de la forma de ver la profesion:

1. Docente dictador: Su forma de ensefiar se base en la autoridad, siendo esto su
objetivo principal para no perder el orden y el tiempo.

2. Docente doctor: Sus cualidades son la decencia y el aplomo y es instruido y
responsable. Se esmera, es razonable, exigente, delicado y preciso en su obligacion. Expone
sus clases en forma ordenada, las cuales estin ricas en contenido, pero ignora los
sentimientos de los alumnos, mostrando amabilidad, pero en forma calculada, por temor a
perder autoridad y prestigio.

3. Docente educador: Es académicamente exigente y humanamente comprensivo.
Por su claridad ideoldgica no teme al dialogo y a la libre discusién. Sus actividades no se
centran en su prestigio, sino en servir a la humanidad; en resumen, este tipo de docente
busca conocer el mundo de los alumnos para comprender y vivir su problematica.
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4. Docente madre: Su objetivo principal es la popularidad, sacrificando objetivos
académicos por mantener a los alumnos contentos, para que lo estimen.

Segun Nérici (1975), la clasificacion del docente tiene que ver con aspectos de la
personalidad. Propone la siguiente clasificacion:

1. Docente timido y desconfiado: Al exponer su catedra mira al techo, hacia el piso,
a la ventana, hacia todo, menos de frente a los alumnos. No supervisa a los alumnos,
provocando desatencidon y que hagan otras cosas que no corresponden a la catedra en
cuestion.

2. Docente quejoso: En el tiempo de clases y fuera de el, cuenta a los alumnos sus
problemas particulares y sus preocupaciones.

3. Docente colérico: De cualquier cosa siempre hace un escandalo. Hace amenazas
sembrando el miedo. Su presencia trasmite inseguridad e intranquilidad.

4. Docente escéptico: No cree en lo que enseiia, ni en la educacion.

5. Docente sarcastico: Ridiculiza constantemente a sus alumnos y su ironia es un
agente corrosivo en el animo de los alumnos.

6. Docente infantil y crédulo: Los alumnos hacen con €l lo que quieren.

7. Docente inestable: Su estado de dnimo nunca puede asegurarse; hoy es amigable,
mafiana no; hoy estd de buen humor y maifiana no. Trasmite inseguridad creando un
ambiente inadecuado para el trabajo.

8. Docente injusto y vengativo: Marca a los alumnos por cosas y comentarios que se
toma muy personalmente. El concepto de un alumno para €l es inamovible. Cultiva

amistades especiales a quienes favorece.
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9. Docente rutinario: Es indiferente a la evoluciéon de su materia. Las clases
comienzan y terminan sin ninguna novedad.

10. Docente desp6tico: Domina a los alumnos con violencia, toma represalias en las
calificaciones y mediante tareas excesivas. Provoca sentimiento de inutilidad en el alumno.

A esto White (1967) comenta que en ninguna circunstancia deberia mostrarse
parcial el maestro, por la sencilla razon que en eso se conoce si el maestro es realmente
apto o no para desempefiar su puesto. §

Si bien se citan clasificaciones de docentes de acuerdo con varios autores, también
es necesario hablar del rol ideal del docente. El rol del docente debe pasar de alguien que
trasmite conocimientos a alguien que enseiia, teniendo repercusiones en sus labores asi
como en su tiempo de distribucidon entre ensefiar los contenidos y la ensefianza de los
métodos.

Principios del aprendizaje

Para lograr lo mencionado, es necesario que el docente conozca algunos de los
principios del aprendizaje citados a continuacion.

Alvarez Gomez (1998) enmarca los principios del aprendizaje desde el punto de
vista psicoldgico y los define de la siguiente forma:

1. Ley de intensidad: Se aprende mejor con una experiencia fuerte y dramatica.

2. Ley de efecto: Toda persona tiende a repetir conductas satisfactorias y a evitar
aquellas que le son desagradables.

3. Ley de la prioridad: Las primeras impresiones tienden a ser mas duraderas.

4. Ley de la transferencia: Un determinado aprendizaje debe ser utilizable en
aprendizajes andlogos o parecidos.
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5. Ley de la novedad: Lo novedoso se aprende mejor que lo rutinario.

6. Ley de la pluralidad: El aprendizaje sera mas consistente, duradero y amplio cuando
estén involucrados mas sentidos, tales como la vista y el tacto, entre otros.

7. Ley del ejercicio: Cuanto mas se practica y se repite el aprendizaje, tanto mas se
arraiga en el individuo.

8. Ley de la motivacion: El individuo debe tener objetivos que respondan a sus
necesidades, es decir que permitan que el estudiante haga lo que le gusta hacer.

9. Ley de autoestima: El estudiante debe tener un elevado concepto de sus propias

capacidades.

Para Kolari y Savander-Ranne (2002), las instituciones educativas deberian tener
politicas bien definidas de seleccion de docentes, ademds de programas de capacitacion en
el area pedagogica.

De no existir métodos pedagdgicos y la planeacion, lo mas probable es que el docente
no pueda motivar a los alumnos y por consecuencia no los pueda ayudar.

Es necesario aclarar que todo docente tiene sus propias teorias del proceso de
ensefianza-aprendizaje, pero para Kolari y Savander-Ranne (2002), en general todo docente
debe percibir dos aspectos: (a) estructura del contenido pedagogico del conocimiento y (b)

la estructura del contenido en el conocimiento de la materia.

De acuerdo con la Figura 3, todo docente debe pasar por una experiencia o

preparacion académica, la cual s6lo es una parte de un proceso integral para ser apto.
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Experiencia
profesional

Preparacion
académica

Conocimiento
de la materia

Figura 3. Estructura del contenido pedagdgico del conocimiento. Adaptado de Kolari y

Savander-Ranne (2002).

De acuerdo con la Figura 4, se agrega al conocimiento de la materia el factor del
conocimiento en el area pedagogica. La preparacion pedagdgica mencionada consiste en
conocer métodos o estrategia de ensefianza-aprendizaje, especialmente aquellas que mas se
adapten al area de especializacion del docente, para lograr una preparacion integral mas

completa para enfrentarse a una clase.

88



Conocimiento
de la Materia

Experiencia y Reflexion

Contenido pedagogico

4

del conocimiento

Conocimiento
Pedagédgico

Figura 4. Estructura del contenido en el conocimiento de la materia. Kolari y

Savander-Ranne (2002).

De acuerdo con las Figuras 3 y 4, toda instituciéon educativa de nivel superior deberia
preocuparse para que el proceso de seleccion y la capacitacion de los docentes esté

enfocado a ambos aspectos y no sélo a uno de ellos. La Figura 5 muestra el proceso de

manera general.
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Preparacion
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de la materia

Conocimiento
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Experiencia y Reflexion

It

Contenido pedagdgico
del conocimiento

Figura 5. Estructura de la capacitacion y seleccion de docentes.

Por su parte, Fox (1983) dice que los docentes que reflexionan profundamente en el
proceso de ensefianza-aprendizaje y cuyo pensamiento es conducido a las restricciones de
simples teorias de la gran gama que existe, estan en mejor posicion para elegir el método de

enseilanza mas adecuado.

2.3.7 Actitud del docente en el area pedagégica
Para observar la actitud del docente, sin duda alguna es importante el grado o nivel

de conocimiento del area, pero, entendiendo el significado de la palabra actitud. Es
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elemental que el docente transmita el deseo y el entusiasmo de enseiiar, segiin lo declara

Jenkins (2001a).

White (1997) dice que el docente siempre ha de manifestar la actitud de amigo y
consejero hacia sus alumnos.

Otros aspectos que deben ser considerados como actitud del docente de acuerdo con
DallAlba (1991) incluyen, en orden de importancia, (a) presentar la informacion de forma
clara, (b) transmitir la informacidn, (¢) demostrar la ap.licacic'm de la teoria a la practica, (d)
mostrar conceptos y principios y su relacion, (e) desarrollar la capacidad para ser experto,
(f) estimular a experimentar con diferentes enfoques y (g) adaptarse a los cambios.

El docente deberia enfocarse, de acuerdo con lo propuesto por DallAlba, en la
transmision de conocimientos mas complejos y concentrarse menos en la memorizacion,
recalcando que es importante la memorizacion, pero no como un tgdo.

Por otra parte, en el estudio realizado por Garanto (1982), en el Colegio de la
Periferia de Barcelona, Espaiia, se concluye que la personalidad del docente y la vivencia
de la misma por parte de los alumnos, repercuten directamente en el rendimiento
académico; el estado emocional, el autoconcepto y la calidad humana de sus relaciones y
valores, influyen en la vida de los alumnos.

Para Centeno Alvarez (1982), el docente que consagra su vida al magisterio debe
ser dominado o caracterizado por tres aspectos: autoridad, amor y servicio.

Por su parte Girardi (1987) argumenta que la primera cosa que influye en la
ensefianza es la forma de ser del docente; la segunda, lo que hace; y la tercera, lo que dice.

Al respecto existen muchas fuentes de informacion. Por ejemplo White (1967)
declara que el orden, la prolijidad, la puntualidad, el dominio propio, el genio alegre, la
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invariabilidad de disposicion, la abnegacion, la integridad y la cortesia, son cualidades
esenciales en el docente, asi como ser un ejemplo en el régimen alimentario, en el vestido,
en el trabajo y en la recreacion. Por otra parte, segin Girardi (1987), Hernandez (1980),
Lazaro y Asensi (1989), Mayer (1984) y Morse y Wingo (1987), son caracteristicas de un
docente el ser alegre, atento, afectuoso, decidido, dinamico, generoso, ordenado, puntual,
reflexivo, responsable, sacrificado, sereno, simpatico, sociable, tenaz, imparcial,
comunicativo, lider, original, sensible, apto, entregado, confiable, agradable, accesible,
servicial, respetuoso, capaz, afable, optimista, entusiasta, vigoroso y digno.

White (1973) declara que muchos de los que estan calificados para hacer una obra
excelente hacen poco porque sélo intentan poco.

Hasta este punto, se han citado algunas aptitudes y actitudes que se consideran
necesarias que los docentes de programacion conozcan y practiquen; para efectos de esta
investigacion, se necesitan relacionar las aptitudes y las actitudes con la evaluacion del
alumno tanto en la practica como en la teoria, por lo cual a continuacion se desarrollan

algunos aspectos respecto de las pautas para la evaluacion.

2.3.8 Pautas para la evaluacion

La evaluacion es un medio fundamental para conocer la relevancia social de los
objetivos planteados,'el grado de avance con respecto a los mismos, asi como la eficacia,
impacto y eficiencia de las acciones realizadas. De ahi que la informacion que resalta del
proceso evaluativo sea la base para establecer los lineamientos, las politicas y las

estrategias que orientan la evaluacion del proceso educativo.
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Pero, ;qué se entiende normalmente por evaluacion? La evaluacién es un término
que utilizamos comunmente y lo asociamos la mayoria de las veces con el proceso
educativo; sin embargo, el significado que atribuimos a este concepto es muy pobre en su
contexto.

Al escuchar la palabra evaluacidn, se tiene la tendencia a asociarla o a interpretarla,
como sinénimo de medicion del rendimiento, o se le asocia con examenes de alumnos;
haciendo a un lado y olvidando que todos los elementos que participan en el proceso

.
educativo comprenden el campo de la evaluacion. Debe ser considerada como un factor de
educacion.

La evaluacion es una oportunidad de hacer docencia, de hacer educacion y alcanza
este sentido cuando constituye la base para la toma de decisiones acerca de lo que el
alumno puede y debe hacer para proseguir su educacion, puntualizando el proceso
evaluativo corr;o parte de la educacion; debe adaptarse a las caracteristicas personales de
los alumnos: esto es, debe llegar al fondo de la persona y destacar lo que la persona es, con
relacion a sus sentimientos, emociones y acciones.

Segun Lafourcade (1973), la educacion es entendida como un proceso sistematico
destinado a lograr cambios duraderos y positivos en las conductas de los sujetos sometidos
a una influencia, en base a objetivos definidos de modo concreto y preciso, social e
individualmente aceptables, dignos de ser sufridos por los individuos en crecimiento y
promovidos por los responsables de su formacion. (p. 15)

Conforme a esta definicion, después de cierto tiempo de ensefianza, en los alumnos

se identifica una serie de conductas inexistentes hasta antes de este proceso.
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Estos cambios representados en tales conductas constituyen las metas u objetivos a
lograr por medio de un sistema metodoldgico y la puesta en marcha de sus estrategias.

Tales metas pueden ser no alcanzadas, dependiendo de una serie de factores, ya sea
por la propia estructura, su aplicacidn, aspectos inherentes a la capacidad de aprendizaje de
los alumnos, situaciones familiares de los alumnos y factibilidad en el establecimiento de
los objetivos, entre otros.

,Como saber si se han cumplido o no, total o parcialmente, los (.)bjetivos
establecidos, en el proceso educacional? La respuesta se obtiene mediante un programa de
evaluacion, cuyo fin o propdsito es averiguar o constatar en qué medida se han obtenido los
cambios de conducta previstos en los objetivos.

Para Pérez Juste y Garcia Ramos (1989), evaluar es un acto de valorar una realidad,
que forma parte de un proceso cuyos momentos previos son los de fijacion de
caracteristicas de la realidad a valorar, y de recogida de informacion sobre las mismas, y
cuyas etapas posteriores son la informaci6n y la toma de decisiones en funcién del juicio

emitido. (p. 23)

Como se observa, la evaluacion es un proceso continuo del proceso educativo, en el
que se identifican tres etapas o momentos: (a) la obtenciéon de informacion, (b) la
valoracién de la informacion mediante la formulacion de juicios y (c) la adopcion de
decisiones.

La evaluacion es la reflexion critica sobre los componentes e intercambios en el

proceso didactico, con el propdsito de poder determinar cuéles han sido, estdn siendo o
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podran ser sus resultados y poder tomar, en funcién de todo ello, las decisiones mas
convenientes para la consecucion positiva de los objetivos establecidos.

Por lo anterior, se destaca en la evaluacion una operaciéon de naturaleza
retroalimenticia, ya que se centra mas en el proceso que en el producto, lo que le permite
tomar decisiones a tiempo, antes de que las situaciones que crean conflictos se presenten o
de que la atencion y solucion a éstas se vuelvan cronicas o complejas.

La evaluacion, como integrante del proceso educativo, es una actividad de servicio,
de ayuda al alumno; la idea de la evaluacion como funciéon de control estricto y sancion
debe ser dejada de lado. Asimismo, la evaluacidn como parte de este proceso debe aplicarse
a sus diferentes aspectos y debe involucrar a los alumnos tanto como a los docentes, los
planes de estudio, los programas, los métodos y procedimientos, los horarios escolares, el
material didactico, los edificios escolares, el mobiliario, la comunidad, razon por la cual
debe estar estrechamente ligada a todos los elementos y aspectos que influyen en el
resultado educativo.

La evaluacion de la ensefianza es un aspecto que ha estado en investigacion desde
hace 70 afios aproximadamente, de acuerdo con Geiger (1992). Para Houhsell (1999), es tal
vez lo mas considerado y controversial en la educacion.

En la década de los 90’s, segin Andresen (citado en Forrester-Jones, 2003), la -
investigacion en el area educativa se concentré mas en la innovacion de los métodos de
ensefianza que conllevan a la pedagogia.

Sin duda alguna la educacion necesita técnicas de evaluacion en el area de la
docencia, pero para realizar este aspecto es necesario que participen los alumnos, tal como
indica Forrester-Jones (2003).
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Soled (1995) dice que en ocasiones hay que evaluar el nivel de competitividad,
aunque sea con pruebas a papel y lapiz, donde los futuros docentes demuestren sus
conocimientos, habilidades y la pedagogia.

Cualquiera sea la forma o el método empleado para la evaluacién de los docentes,
segun Cope, Bruce, McNally y Wilson (2003), lo que si es universalmente aceptado es que
algo se debe realizar para la evaluacién de este item, ya que es necesario garantizar que

todo futuro docente sea competente para ejercer en el ramo.
]

2.3.8 Evaluacion de las aptitudes y actitudes del docente

Segin Valdés Veloz (2000), la actividad del docente se puede evaluar de acuerdo
con seis areas o itemes que enmarcan todo un concepto académico para la calidad del
desempeiio profesional. Estas areas son las sig_uientes:

1. Definicion, claridad y orientacion de los objetivos: Para la comprension de este
item, es necesario que el docente fije los objetivos de la evaluacion clara y precisamente, de
tal forma que propicie la comprension del valor o la importancia del nuevo aprendizaje.
Ademas debera orientar adecuadamente a los alumnos hacia los objetivos propuestos.

2. Seleccion, organizacion y tratamiento de los contenidos: La evaluacion de dicho
item empieza’ con la actualizacion, extension y profundidad de los contenidos, asi como
también con su importancia para el drea laboral. Un aspecto importante que no se debe
pasar por alto es la interrelacion de los contenidos con cursos anteriores y posteriores. Los
cambios en los contenidos deberan analizarse en una primera instancia por el docente y
después comentarse y ser aprobados por el consejo administrativo de la facultad en
cuestion. Otro aspecto a evaluar es el que respecta a la organizacion y secuencia de los
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contenidos, sin dejar a un lado la seguridad y el dominio de los contenidos: esto con la
finalidad de que el alumno acepte el aprendizaje como una verdad util para su desarrollo
profesional.

3. Utilizacién de medios de ensefianza: Es claro que esta evaluacion trata con las
herramientas o recursos empleados en el aula de clase. El primer aspecto a evaluar es
validar si se usan recursos tales como pizarra, libros, tutoriales y medios electronicos, entre
otros. Lo segundo que se recomienda es determinar si los recursos son apropiados para los
objetivos y contenidos en cuestion, asi como validar si se adapta a las necesidades
especificas del grupo y de los individuos; es decir, si el recurso hace posible la
manipulacion directa y la legibilidad de la tarea, de tal forma que el alumno se enfrente al
objeto o problema real.

4. Tratamiento metodoldgico: Es importante que el método explicativo que el
docente emplea en su catedra sea ilustrativo, caracterizado por su participacion activa y
amena, valiéndose de la participacion de los alumnos para construir un didlogo heuristico.
La Real

Academia Espafiola (2001) define heuristico como “técnica de la indagacion y del
descubrimiento. En algunas ciencias, manera de buscar la solucion de un problema
mediante métodos no rigurosos, como por tanteo, reglas empiricas”

5. Forma de organizar la clase: Basicamente la evaluacion en este item se desarrolla
o se visualiza desde tres puntos de vista: (a) for.ma, (b) distribucién y (c) atencion. En
cuanto a la forma, se entiende especificamente la manera en que se desarrolla la catedra, ya
sea en pequefios grupos, individualmente o con la totalidad del grupo en forma directa y
frontal. Al hablar de distribucion, se hace referencia al espacio fisico que ocupan los
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alumnos, haciendo énfasis en el cambio del lugar donde se acomodan regularmente, segiin
la tarea y los objetivos a realizar, con el objetivo de promover el aprendizaje de una forma
mas dinamica. La representacion de la atencion debe ser explotada con recursos como el
movimiento del docente por distintos sectores en el aula, entre otros, haciendo que la clase
sea menos estatica.

6. Relaciones interpersonales con los alumnos: El docente debe mostrar que practica
aspectos importantes, tales como llamar a los alumnos por su nombre, confiar en las
posibilidades de aprendizaje de los alumnos, estimular y reforzar la participacion activa de
todos, atender las diferencias individuales de los alumnos, utilizar lenguaje apropiado,
mostrarse con espiritu de compaiierismo, pero sin dejar de ser exigente, mostrar seguridad
en el aula y en su relacion con los alumnos, manifestar ser entusiasta, demostrar estar
compenetrado con los temas y hacerlo con buen humor y disposicién a transmitir los
conocimientos.

Segun el estudio realizado por Forrester-Jones (2003), existen tres areas a evaluar
del docente: las actividades pertinentes al topico en cuestion, la clase o seminario del tépico
y la materia como un todo.

Respecto de las actividades pertinentes al topico en cuestion, se debe considerar si
estan disponibles con facilidad, disponibles a la investigacion, si mantienen el interés de los
alumnos, si son claras y comprensibles, estructuradas y organizadas, y si se discuten.
Respecto de la clase o seminario del topico, se debe considerar su organizacion e
integracién con las actividades, si son interesantes y si constituyen un estimulo para que el

alumno participe.
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Respecto de la materia como un todo, se debe considerar si los objetivos son claros,
si hay integracion con otros cursos, si existe un nimero adecuado de fuentes bibliograficas,
si es justo de acuerdo con el sistema y si existe realimentacion oportuna.

Para realizar una evaluaciéon mas objetiva, Biggs (citado en Jenkins, 2001b)
recomienda que los docentes reflexionen en tres aspectos: (a) lo que el alumno es, es decir,
como se encuentra al instante de recibir el curso, encontrando sus fortalezas y debilidades,
(b) lo que hace el docente, es decir, que las actividades que se realizan en el curso no se

s
centren en la transmisién de conocimientos, sino en el aseguramiento del aprendizaje y (c)
lo que hace el alumno, es decir, que los alumnos realmente programen y no que conozcan
algo de programacién, como puede ser ensefiar sintaxis.

Con relacion al ultimo punto que cita Biggs, otros autores, como Chand (1980),
desde hace un par de décadas estudiaron y encontraron que la meta principal de un docente,
la de ensefiar como programar, se encuentra diametralmente opuesto a la creencia o practica
de enseifiar algo acerca de programacion, dado que la tendencia, segun Floyd (1979), para la
mayoria de las personas es que programar significa el estudio de la sintaxis y la semantica

de un lenguaje de programacion.

2.3.9 Evaluacién del aprovechamiento académico

Segin Robinson y Soffa (1980), parte importante de la evaluacion del
aprovechamiento académico de los alumnos de programacion es (a) examinar cada
programa de los alumnos para asegurarse que entendieron los requerimientos y que
cumplieron los objetivos, (b) determinar si estan usando las estructuras adecuadas en el
momento adecuado para que les faciliten el trabajo, (c) determinar si los ejercicios
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aplicados a los alumnos involucran los conceptos impartidos, (d) detectar a tiempo el plagio
y (e) sugerir formas de mejorar los programas.

En diversas universidades, de diferentes paises, se menciona que dos formas de
evaluar comunmente la asignatura de introduccion a la programacion son la evaluacion
objetiva y la evaluacion basada en el desempefio, segun McCracken et al. (2002).

La evaluacion objetiva, citada por McCracken et al., consiste en examenes para
medir la efectividad, especificamente de la sintaxis y de la lectura de programas, para
determinar el comportamiento de programas. Este tipo de evaluacion provee al docente una
realimentacion que puede ser empleada para determinar si la evaluacion puede llevarse a
cabo de manera formativa o s6lo sumativa.

La evaluacion de tipo formativo permite una realimentacion inmediata que mejora
la realizacion de los alumnos. Coll (1992) argumenta que "a medida que se desarrolla el
proceso educativo, el alumno evoluciona, sus necesidades varian y, en consecuencia, el tipo
de ayuda pedagogica debe ir ajustaindose paralelamente" (p. 126). La mayoria de los
docentes realizan este ajuste en forma intuitiva, sin ser conscientes de ello. A la evaluacion
del proceso de aprendizaje se denomina evaluacion formativa y consiste en proporcionar la
ayuda pedagodgica mas adecuada en cada momento.

La evaluacion formativa es la que se realiza durante el desarrollo del proceso de
ensefianza-aprendizaje, para localizar las deficiencias cuando ain se esta en posibilidad de
remediarlas; esto es, introducir sobre la marcha rectificaciones que tuvieren lugar en el
proyecto educativo y tomar las decisiones pertinentes, adecuadas, para optimizar el proceso

de logro del éxito por el alumno.
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La evaluacion formativa se efectia o se centra en partes significativas del programa
de estudio, facilitando la toma de decisiones a tiempo y su eficacia como resultado de la
riqueza de la informacion y del estimulo al trabajo en funcion del éxito. La evaluacion
formativa no debe basarse unicamente en pruebas formales sino que debe incluir la
observacion de la actividad y el analisis de tareas. Esto es, el proceso evaluador debe
centrarse no en actividades especificas con mucho peso en la evaluaciéon final, como por
ejemplo un proyect.o final, sino, en gran medida, en la misma actividad ordinaria del aula,
que incluye ejercicios, solucién de problemas, trabajos, dibujos, redacciones, lecturas y
esquemas, entre otras. Con esto se permite recoger informacion no sélo sobre el resultado,
sino también sobre el proceso mismo, lo que permite conocer mejor al alumno y asi poder
adecuar el trabajo pedagodgico.

Es conveniente desta'car que la preocupacion basica del docente sera la
identificacion de las unidades de observacion.

Los fines o propositos de la evaluacion formativa incluyen realimentar tanto al
alumno como al docente acerca del desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje, distinguir
lo que el alumno o el grupo ha dominado, mostrar al docente la situacién del grupo en
general y del alumno en particular y detectar el grado de avance en el logro de los
objetivos.

Ademas de facilitar el ajuste entre la ayuda pedagdgica suministrada y las
necesidades de los alumnos, la evaluacion tiene otra finalidad: determinar si se han
alcanzado o no, y hasta qué punto, los objetivos educativos propuestos. Medir los
resultados del aprendizaje de los alumnos para garantizar que alcanzan el nivel exigido
corresponde a la evaluacion sumativa.
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La informacién obtenida permite a los docentes tomar decisiones respecto a la promocién o

superacion de la asignatura.




CAPITULO III
METODOLOGIA

En esta tercera parte se presenta una descripcion de la metodologia, disefio y los
procedimientos que se utilizan en el desarrollo de la presente investigacion. Todo lo que se
utiliza como parte de la metodologia esta sustentada en el capitulo anterior del Marco de

Referencia y al problema o preguntas de la investigacion.

3.1 Introduccion

En este capitulo el objetivo principal es analizar y discutir el camino que sigue la
investigacion, vislumbrando un panorama claro y preciso para quien realiza el estudio asi

como para los lectores del mismo y la propuesta generada.

3.2 Tipo de Investigacion

Con la investigacion realizada se busca llegar a una correlacion entre las variables
independientes (actitud y aptitud del docente y estudiante) y las variables dependientes
(método de enseiianza y’ capacitacion del docente) para la propuesta del manual de

ensefianza

Segtn la naturaleza de la investigacion, en una primera instancia parece que el
estudio puede clasificarse dentro de un trabajo o estudio explicativo de correlaciones. Podia

ser explicativo pues esta dirigido a responder las causas de un evento, es decir por qué y
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bajo que condicion, se da el efecto, o porqué se dice que las variables estan relacionadas; en

- pocas palabras, se quiere tener un entendimiento mas claro del problema.

El problema principal planteado para clasificar el tipo de investigacién del presente
trabajo como un estudio explicativo que abarca correlaciones radica en que se tienen grupos
intactos, es decir, los sujetos en observacion o que seran medidos (alumnos y docentes) ya
estan formados. Esta razén proporciona la pauta para declinar, clasificar y guiar el tipo de

investigacion como un estudio explicativo.

Con las razones expuestas anteriormente, clasificamos el proyecto como un trabajo

o estudio no experimental correlacional-casual.

3.3 Poblacion y Muestra de Estudio
La poblacion o unidad de analisis estd conformada por estudiantes y docentes que
forman grupos establecidos por tres instituciones educativas donde se imparte el curso de

Programacion L.

La muestra que se utiliza en esta investigacion es la denominada no probabilistica,

dado que se tomaran grupos intactos.

3.4 Recoleccion de Informacion
Describir la recoleccion de datos es necesario, pues esta parte nos brinda la idea y

marca las pautas de la forma correcta de obtener la informacion, de acuerdo a todo el

contexto de la investigacion y como medirla.
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Esta parte de la investigacion implica actividades como la seleccion o creacion de la
instrumentacion y la administracion del instrumento para verificar su validez y
confiabilidad.

Para generar la propuesta de la investigacion es necesario crear un contenido
homogéneo entre las tres instituciones tomadas como parte del universo de estudio.

Los temas predominantes y la propuesta de contenido es la siguiente:

1. Introduccidn a la programacion, Algoritmos,

Estudio general de la programacion. Como se crean algoritmos. Conjunto de

restricciones y reglas bien definidas.

2 Conjunto de Elementos

Clasificacion de datos. Atributos, restricciones, predefinidos, logicos, abstractos.

Conjunto de valores y las operaciones de estos valores.

30 Operadores, operandos, tipos y Prioridades de Ejecucion

Tipos de Operadores. Prioridades

4. Estructura de un programa

Diagramas de Flujo. Ordinogramas. Pseudocddigo

51 Tipos de Datos en la Programacion

Tipos de datos. Operadores

6. Expresiones e Instrucciones

Tipos de Expresiones e Instrucciones. Recursividad y Funciones Recursivas

7L Vectores

Indices, Notacion. Forma de Acceso. Valores Dindmicos y Estaticos

8. Bases de Datos
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Organizacion y Niveles de las Bases de Datos. Sistema Gestor de Base de Datos.
Lenguajes de las Bases de Datos. Referencia del Sistema de Administracién de

Bases de Datos Orientado a Objetos (OODBMS).
9. Programacion Orientada a Objetos

Abstraccion, Encapsulamiento, Herencia y Polimorfismo. Objetos. Mensajes.

Manejo de Excepciones
3.5 Propuesta

Cada uno de los temas presentados como parte del contenido del curso homogéneo
seran desarrollados tomando como base diferentes libros y paginas web que contengan
informacion actualizada y por cada uno se detallard un cuadro como propuesta de la
metodologia considerada como mas efectiva a utilizar para la ensefianza efectiva y
aprovechz;miento de los estudiantes.

Dentro de la propuesta se incluye una diversidad de citas de diferentes escritores
que muestran pautas efectivas para una ensefianza eficaz como parte de la aptitud del
docente y compromiso al momento de dirigirse a un grupo de personas con el fin de generar

comprension en el tema.
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CAPITULO IV
- Conclusiones y Recomendaciones
4.1 Conclusiones

Considerando la relevancia de la programacién para la formacién educativa en el
area de sistemas, la incognita sobre por qué algunos estudiantes tienen deficiencias para
resolver problemas que implican reflejar el conocimiento o la asimilacion de estas materias,
ya sea durante sus estudios o después de concluidos los mismos, motiva ung busqueda de
informacion que ayude a buscar soluciones para que el aprovechamiento académico pueda
darse bajo condiciones mas optimas.

Uno de los parametros encontrados mas influyentes es la falta de motivacion de
parte de los estudiantes de acuerdo a la metodologia utilizada por los docentes al momento
de impartir las clases.

Para una ensefianza efectiva es necesario un compromiso del docente ante la
ensefianza, conocimiento y abnegacion para la preparacion del curso.

Se ha generado una propuesta para una ensefianza efectiva y aprovechamiento de
cada tema a exponer en el curso de Programacion I, pero existen factores influyentes como
el deseo del estudiante de querer aprender como la experiencia previa con la tecnologia que
pueden afectar de forma negativa en el aprendizaje.

El tema de la programacion es bastante complejo para la ensefianza y comprension
del mismo, pero con la aplicaciéon de las diferentes técnicas de ensefianza existentes la

formacién de profesionales en el drea sera mas efectiva.
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La propuesta requerira de una constante actualizacién debido al cambio tecnoldgico
en cuanto a contenido del curso y creacién de nuevas herramientas y técnicas de la

enseflanza universitaria.

4.2 Recomendaciones

Ademas de las conclusiones, la presente investigacion provee algunas ideas para
enriquecer el estudio, denominadas recomendaciones asi como algunos topicos a investigar,
denominados lineas de investigaciones futuras. A continuacion se citan las
recomendaciones:

1. Las instituciones educativas deberian tener politicas bien definidas de
seleccion de docentes, ademas de programas de capacitacion en el area
pedagogica.

2. Las unidades académicas de las instituciones educativas deberian
preocuparse ensefianza efectiva de la programacion y generar métodos
pedagbgicos y de planeacion como ayuda al docente y motivacion del
estudiante para la resolucion de problemas.

3. Tener una evaluacion constante de parte de las unidades académicas de cada
institucion para los docentes para conocer fortalezas y debilidades en la
metodologia de ensefianza.

4. A los docentes a generar un espiritu de deseo y entusiasmo para empaparse
de conocimiento y enseiiar.

5. Mostrar un interés por la capacitacion y actualizacion en area de la
programacion y pedagogia para la ensefianza.
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6. Concientizacion de parte del docente en la responsabilidad de formar

- profesionales competentes para el servicio de la humanidad. »
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Introduccidon

El presente manual de la ensefianza de la programacién es un aporte para ser
aprovechado por docentes con el reto de ensefiar de forma efectiva todos los temas involucrados
en el curso introductorio a la programacion y generar en los estudiantes la mejor percepcién y
deseo de conocer mas del tema.

Se presenta una seleccidn de temas homogéneos tomando como referencia los programas
de ensefianza de tres instituciones que imparten el curso de Introduccion a la Programacion, que
son base para generar un concepto y comprender la forma de creacion de cédigo.

Por cada tema se presenta una tabla previa donde estdn explicitos los objetivos, el
contenido, actividades de mediacion, valores y aptitudes, el aprendizaje que debe evaluarse y los
recursos a utilizar para desarrollar cada tema. Cada tabla contiene los mejores métodos actuales
de ensefanza a nivel superior para causar la mejor experiencia del estudiante y que lo forme
eficazmente en ésta drea para llegar a ser un profesional competente.

Cada técnica es detallada al final del manual para un estudio minucioso de parte del
docente y una aplicacién efectiva al momento de ensefiar y cumplir con su objetivo principal en la
programacion: asegurarse que el estudiante pueda resolver el problema de la vida real para
después expresarlo por medio de un algoritmo e implementarlo.

UNADECA, 2011 |
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Objetivo

Argumentar cada tema introductorio a la programacion con técnicas de ensefanza
superior eficaces, para proporcionar al docente una herramienta Gtil en la ensefianza y formacion
del estudiante de sistemas de computacion.
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Tema: Introduccion a la Programacidn

Objetivo General: Desarrollar el concepto de programacién en los estudiantes, su importancia y
uso en la actualidad.

| Construir un

| concepto de

| programacion
' basado en

| experiencias

| cotidianas

Especificar los
| diferentes

| tipos de

| lenguajes de
programacion
' Investigar la
historia y
evolucion de

| la

| programacion

I
|

|
|
i
|
|

{
i
|
|

Conceptos de
la
Programacion

Tipos de
lenguajes de
Programacion

Historia de la
Programacion

Programacion
en la
actualidad

Técnica
Expositiva para
introduccién
del contenido.

Lluvia de ideas
dela
programacion.

Crear un listado

de diversos
proyectos

creados en base

ala
programacion.

Técnica del
Interrogatorio
para conocer
nivel de
conocimiento

Técnica de
discusion para
valorar

7 Importancia :

Valorar la

importancia de
la
programacion
en la actualidad
y generar el
interés por
aprender a
programar.

Formular un
concepto de
programacion
correcto que se
apegueala
actualidad.

Identifica los
diferentes tipos
de lenguajes de
programacion.

Proyector
Computadora
Internet
Pizarra
Plumones
Papel

Lapiz
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Introduccion a la programacion

Conceptos

Se llama Programacion a la implementacién de un algoritmo en un determinado lenguaje de
programacion, para realizar un programa.

Algoritmo es una secuencia no ambigua, finita y ordenada de instrucciones que han de seguirse
para resolver un problema.

Programa (Software en inglés) es una secuencia de instrucciones que una computadora puede
interpretar y ejecutar.

El proceso de creacion de software es materia de la ingenieria del software, una de las ramas
propias de la Ingenieria Informatica.

Segun Niklaus Wirth un programa esta formado por algoritmos y estructura de datos.

Se han propuesto diversas técnicas de programacion, cuyo objetivo es mejorar tanto el proceso de
creacion de software como su mantenimiento. Entre ellas se pueden mencionar la programacion
lineal, estructurada, modular y orientada a objetos.

Lenguajes de Programacion

Lenguaje de programacion es el idioma utilizado para controlar el comportamiento de una
maquina, particularmente una computadora. Consiste en un conjunto de simbolos y reglas
sintacticas y semanticas que definen su estructura y el significado de sus elementos y expresiones.

Hay muchos lenguajes de programacidn, pero para programar no es necesario conocer todos los
lenguajes, es igual que cuando hablamos, podemos comunicarnos en espafiol aunque no sepamos
aleman. Aunque la palabra deberia ser idioma ya que lenguaje realmente abarca todos los idiomas
pero en computacidn equivocadamente se usa el término lenguaje cuando el término correcto es
idiomas de programacion.

En la actualidad los lenguajes de programacién estan escritos para ser compresibles por el ser
humano, a este cédigo se le llama cédigo fuente, pero no es comprendido por la maquina ya que
esta solo maneja el lenguaje binario.

La compilacién es el proceso de traducir un programa en codigo fuente a programa en cddigo
objeto (que usa el lenguaje binario), el programa encargado de compilar se llama compilador. La
mayoria de software de programacién trae su propio compilador.
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Tipos de lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacion se clasifican en varios tipos, los hay por nivel, y por la forma como
se ejecutan.

Por nivel: Hay lenguajes de programacion de alto nivel y lenguajes de bajo nivel. Los lenguajes de
alto nivel permiten que con pocas palabras se logre hacer lo mismo que se logra con un lenguaje
de bajo nivel.

Ejemplos de lenguajes de alto nivel: C++, Python, Java
Ejemplos de lenguaje de bajo nivel: assembler
Por la forma como se ejecutan Hay lenguajes compilados e interpretados.

Los lenguajes compilados necesitan de un programa especial que lea el codigo fuente y cree un
archivo binario ejecutable para una plataforma especifica. Ejm: C++, Pascal.

Los lenguajes interpretados necesitan de un programa que traduzca en directo el cédigo fuente
escrito a instrucciones de la plataforma en la que se ejecutan. Ejm: Python, Visual Basic Script.

Los primeros son mas rapidos, mientras que los segundos son mas lentos, esto debido a que al
compilar un programa las ordenes son mas entendibles para la computadora, mientras que al
interpretarlo la maquina primero debe leer el cédigo y convertir al paso las instrucciones a
instrucciones de maquina entendibles para ella.

BIBLIOTECA
UNADEC g
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Tema: Algoritmos

Objetivo General: Construir algoritmos para |a solucién de problemas cotidianos para asimilar el
procedimiento en la creacidn de programas

Crear resumen de

Participar de

Pafticipar de la

| Formular un Concepto de Proyector

' concepto de algoritmo puntos la creacionde  creacion de Computadora
algoritmo de sobresalientes algoritmos en  algoritmos para  Internet

" en conceptos Caracteristicas fqdue genfarlen:na c?:os deI la la sc:)llumon de P:zarra
ya creados dolos idea anticipada vida real que problemas. Plumones

. J del tema. logre una Papel

algoritmos : 3 g

e hisear s mejor Ponderar Lapiz

el e : Técnica del comprension  lenguajes

 caracteristicas  Tipos de Interrogatorio paragenerar utilizados para la

 delos algoritmos y para profundizar  cddigo creacién de

| algoritmos lenguajes algoritmos

- Comparar los

|

 diferentes un algoritmo  generaciénde
| tipos de algoritmos
. algoritmos y
' lenguajes Preguntas
oo intercaladas para
utilizados . i
retroalimentacion
del contenido
Proponer
algoritmos a
casos de la
vida real

Creacion de

Crear
ilustraciones para
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Algoritmos

Un algoritmo es una secuencia de pasos ldgicos necesarios para llevar a cabo una tarea especifica,
como la solucién de un problema. Los algoritmos son independientes tanto del lenguaje de
programacion en que se expresan como de la computadora que los ejecuta. En cada problema el
algoritmo se puede expresar en un lenguaje diferente de programacién y ejecutarse en una
computadora distinta; sin embargo el algoritmo serd siempre el mismo.

Por ejemplo en una analogia con la vida diaria, una receta de un plato de cocina se puede expresar
en espafiol, inglés o francés, pero cualquiera que sea el lenguaje, los pasos para la elaboracién del
plato se realizaran sin importar el cocinero.

e Los pasos a seguir en la solucion de una ecuacion de segundo grado.

e Los pasos matematicos para la solucion de un niimero factorial.

e Las instrucciones para la liquidacion de una némina.

e Las acciones que se deben seguir para la obtencion de una estadistica.

Para llegar a la realizacidn de un programa es necesario el disefio previo de un algoritmo, de modo
que sin algoritmo no puede existir un programa.

Caracteristicas de los algoritmos
Las caracteristicas fundamentales que debe cumplir todo algoritmo son:

e Un algoritmo debe ser preciso e indicar el orden de realizacion de cada paso.

e Un algoritmo debe estar definido. Si se sigue un algoritmo dos veces, se debe obtener el
mismo resultado cada vez.

e Un algoritmo debe ser finito. Si se sigue un algoritmo, se debe terminar en algun
momento; o sea debe de tener un numero finito de pasos.

e Ladefinicidn de un algoritmo debe describir tres partes: Entrada, Proceso y Salida.

En el algoritmo citado anteriormente se tendra:

1. Entrada ingredientes y utensilios empleados
2. Proceso elaboracion de la receta de cocina
3. Salida terminacién del plato (por ejemplo, cordero)

Un algoritmo exige que se tengan varias propiedades importantes:

Los pasos de un algoritmo deben ser simples y exentos de ambigiiedades (diferentes significados),
deben seguir un orden cuidadosamente prescrito, deben ser efectivos y deben de resolver el

problema en un numero finito de pasos.
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El siguiente ejemplo muestra un algoritmo para cambiar un foco quemado.
Cambiar un foco quemado podria resumirse en dos pasos:

1. Quitar el foco quemado
2. Colocar un foco nuevo

Pero, si tuviera que entrenar un robot domestico para que efectue esta tarea, tendra que ser mas
especifico y claro en los pasos a seguir, dar mas detalles (suponga que el foco se encuentra en el
techo de una habitacion):

Situar escalera bajo el foco quemado.

Elegir un foco de reemplazo (de la misma potencia que el anterior).

Subir por |la escalera hasta alcanzar el foco.

Girar el foco contra las manecillas del reloj hasta que esté suelto.

Ubicar el foco nuevo en el mismo lugar que el anterior.

Enroscar en el sentido de las manecillas del reloj hasta que quede apretado.

RO BOUL PRt S

Bajar de la escalera.
éQué es un Algoritmo?

La palabra algoritmo se deriva de la traduccidn al latin de |a palabra arabe alkhowarizmi, nombre
de un matematico y astrénomo arabe que escribié un tratado sobre manipulacién de nimeros y
ecuaciones en el siglo IX.

Un algoritmo es una serie de pasos organizados que describe el proceso que se debe seguir, para
dar solucién a un problema especifico.

Tipos de Algoritmos
Existen dos tipos y son llamados asi por su naturaleza:

e Cualitativos: Son aquellos en los que se describen los pasos utilizando palabras.
e Cuantitativos: Son aquellos en los que se utilizan cdlculos numéricos para definir los pasos

del proceso.

Lenguajes Algoritmicos

Un Lenguaje algoritmico es una serie de simbolos y reglas que se utilizan para describir de manera
explicita un proceso.

Tipos de Lenguajes Algoritmicos

UNADECA, 2011_
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Graficos: Es la representacion grafica de las operaciones que realiza un algoritmo (diagrama de
flujo).

e No Gréficos: Representa en forma descriptiva las operaciones que debe realizar un
algoritmo (pseudocodigo).

INICIO
Edad: Entero
ESCRIBA “cual es tu edad?”
Lea Edad
Sl Edad >=18 entonces
ESCRIBA “Eres mayor de Edad”
FINSI
ESCRIBA “fin del algoritmo”
FIN

Creacién de un algoritmo.

El computador es una maquina que por si sola no puede hacer nada, necesita ser programada, es
decir, introducirle instrucciones u érdenes que le digan lo que tiene que hacer. Un programa es la
solucién a un problema inicial, asi que todo comienza alli: en el Problema. El proceso de
programacién es el siguiente: Dado un determinado problema el programador debe idear una
solucidén y expresarla usando un algoritmo (aqui es donde entra a jugar); luego de esto, debe
codificarlo en un determinado lenguaje de programacion y por Ultimo ejecutar el programa en el
computador el cual refleja una solucién al problema inicial. Esto es a grandes rasgos lo que hace el
programador de computadores.

Metodologia para la solucién de problemas por medio de computadora

Definicion del Problema

Esta fase estd dada por el enunciado del problema, el cual requiere una definicién clara y precisa.
Es importante que se conozca lo que se desea que realice la computadora; mientras esto no se
conozca del todo no tiene mucho caso continuar con la siguiente etapa.
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Andlisis del Problema

Una vez que se ha comprendido lo que se desea de la computadora, es necesario definir:

v
v
v

Los datos de entrada.
Cual es la informacion que se desea producir (salida)
Los métodos y formulas que se necesitan para procesar los datos.

Una recomendacion muy practica es el de colocarse en el lugar de la computadora y analizar qué
es lo que se necesita que se ordene y en qué secuencia para producir los resultados esperados.

Diseiio del Algoritmo

Las caracteristicas de un buen algoritmo son:

v
v
v

v
v
v

Debe tener un punto particular de inicio.

Debe ser definido, no debe permitir dobles interpretaciones.

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

Debe ser finito en tamafio y tiempo de ejecucion.

Disefio del Algoritmo

Prueba de escritorio o Depuracion

Se denomina prueba de escritorio a la comprobacién que se hace de un algoritmo para saber si
estd bien hecho. Esta prueba consiste en tomar datos especificos como entrada y seguir la
secuencia indicada en el algoritmo hasta obtener un resultado, el andlisis de estos resultados
indicard si el algoritmo estd correcto o si por el contrario hay necesidad de corregirlo o hacerle

ajustes.
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Tema: Conjuntos de Elementos

Objetivo General: Considerar los diferentes tipos de elementos para interpretar y crear algoritmos
con programacion estructurada.

' Diferenciar los
diferentes
. tipos de datos

' Manejar las
' reglas para
. formar

. identificadores

. Categorizar los

diferentes
' tipos de

|

| variables
' Proponer

| expresiones

' vélidas para la
| computadora
' basadas en

, formulas

' matematicas

%
|
{
i

Tipos de Datos

Reglas para
formar un
identificador

Constantes,
Variables,
expresiones
en la
programacion
y su
clasificacion

Generar mapas
conceptuales
para la
comprension
de tipos de
datos y
variables

Crear una lista
de diferentes
identificadores
donde se
apliquen todas
las reglas

Distribuir
formulas
matemadticas
para hacer
conversiones
de expresiones
validas para
computadoras

Participar de la
conversion de
formulas a
expresiones de
computadoras.

Valorar las
reglas para
crear
identificadores

Solucionar las

conversiones
matematicas en
expresiones para
computadoras

Evaluar la
creacion de
identificadores
donde se
apliquen las
reglas
establecidas

Proyector
Computadora
Internet
Pizarra
Plumones
Papel

Lapiz

BIBLI()TECA
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Conjuntos de Elementos

Todos estos elementos con los cuales se construyen dichos algoritmos se basan en una disciplina
llamada: Programacion Estructurada.

Empecemos por conocer las reglas para cambiar férmulas matematicas a expresiones validas para
la computadora, ademas de diferenciar constantes e identificadores y tipos de datos simples.

Tipos De Datos

Todos los datos tienen un tipo asociado con ellos. Un dato puede ser un simple caracter, tal como
‘b’, un valor entero tal como 35. El tipo de dato determina la naturaleza del conjunto de valores
que puede tomar una variable.

7 Numéricos
Simples < Logicos
Alfanumeéricos (string)
Tipos de
datos ( Arreglos (Vectores, Matrices)
Estructurados Registros
(Def. por el ﬁ Archivos
\_ usuario) Apuntadores

Tipos de Datos Simples

Datos Numéricos:

Permiten representar valores escalares de forma numérica, esto incluye a los ndimeros enteros y
los reales. Este tipo de datos permiten realizar operaciones aritméticas comunes.

Datos légicos:
Son aquellos que solo pueden tener dos valores (cierto o falso) ya que representan el resultado de
una comparacion entre otros datos (numéricos o alfanumeéricos).

Datos alfanuméricos (string):

Es una secuencia de caracteres alfanuméricos que permiten representar valores identificables de
forma descriptiva, esto incluye nombres de personas, direcciones, etc. Es posible representar
nimeros como alfanuméricos, pero estos pierden su propiedad matematica, es decir no es posible
hacer operaciones con ellos. Este tipo de datos se representan encerrados entre comillas.

Identificadores
Los identificadores representan los datos de un programa (constantes, variables, tipos de datos).
Un identificador es una secuencia de caracteres que sirve para identificar una posicion en la

memoria de la computadora, que permite acceder a su contenido.
UNADECA, 2011 n
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Ejemplo:
» Nombre
» Num_hrs
» Calif2
Reglas para formar un identificador

v" Debe comenzar con una letra (A a Z, mayusculas o mindsculas) y no deben contener
espacios en blanco.

v’ Letras, digitos y caracteres como la subraya ( _ ) estdn permitidos después del primer
caracter.

v" La longitud de identificadores puede ser de varios caracteres. Pero es recomendable una
longitud promedio de 8 caracteres.

v"  El nombre del identificador debe dar una idea del valor que contiene.

Qué son las constantes, las variables y las expresiones en la programacion y su clasificacion.

Constantes
Una constante es un dato numeérico o alfanumérico que no cambia durante la ejecucion del
programa. Ejemplo:

pi=3.1416

Variable
Es un espacio en la memoria de la computadora que permite almacenar temporalmente un dato
durante la ejecucién de un proceso, su contenido puede cambiar durante la ejecucion del
programa.
Para poder reconocer una variable en la memoria de la computadora, es necesario darle un
nombre con el cual podamos identificarla dentro de un algoritmo. Ejemplo:

area = pi * radio * 2
Las variables son : el radio, el area y la constate es pi

Clasificacién de las Variables

p Numéricas
Por su Contenido < Ldgicas
| Alfanumericas (String)
Variables < ’
De Trabajo
Por su Uso < Contadores
% | Acumuladores
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Por su contenido

e Variables Numéricas: Son aquellas en las cuales se almacenan valores numéricos, positivos
o negativos, es decir almacenan numeros del 0 al 9, signos (+y -) y el punto decimal.
Ejemplo:
iva = 0.15 pi =3.1416 costo = 2500

e Variables Logicas: Son aquellas que solo pueden tener dos valores (cierto o falso) estos
representan el resultado de una comparacion entre otros datos.

e Variables Alfanumeéricas: Esta formada por caracteres alfanuméricos (letras, nimeros y
caracteres especiales).

Ejemplo:
letra =’a’ apellido ='lopez’ direccion = ’Av. Libertad #190’

Por su uso

e Variables de Trabajo: Variables que reciben el resultado de una operacién matematica
completa y que se usan normalmente dentro de un programa.
Ejemplo:
Suma=a+b/c

e Contadores: Se utilizan para llevar el control del numero de ocasiones en que se realiza
una operacion o se cumple una condicién. Con los incrementos generalmente de uno en
uno.

e Acumuladores: Forma que toma una variable y que sirve para llevar la suma acumulativa
de una serie de valores que se van leyendo o calculando progresivamente.

Expresiones

Las expresiones son combinaciones de constantes, variables, simbolos de operacion, paréntesis y
nombres de funciones especiales.

Por ejemplo:

a+(b+3)/c

Cada expresidn toma un valor que se determina tomando los valores de las variables y constantes
implicadas y la ejecucién de las operaciones indicadas.

Una expresidn consta de operadores y operandos. Seglin sea el tipo de datos que manipulan, se
clasifican las expresiones en:

e Aritméticas
e Relacionales
® Ldgicas

UNADECA, 2011 | [
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Tema: Operadores y operandos, tipos y prioridades de ejecucidn.

Objetivo General: Reconocer y aprender a utilizar los diferentes tipos de operadores y operandos

para el desarrollo de un programa

| Diferenciar los
' diferentes
 tipos de

. operadores

' Considerar la
prioridad de

. operandos

| aritméticos

' Describir los
- diferentes
 tipos de
operadores

| relacionales

| Establecer el
|

' uso de los

. operandos

. logicos

Tipos de
Operadores

Prioridad de
los operandos
aritméticos

Operadores
relacionales

Operadores
I6gicos

Generar mapas
conceptuales
para la
comprension de
tipos operandos
y operadores

Generar una
lista de
operandos y
operadores
para el
reconocimiento

Técnica de
discusion para
la comprension
y utilizacion de
los diferentes
operandos

Técnica del
interrogatorio
de diferentes
casos 'y
aplicacion de
operandos

Colaborar para
la creacion de
sentencias
utilizando
operadores y
operandos

Contribuiren [a
ejemplificacion
de casos para el
uso de
operandos y
operadores

Crear sentencias
utilizando
operandos y
operadores

Generar
resultados por
medio de
sentencias
utilizando
operandos
aritméticos
respetando las
leyes de
prioridad

llustrar las
funciones de los
operandos
|6gicos

Proyector
Computadora
Internet
Pizarra
Plumones
Papel

Lapiz
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Operadores y operandos, tipos y
prioridades de ejecucion.

Operadores

Son elementos que relacionan de forma diferente, los valores de una o mas variables y/o
constantes. Es decir, los operadores nos permiten manipular valores.

Aritméticos
Tipos de Operadores Relacionales
Légicos

Operadores Aritméticos

Los operadores aritméticos permiten la realizacién de operaciones matematicas con los valores
(variables y constantes).

Los operadores aritméticos pueden ser utilizados con tipos de datos enteros o reales. Si ambos son
enteros, el resultado es entero; si alguno de ellos es real, el resultado es real.

Operando (Operador) Operando
L2 o e

(constante o variable)

Operadores Aritméticos

+ Suma

- Resta

* Multiplicacién

/ Divisién

mod Modulo (residuo de la divisién entera)
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Expresion Resultado
7./2 815
12 mod 7 5
4+2*5 14

Prioridad de los Operadores Aritméticos

Todas las expresiones entre paréntesis se evalldan primero. Las expresiones con paréntesis
anidados se evaluan de dentro a fuera, el paréntesis mas interno se evaltia primero.
Dentro de una misma expresion los operadores se evallan en el siguiente orden:

1. A Exponenciacion
2. *,/, mod Multiplicacidn, division, modulo.
3. +,-Suma y resta.

Los operadores en una misma expresion con igual nivel de prioridad se evalian de izquierda a
derecha.

Ejemplos:
4+2*5=14 23%2/5=9.2

3+5%(10-(2+4))=23 2.1*(1.5+12.3)=2.1*13.8=28.98

Operadores Relacionales

Se utilizan para establecer una relacién entre dos valores. Luego compara estos valores entre si y
esta comparacién produce un resultado de certeza o falsedad (verdadero o falso).

Los operadores relacionales comparan valores del mismo tipo (numéricos o cadenas). Estos tienen
el mismo nivel de prioridad en su evaluacion.

Los operadores relacidnales tiene menor prioridad que los aritméticos.

Tipos de operadores Relacionales

e >Mayorque
e < Menor que
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e >=Mayor o igual que
e <= Menoroigual que
e <> Diferente

e =|gual

Ejemplos:
Sia=10,b=20,c=30

a+b>c Falso
a-b<c Verdadero

a-b Falso

]
(2]

a*b<>c Verdadero

Ejemplos no ldgicos:

a<b<c

10<20<30

T>5<30

(no es logico porque tiene diferentes operandos)

Operadores Légicos

Estos operadores se utilizan para establecer relaciones entre valores [ogicos. Estos valores pueden
ser resultado de una expresion relacional.

Tipos de operadores Logicos
And Y
OoroO
Not Negacidn

Ejemplo:
Para los siguientes ejemplos T significa verdadero y F falso.

(@a<b) and (b<c)

(10<20) and (20<30)
T - iandase]
| i

Operador Not Operador Not

UNADECA, 2011 | BES




MANUAL PARA LA ENSENANZA DEL CURSO DE PROGRAMACION | <1’

¥

————n Bl et (O B

Operando

T

Operador And Operador And

Operandol Operador
T AND

T

Operador Or Operador Or

Operandol  Operador
T Or

a
E
F

Prioridad de los Operadores Légicos

a5

Not

2. And

83

Or

Prioridad de los Operadores en General

i o

()

* /, Mod, Not
+, -, And
> <,>=,<=,<>=0r

Resultado

Operando2 Resultado

T

T

Operando2 Resultado

1

If!
i
F

T

T
i
F
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Ejemplos:
Sea:a=10b=12c=13d =10

1) ((@>b)or(a<c))and((a=c)or(a>=b))
F

B T F
B | | L5 |
[— o i
2) (@>=b)or(a<d))and((a>=d)and (c>d))
F F T T
et ol PR e
L F J
3) not (@=c)and (c>b)
F 1

T st
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Tema: Estructura de un programa

Objetivo General: Construir diferentes estructuras de programas de forma grafica por medio de

algoritmos

Crear un
algoritmo
 utilizando las
 diferentes

- herramientas

Construir
. diagramas de
flujo de
' diferentes
' casos basados
en la vida real

| Escoger el uso
{ de los
diferentes
simbolos de

. procesos en

| casos varios

. Aplicar

' simbologia a
 diferentes

| procesos

Herramientasy
técnicas para el
disefio de
algoritmos

Diagramas de
flujo

Representaciones
graficas para la
construccion de
algoritmos

Simbolos para
procesos de
entrada/salida

Simbolos para
dispositivos de
procesos

Utilizar
ilustraciones
para la
comprension
de
herramientas
y simbologia
en la creacion
de diagramas

Hacer
dinamica de
grupos para la
creacion de
diagramas

Ayudar a los
compaferos a
crear
diagramas de
flujo

Participar en
la
presentacion
de casos para
la utilizacion
de
simbologias

Reconocimiento
de simbologia de
procesos en
diagramas

Elaborar
diagramas de
flujo para casos
expuestos

Proyector
Computadora
Internet
Pizarra
Plumones
Papel

Lapiz
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Estructuras de un programa

Un programa se va a dividir en 3 partes claramente diferenciadas:

e procesos de entrada
e proceso de datos
e procesos de salida

Todo programa esta constituido por un conjunto de instrucciones capaces de gestionar un
conjunto de datos.

Algoritmos

Un algoritmo es la descripcion abstracta de todas las acciones que debe realizar un ordenador, que
nos conduce a la solucion del problema.

Debe ser conciso y detallado, asi como finito, pero sobre todo tiene que ser claro y lo mas sencillo
posible.

Herramientas y técnicas para el disefio de algoritmos
Para el disefio de algoritmos lo que mas se utiliza son los diagramas de flujos.
Diagramas de flujo

Los diagramas de flujo son representaciones graficas que mediante el uso de simbolos unidos
mediante lineas de flujo, muestran la secuencia légica que se debe suceder para la solucion del
problema.

Los diagramas de flujo deber ser independientes del lenguaje de programacion empleado, deben
ser flexibles y sencillos.

Por otro lado tienen que estar normalizados con algln estandar como puede ser el ISO (a nivel
mundial), ANSI (a nivel americano) o el IEEE (a nivel europeo)

Existen 3 tipos de diagramas de flujos:

1. Organigramas: Representacidn grafica sencilla con los elementos que representas las
entradas y salida de datos del programa

2. Ordinograma: Representacién grafica con secuencias Iégicas y detalladas de todos los
pasos a seguir para la resolucion del algoritmo.

3. Pseudocddigo: Lenguaje intermedio entre el natural y el de programacion que representa

mediante la palabra la solucién del algoritmo.
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Dentro de estos tres los mas utilizados son los ordinogramas o pseudocédigos, ya que son los que

mas ayudan a los programadores a la hora de pasar esos algoritmos a los distintos lenguajes de
programacion.

En los siguientes articulos profundizaremos mas en cada uno de ellos y aprenderemos a
construirlos y leerlos para su posterior paso al lenguaje de programacién requerido.

Representaciones Graficas para la Construccién de Algoritmos

Un diagrama de flujos es una representacion grafica que presenta las entradas y salidas de datos al
programa.

Los diagramas de flujos se dividen en tres partes claramente diferenciadas:

e Entradas: que debe aparecer en la parte superior de la representacion grafica
e Proceso: que debe aparecer en |a parte central de la representacion grafica
e Salidas: que debe aparecer en la parte inferior

Simbolos para los dispositivos de entrada/salida

Dibujo Dispositivo Tipo i
|
teclado entrada !
|
s
| |
pantalla salida }
l
{ |
[ TeR R el
disquette Entrada/Salida
|
|
B R
! :
i i
Impresora Salida |
| |
a |
| l

UNADECA, 2011 | n
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lDiscos magnéticos entrada/salida |

| |

Simbolos para los dispositivos de procesos

Simbolo Proceso 1
1\ ; : |

| //// \Cualquier proceso u operacién que realicemos, salvo que operemos con ficheros. | |
1 / ; |
| }

g‘ i

Clasificacidn de datos en un fichero

Extraccion de datos de un fichero

Unidn de varios ficheros en uno solo
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Para entender mejor el diagrama tenemos estos tres ejemplos:

Diagrama que refleja la suma de 3 niimeros leidos por teclado, el resultado aparece por pantalla

A

“La suma
¢s” suma

Diagrama que refleja la actualizacién de un fichero de datos (nominas por ejemplo)

Fichas -

\ 4

Visualizar
datos nomina
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Diagrama que refleja la union de varios ficheros en uno solo.

()

e

- :
o
@@

N
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Tema: Ordinograma

Objetivo General: Aprender a crear ordinogramas utilizando los simbolos correctos y reglas.

Criticar la

' estructura de

|

{un

' ordinograma

)

|

' Deducir los

He e

| simbolos para
' la creacion de

ordinogramas

| Integrar las

reglas para la
creacion de
ordinogramas

Estructura de
un
ordinograma

Simbologia de
un
ordinograma

Reglas para la
creacion de
ordinogramas

Utilizar

ilustraciones
para la
comprension
de simbolos de
ordinogramas

Hacer dinamica
de grupos para
la creacion de
ordinogramas

Técnica de
discusion para
aplicar las
reglas de [a
creacion de
ordinogramas

‘ Ayud'ar alos

companeros a
crear
ordinogramas

Cooperaren la
creacion de
ordinogramas
aplicando
reglas

Participaren la
presentacion
de casos para la
utilizacion de
simbologias

Uso correcto de
la simbologia de
la creacion de
ordinogramas

Creacionde
ordinogramas
para diferentes
casos

UNADECA, 2011_

Proyector
Computadora
Internet
Pizarra
Plumones
Papel

Lapiz




MANUAL PARA LA ENSENANZA DEL CURSO DE PROGRAMACION | (1o ¥,

El Ordinograma

Se trata de otro diagrama de flujos que muestra la secuencia légica y detallada de las operaciones
que necesitamos para la realizacion de un programa.

Al igual que el organigrama, este también debe ser independiente del lenguaje de programacion
que utilicemos.

Estructura de un ordinograma

Todo ordinograma debe estar compuesto de:

e Un simbolo de inicio de ejecucion del programa

e Lasecuencia de operaciones necesarias para el correcto funcionamiento del programa. Las
operaciones seguiran un orden (de arriba abajoy de izquierda a derecha).

Un simbolo que indique el final del programa.

FIN

Simbolos utilizados

Simbolo Descripcion

l | Para inicio/fin o para una parada indeterminada

/ / sfmbolo de entrada/salida genérico

Representa una operacion o proceso general con datos
de memoria.
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! |
Simbolo de subprograma o subrutina. Se utiliza para ;

| :
ireallzar una llamada a un modulo del programa.

L ';
|

|

|

R = = |
— e

N

\Simbolo de decisién para realizar una pregunta con dos |
S NO posibles respuestas. Es lo que llamamos simbolo de !
\ l seleccién simple. |

|
|
|

Simbolo de seleccion multiple

|
< Simbolo de bucle definido. ;

|
D)

P
‘_
‘.—
——

Conector. Se utiliza para agrupar varias lineas de flujo
que salen del mismo origen. ';

|
|

|

Esto seria un

Simbolo para poner comentarios ,
comentario

Reglas a la hora de hacer ordinogramas

Todos los simbolos utilizados deben estar unidos por lineas de flujo.
No se pueden cruzar las lineas de flujo 4
A un simbolo de proceso pueden llegarle varias lineas de flujo pero solo puede salir una de él.
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Al simbolo de inicio no puede llegarle ninguna linea de flujo
De un simbolo de fin no puede salir ninguna linea de flujo pero si le pueden llegar varias.

INICIO

Ejemplos

L

VIS “El VIS “El
mayor mayor
es”, a es”, b

N

Este primer ejemplo te dice el mayor de dos ntimeros.
Vis “Introduzca
los °C que quiera
convertir”
F € (C*1,8)+32

!

K € (C+273)

Este segundo te devuelve los grados introducidos en Kelvin y Fahrenheit.
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Tema: Pseudocédigo

Objetivo General: Construir pseudocddigos con la estructura correcta para la solucién de

problemas.

' Debatir el
| concepto de
' Pseudocddigo

' Detectar las
| caracteristicas
- deun

pseudocddigo

. Construir

| pseudocaddigo
| consu

' estructura

' correcta

Concepto e
importancia
del
pseudocddigo

Caracteristicas
del lenguaje

Estructura del
pseudocaodigo

Preguntas
intercaladas
para
correlacionar el
tema con los
anteriores

Entregar
pseudocddigo
para detectar
las
caracteristicas

Técnica de la
demostracion
para
comprender la
estructura
correcta del
pseudocddigo

Ayudara los
companeros
para crear un
concepto
correcto de
pseudocddigo

Colaborar para
la deteccion de
caracteristicas
de un
pseudocddigo

Participar en la
elaboracion de
un
pseudocddigo
conla
estructura
correcta

Utilizar la
estructura
correcta para la
creacion de
pseudocddigos

Implementacion
correcta de los
ejemplos del
pseudocddigo
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Pseudocodigo

El principal objetivo del pseudocddigo es el de representar la solucién a un algoritmo de la forma
mas detallada posible, y a su vez lo mas parecida posible al lenguaje que posteriormente se
utilizara para la codificacion del mismo.

Las principales caracteristicas de este lenguaje son:

e Se puede ejecutar en un ordenador

e Es unaforma de representacion sencilla de utilizar y de manipular.

e Facilita el paso del programa al lenguaje de programacion.

e Esindependiente del lenguaje de programacion que se vaya a utilizar.

e Es un método que facilita la programacion y solucién al algoritmo del programa.

Todo documento en pseudocddigo debe permitir la descripcion de:

e Instrucciones primitivas

e Instrucciones de proceso

e Instrucciones de control

e |nstrucciones compuestas

e Instrucciones de descripcion

Estructura a seguir en su realizacion:

Cabecera:

e Programa:
Modulo:

e Tipos de datos:

e (Constantes:

e Variables:
Cuerpo:

e |Inicio

e Instrucciones
e Fin
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Para comentar en pseudocddigo se le antepone al comentario dos asteriscos (*)
Ejemplos
* Programa que calcula el area de un cuadrado a partir de un lado dado por teclado.

Programa: area_cuadrado
Modulo: main **( también se puede llamar principal)
Variables:
lado: natural
area: natural
Inicio
Visualizar "Introduce el lado del cuadrado"”
Leer lado
Area<- lado * lado
Visualizar "El1 &rea del cuadrado es", area
Fin

* Programa que visualice la tabla de multiplicar del numero introducido por teclado

Programa: Tabla multiplicar

Modulo: main

Variables:

t: entero

num : entero

Inicio
Visualizar "Introduce un numero
Leexr num
Desde t=1 hasta t=10 repetir

Visualizar num, " X", t, "=", num*t

Fin desde

Fin

Una vez que tenemos preparado un diagrama de flujos (ordinograma u organigrama) y un
pseudocddigo ya podemos comenzar con la codificacion del programa en nuestro ordenador. A
partir de aqui todo varfa dependiendo del lenguaje de programacion que utilicemos, pero en todos
los programas tendremos que definir los tipos de datos que utilizaremos. De todo esto hablaré en

el siguiente articulo.
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Tema: Tipos de Datos de la Programacion

Objetivo General: Categorizar los tipos de datos y operadores para su aplicacion en la solucién de

problemas

' Clasificar los

- diferentes

' tipos de datos
' que existen

| Diferenciar los
' tipos de

. operadores

| que existen

| Construir

' pseudocaodigo
| con su

| estructura

' correcta

|
I

Conceptoy
tipos de datos

Constantesy
variables

Operadores y
tipos de
operadores

Generar cuadro

de tipos de
datosy
ejemplos

Aplicacion de
operadores

para solucién
de problemas

Cooperaren la
seleccion de los
diferentes tipos
de datos

Participaren la
aplicacion de
operadores
para la solucion
de problemas

Diferent'iar los ;
diferentes tipos
de datos

Aplicacion de
operadores y
datosen la
solucion de
problemas

Proyector
Computadora
Internet
Pizarra
Plumones
Papel

Lapiz
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Tipos de Datos en la Programacion

Antes de meternos de lleno en los diferentes tipos de datos os paso la descripcién de dato para
que todo quede claro desde el principio.

Dato
Elemento que no manejamos o almacenamos en un sistema informatico. Los datos manejados en
un algoritmo deben llevar asociado un identificador, un tipo de dato y su valor.

Datos bdsicos
Dentro de los datos basicos nos podemos encontrar con los datos estaticos, derivados y
estructurados.

Los datos estaticos son los siguientes:

e entero, real y natural para los nimeros
e caracter

e cadena

e |dgico

e enumerado

Cémo dato derivado nos encontramos con los punteros que hoy en dia no se utilizan casi, a no ser
que se programe en C.
Los mas complejos son los estructurados y los principales son:

e array

e Estructuras

e Listas, pilas, colas y drboles ( muy utilizados en C)
e C(Clases y objetos

e Ficheros

e Base de datos

Los cuatro primeros son los internos mientras que los dos ultimos correspondes a tipos de datos

externos.
Constantes y variables

Se define como variable a una posicién de memoria referenciada por un identificador donde se

puede almacenar un valor determinado (Tipo de dato).
UNADECA, 2011“
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Se define como constante a un valor que no se modifica a lo largo de toda la ejecucién del
programa.

Operadores

Los operadores se clasifican en aritméticos, alfanuméricos, relacionales, [égicos y por tltimo un
pequefio grupo de operadores especiales que dependera de los diferentes lenguajes utilizados.

Operadores aritméticos:

e Parala sumay la resta se utilizan respectivamente los simbolos; "+" "-"
e Para la division y hallar el resto de la misma se utilizan respectivamente los simbolos; "/"
ll%ll

e Para multiplicar y elevar potencias se utilizan respectivamente los siguientes simbolos; "*"
Mk

Operadores alfanuméricos:

Son los utilizados para trabajar con cadenas.

Principalmente utilizamos el simbolo "+" para concatenar cadenas. Luego dependiendo de el
lenguaje puede funcionar o no el simbolo "-" para concatenar cadenas eliminando los espacios en
blanco.

Operadores relacionales:

e Elsimbolo "==" nos compara dos valores
e Elsimbolo "!=" significa distinto y nos devuelve verdadero si los valores comparados son
distintos.

e Luego tenemos lo demas signos como son; <", ">", "<>", te=t, H>="

Operadores logicos:
Como operadores I6gicos nos encontramos con el simbolo "I" o "not" para la negacion y el
simbolo "&&" o "and" para la conjuncién.

Ejemplos

Aritméticos.

A=3

B=2

X=a**2 donde x valdria 9
X=a/2 donde x valdria 1.5
X=a*2 donde x valdria 6
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X=a%b donde x valdria 1

Alfanumeéricos:
A="Hola"
B=" Que tal"

X=a+b donde x valdria "Hola Que tal"

Relacionales:

Si x==a entonces
Instrucciones

Sino
Instrucciones

Fin si

Logicas
Si la entonces
La variable esta vacia
Fin si
Si a==3 and b==3 entonces
Ay b son iguales
Fin si

UNADECA, zo11h



MANUAL PARA LA ENSENANZA DEL CURSO DE PROGRAMACION | J{/ x

g S

T AA S0 WETRant el Cn 04

| tipos de datos

[
|
|
|
{

Tema: Expresiones e Instrucciones

Objetivo General: Construir expresiones e instrucciones aplicando funciones recursivas

Combinar los

y operadores
para la
creacion de
expresiones

Crear
diferentes

| tipos de

expresiones

| segun

requiera el
caso

Evidenciar el
uso de la
recursividad

' en
| instrucciones

Concepto y
clasificacion
de

expresiones

Concepto y
tipos de
instrucciones

Recursividad y
funciones
recursivas en
lenguajes de
programacion

Técnica del
interrogatorio
para refuerzo
de temas
anteriores

Teoriade la
discusion para
la creacion de
expresiones
con los
diferentes tipos
de datos

Técnica de la
demostracion
enelusodela
recursividad de
programas

Valorar los

Clasificacion de

Proyector
conceptos expresiones e Computadora
dados en la instrucciones Internet
clase anterior Pizarra
parala Creacion de Plumones
aplicacion de instrucciones Papel
expresiones e Lapiz

instrucciones

Colaboraren la
creacion de
expresiones e
instrucciones

Contribuir en la

comprension
dela

recursividad de

instrucciones

Implementacion
de recursividad
para diferentes
instrucciones
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Expresiones e Instrucciones

Expresiones
Como definicion de expresiones entendemos que es un conjunto de operandos y operadores, que
después de ser evaluados devuelven un determinado resultado.

En funcidn del resultado obtenido las podemos clasificar en:

e Expresiones numéricas
e Expresiones alfanuméricas
e Expresiones ldgicas booleanas

Instrucciones
Como definicion de instrucciones entendemos que es un hecho o suceso de duracién limitada que
genera unos cambios en la ejecucion del programa.

Existen varios tipos de instrucciones:

e Instrucciones de definicion de datos

e X:entero

e Instrucciones primitivas

o de entrada (leerx)
o de asignacion (x<-3)
o de salida (visualizar x)

e [nstrucciones compuestas:

e Son aquellas instrucciones que son ejecutadas directamente por el procesador y estan
constituidas por un conjunto de acciones agrupadas en modulos.

e Instrucciones de control:

e Son utilizadas para controlar la secuencia de ejecucion del programa. Dentro de este tipo
de instrucciones se encuentran las instrucciones de salto que son aquellas que alteran o
rompen la secuencia de ejecucion de un programa. Este tipo de instrucciones no se
utilizan en la programacion estructurada.

e A su vez tenemos las instrucciones alternativas que controlan la ejecucion o no de una o
mas instrucciones en funcién de la condicién. Estdn las instrucciones de alternativa simple,
doble y multiple.

e Por ultimo dentro de este grupo de instrucciones de control estan las instrucciones
repetitivas que son aquellas que nos permiten alterar la secuencia normal de la ejecucién
de un programa haciendo posible que un grupo de instrucciones se puedan repetir mas de
una vez.

e Todo bucle esta compuesto de tres partes claramente diferenciadas:
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o A:Parte de la condicidn, puede ser cualquier expresion.
o B:Cuerpo del bucle. Son el conjunto de instrucciones que se repetiran.

o C Parte final del bucle. Es el dltimo en ejecutarse cuando no se cumple la
condicion.

Los elementos que intervienen en |a expresidn que conforma la condicién deben estar siempre
reflejados en el cuerpo del bucle de tal forma que siempre exista la posibilidad de salir del mismo.

Existen dos tipos principales de bucles:

e Bucle mientras (do, while) Se repiten las instrucciones hasta que no se cumpla la
condicion
Mientras <<condiciéon>> hacer
Instrucciones
Fin mientras
e Bucle para (for) se repiten las instrucciones un nimero determinado de veces.
Para v<-0 hasta vf[con i de incremento] hacer
Instrucciones
Fin para

Con esto ya tendriamos vistos los conceptos basicos para poder empezar a programar en cualquier
lenguaje de programacién sabiendo eso si su sintaxis y los posibles cambios respecto a otros
lenguajes de programacién. Ahora ya toca aprender algln lenguaje en concreto y empezar a
practicar todo lo aprendido en este manual.

Recursividad y Funciones Recursivas en los Lenguajes de Programacion

Como definicién general, podemos decir que una funcién recursiva es aquella que se llama a si
misma para resolverse. Dicho de otra manera, una funcién recursiva se resuelve con una llamada a
si misma, cambiando el valor de un pardmetro en la llamada a la funcion. A través de las sucesivas
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llamadas recursivas a la funcion se van obteniendo valores que, computados, sirven para obtener
el valor de la funcion llamada originalmente.

El proceso de llamadas recursivas siempre tiene que acabar en una llamada a la funcién que se
resuelve de manera directa, sin necesidad de invocar de nuevo la funcién. Esto serd siempre

necesario, para que llegue un momento que se corten las llamadas reiterativas a la funcién y no se
entre en un bucle infinito de invocaciones.

Quizas en la teoria cueste mas ver lo que es una funcién recursiva que por la practica. Un ejemplo
tipico de recursividad seria la funcién factorial. El factorial es una funcién matematica que se
resuelve multiplicando ese nimero por todos los nlimeros naturales que hay entre ély 1.

Por ejemplo, factorial de 4 es iguala 4 * 3 * 2 * 1, Si nos fijamos, para el ejemplo de factorial de 4
(factorial se expresa matematicamente con un signo de admiracién hacia abajo, como 4!), se
puede resolver como 4 * 3| (4 * factorial de 3). Es decir, podemos calcular el factorial de un
nimero multiplicando ese niimero por factorial de ese nimero menos 1.

n! =n * (n-1)!

En el caso de la funcidn factorial, tenemos el caso bésico que factorial de 1 es igual a 1. Asi que lo
podremos utilizar como punto de ruptura de las llamadas recursivas.

Asi pues, vamos a realizar la codificacion de la funcidn recursiva factorial. Primero veamos un
pseudocddigo:

funcion factorial (n)
si n=1 entonces
factorial = 1
sino
factorial = n * Factoricit(r=is
fin funcion

Ahora veamos cémo se implementaria esta funcién con el lenguaje de programacion Javascript:

function factorial (n) {

St (m==10))
return 1
else

return n * factorial(n-1)

}

Como se puede ver, la recursividad no representa ninguna dificultad y de hecho es una
herramienta muy util para programacién de algoritmos. En desarrollo web .com hemos publicado
en diversos lugares funciones que trabajan de forma recursiva. Entiendo que en un principio
puede resultar dificil de entender o de saber cuando utilizar, pero cuando dominemos el concepto

UNADECA, 2011 |u



MANUAL PARA LA ENSENANZA DEL CURSO DE PROGRAMACION | <1 :,/;:J

——— S WS v 4

veremos que es una manera excelente de resolver problemas con cualquier lenguaje de
programacion.

Hay muchos algoritmos que solo se resuelven con recursividad, o al menos cuya resolucién mas
directa y elegante esta basada en realizar funciones recursivas, que se llamen a si mismas para
obtener el resultado final. Por ejemplo el recorrido de diversas estructuras de datos, como las de

tipo arbol, siempre se acostumbran a realizar de manera recursiva, para poder estar seguros de
que pasamos por todas las ramas del arbol.
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Tema: Vectores

Objetivo General: Evaluar el uso de los tipos de vectores y su Iogica en el desarrollo de programas
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i
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Vectores

Matriz unidimensional con 10 elementos.

En programacién, una matriz o vector (llamados en inglés arrays) es una zona de almacenamiento
continuo, que contiene una serie de elementos del mismo tipo, los elementos de la matriz. Desde

el punto de vista légico una matriz se puede ver como un conjunto de elementos ordenados en fila
(o filas y columnas si tuviera dos dimensiones).

En principio, se puede considerar que todas las matrices son de una dimensién, la dimensién
principal, pero los elementos de dicha fila pueden ser a su vez matrices (un proceso que puede
ser recursivo), lo que nos permite hablar de la existencia de matrices multidimensionales, aunque
las mas faciles de imaginar son los de una, dos y tres dimensiones.

Estas estructuras de datos son adecuadas para situaciones en las que el acceso a los datos se
realice de forma aleatoria e impredecible. Por el contrario, si los elementos pueden estar
ordenados y se va a utilizar acceso secuencial seria mas adecuado utilizar una lista, ya que esta
estructura puede cambiar de tamafio facilmente durante la ejecucion de un programa.

Indices

Todo vector se compone de un determinado nimero de elementos. Cada elemento es
referenciado por la posicién que ocupa dentro del vector. Dichas posiciones son llamadas indice y
siempre son correlativos. Existen tres formas de indexar los elementos de una matriz:

e Indexacidn base-cero (0): En este modo el primer elemento del vector serd la componente
cero ('0') del mismo, es decir, tendra el indice '0'. En consecuencia, si el vector tiene 'n’
componentes la Gltima tendra como indice el valor 'n-1'. El lenguaje C es un ejemplo tipico
que utiliza este modo de indexacion.

e Indexacién base-uno (1): En esta forma de indexacion, el primer elemento de la matriz
tiene el indice '1'y el Gltimo tiene el indice 'n' (para una matriz de 'n' componentes).

e Indexacidn base-n (n): Este es un modo versatil de indexacion en la que el indice del
primer elemento puede ser elegido libremente, en algunos lenguajes de programacién se
permite que los indices puedan ser negativos e incluso de cualquier tipo escalar (también
cadenas de caracteres).

Notacién
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La representacion de un elemento en un vector se suele hacer mediante el identificador del vector
seguido del indice entre corchetes, paréntesis o llaves:

,&_Stégiéﬁ Ejemplos ;

;\-/é-cffar[rl'ﬁaiééh_di,fndiée_Z...,indice_N] . (Java, Lé;iEo, Pefl,?fcji

vector(indice_1][indice_2]...[indice_N] (C, C++, PHP, etc.) _

;v\‘/'éngt‘ar"('indicé:i,indice_z...,l’ndice_N) (Basic)

A il

Aunque muchas veces en pseudocddigo y en libros de matematica se representan como letras
acompafadas de un subindice numérico que indica la posicién a la que se quiere acceder. Por
ejemplo, para un vector "A":

Ao A1LA,,... (vector unidimensional)

Forma de acceso

La forma de acceder a los elementos de la matriz es directa; esto significa que el elemento
deseado es obtenido a partir de su indice y no hay que ir buscéndolo elemento por elemento (en
contraposicion, en el caso de una lista, para llegar, por ejemplo, al tercer elemento hay que
acceder a los dos anteriores o almacenar un apuntador o puntero que permita acceder de manera
rapida a ese elemento).

Para trabajar con vectores muchas veces es preciso recorrerlos. Esto se realiza por medio
de bucles. El siguiente pseudocddigo muestra un algoritmo tipico para recorrer un vector y aplicar
una funcién 'f(...)" a cada una de las componentes del vector:

...................................................................................................

1= 0

mientras (i < longitud)
#Se realiza alguna operacién con el vector en la i-ésima posicién
f(v[i])
i=i+1l

fin mientras

Vectores dindmicos y estaticos

Lo habitual es que un vector tenga una cantidad fija de memoria asignada, aunque dependiendo
del tipo de vector y del lenguaje de programacion un vector podria tener una cantidad variable de
datos. En este caso, se les denomina vectores dindmicos, en oposicion, a los vectores con una
cantidad fija de memoria asignada se los denomina vectores estaticos.
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El uso de vectores dindmicos requiere realizar una apropiada gestién de memoria dindmica. Un
uso incorrecto de los vectores dindmicos, o mejor dicho, una mala gestién de la memoria
dindmica, puede conducir a una fuga de memoria. Al utilizar vectores dindmicos siempre habra
que liberar la memoria utilizada cuando ésta ya no se vaya a seguir utilizando.

Lenguajes mas modernos y de mas alto nivel, cuentan con un mecanismo denominado recolector
de basura (como es el caso de Java) que permiten que el programa decida si debe liberar el
espacio basandose en si se va a utilizar en el futuro o no un determinado objeto.

Ejemplos en C

= Declaracidon en C/C++ de un vector estatico.

Int vl
int i;
(=0 ; 1<Bhasact b

Vi [E] = 2 RN

»  Declaracion en C++ de un vector de STL:

#include <vector>

vector<int> v; // Si no se especifica el tamafo inicial es 0
(int i=0 ; i<5 Z it

v.push _back(2*i); // inserta un elemento al final del vector

}
El ejemplo anterior estd hecho para el lenguaje C++. En C, para crear vectores dinamicos se

tendrian que utilizar las instrucciones malloc y realloc para reservar memoria de forma dindamica
(ver libreria stdlib.h), y la funcién por free para liberar la memoria utilizada.

=  Resultado: .
0l1234]
=) ’ ;_i

0l21468!

S

| ! | | 1534

e

‘4
1

El resultado de los dos ejemplos es el mismo vector

Vectores multidimensionales

UNADECA, 2011 |“



MANUAL PARA LA ENSENANZA DEL CURSO DE PROGRAMACION | <§//‘/~:J +

—— 0 DAt O C— o

S

En Basic, Java y otros lenguajes es posible declarar matrices multidimensionales, entendiéndolas
como un vector de vectores. En dichos casos en nimero de elementos del vector es el producto
resultante de cada dimension.

Por ejemplo el vector v(4,1) tiene 10 elementos se calcula del siguiente modo: (0-4) * (0-1). Los
elementos de la primera dimension del vector contiene 5 elementos que van del '0' al '4' y la 22
dimensioén tiene 2 elementos que van desde '0' a '1'. Los elementos serian accedidos del siguiente
modo:

elemento 1: (0,0)
elemento 2: (0,1)

elemento 3: (1,0)

elemento 8: (3,1)
elemento 9: (4,0)

elemento 10: (4,1)
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Tema: Bases de datos

Objetivo General: Crear bases de datos a nivel Igico e implementarlas en un sistema gestor
aplicando reglas y técnicas.
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Bases de Datos

Las bases de datos se ingeniaron gracias a la necesidad de las grandes empresas de almacenar
ingentes cantidades de informacion de una forma rapida, sencilla y fiable, y que a su vez pudieran
acceder a ella en cualquier momento sin necesidad de desplazarse a salas dedicadas a archivar
documentacion, como hasta hace poco se venia haciendo.

Cuando comenzo el despegue de los programas informaticos se empezaron a almacenar datos en
los archivos de los programas, lo cual era mas cémodo pero aun asi tenian grandes dificultades a la
hora de querer modificar registros, estructuras o simplemente buscar informacién.

A finales de los afos sesenta nacen las bases de datos. En estas bases de datos se guardan los
datos utilizados por los usuarios, empresas, etc. Y los programas que los utilizan no se tienen que
preocupar de su mantenimiento ni almacenaje por lo que un cambio en la base de datos no tiene
por qué afectar en principio a los programas que la utilizan.

Como definicion de base de datos entendemos que se trata de un conjunto de datos
interrelacionados y almacenados sin redundancias innecesarias, los cuales sirven a las aplicaciones
sin estar relacionados de una manera directa entre ellos.

Una base de datos puede ser utilizada por varias aplicaciones y usuarios. Toda base de datos debe
permitir insertar, modificar y borrar datos por lo que en las bases de datos se guarda informacion
de dos tipos:

e Los datos de usuarios (datos usados por las aplicaciones)
e Los datos de sistema (datos que la base de datos utiliza para su gestion. Ej. Datos de los
usuarios que tienen acceso a la base de datos)

Organizacién de una base de datos

Para considerar a una base de datos organizada debe cumplir los siguientes objetivos:

o Tiene que ser versatil: esto quiere decir que, dependiendo de los usuarios o las
aplicaciones, puedan hacer diferentes cosas o traten a los datos de formas distintas.

e Tiene que atender con la rapidez adecuada a cada aplicacién o empresa, atendiendo a lo
que se la requiera.

e Tiene que tener un indice de redundancia lo mas bajo posible.

e Tener una alta capacidad de acceso para ganar el mayor tiempo posible en la realizacion
de consultas.
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e Tener un alto indice de integridad, esto significa que al tener muchos usuarios atacando a
una misma base de datos no puede haber fallos en la insercién de datos, errores por
redundancia o lenta actualizacion.

e Porsupuesto tienen que tener un nivel altisimo de seguridad y privacidad ya que los datos
que se pueden almacenar en una base de datos pueden ser altamente confidenciales o
importantes. En este punto también entran los medios fisicos de proteccién contra fuego,
robo, etc.

o Por ultimo tiene que ser posible su constante actualizacién para no dejar a la base de
datos anticuada e inservible. Cuando hacemos un cambio en la organizacién fisica de los
datos no debe afectar a los programas por lo que también tiene que tener una
independencia fisica de los datos. Al igual que tiene que tener total independencia légica
con los datos, esto quiere decir que si hacemos cambios en la estructura légica de los

datos (agregar nuevos campos a una tabla) no deben afectar a las aplicaciones que utilicen
esos datos.

Niveles de las Bases de Datos
Los usuarios no tienen por qué conocer como estan organizados y almacenados los datos.

Por este motivo una base de datos debe presentar los datos de forma que el usuario pueda
interpretarlos y modificarlos. Evidentemente esto no lo podemos aplicar a un informatico que
necesite saber dénde se encuentran fisicamente los datos para poder tratarlos.

Podemos destacar tres niveles principales segtn la vision y la funcién que realice el usuario sobre
la base de datos:

e Nivel Interno: es el nivel més cercano al almacenamiento fisico de los datos. Permite
escribirlos tal y como estdn almacenados en el ordenador. En este nivel se disefian los
archivos que contienen la informacién, la ubicacién de los mismos y su organizacion, es
decir se crean los archivos de configuracion.

e Nivel conceptual: En este nivel se representan los datos que se van a utilizar sin tener en
cuenta aspectos como lo que representamos en el nivel interno.

o Nivel externo: es el mas cercano al usuario. En este nivel se describen los datos o parte de
los datos que mas interesan a los usuarios.

Estos tres niveles de visidn de usuarios los proporcionan los sistemas gestores de base de datos
(ya veremos mas adelante que significa esto).

Una base de datos especifica tiene un Unico nivel interno y un Unico nivel conceptual pero puede
tener varios niveles externos.
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Nivel
Conceptial Esquema conceprual
Nivel Intemo o
Sistema Gestor de Base de Datos
Un sistema gestor de base de datos se define como el conjunto de programas que administran y
gestionan la informacidn contenida en una base de datos. Ayuda a realizar las siguientes acciones:
v\
J,’; e Definicion de los datos
< e Mantenimiento de la integridad de los datos dentro de la base de datos
e Control de la seguridad y privacidad de los datos
$ e Manipulacion de los datos
N
» 2 ;
S\* Un sistema gestor de base de datos esta compuesto de:

El gestor de la base de datos

Se trata de un conjunto de programas no visibles al usuario final que se encargan de la privacidad,
la integridad, la seguridad de los datos y la interaccion con el sistema operativo. Proporciona una
interfaz entre los datos, los programas que los manejan y los usuarios finales.
Cualquier operacidn que el usuario hace contra la base de datos esta controlada por el gestor.

El gestor almacena una descripcién de datos en lo que llamamos diccionario de datos, asi como los

usuarios permitidos y los permisos.
Tiene que haber un usuario administrador encargado de centralizar todas estas tareas.

Diccionario de datos
Es una base de datos donde se guardan todas las propledades de la base de datos, descripcion de

la estructura, relaciones entre los datos, etc. ——
El diccionario debe contener:
e Ladescripcidn externa, conceptual e interna de la base de datos

e Las restricciones sobre los datos

e Elaccesoa los datos e
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e Las descripciones de las cuentas de usuario
e Los permisos de los usuarios
e Los esquemas externos de cada programa

El administrador de la base de datos

Es una persona o grupo de personas responsables del control del sistema gestor de base de datos.
Las principales tareas de un administrador son:

o Ladefinicion del esquema ldgico y fisico de |a base de datos

e Ladefinicidon de las vistas de usuario

e Laasignacion y edicién de permisos para los usuarios

e Mantenimiento y seguimiento de la seguridad en la base de datos
e Mantenimiento general del sistema gestor de base de datos

Los lenguajes

Un sistema gestor de base de datos debe proporcionar una serie de lenguajes para la definicion y
manipulacién de la base de datos. Estos lenguajes son los siguientes:

e Lenguaje de definicidn de datos (DDL). Para definir los esquemas de la base de datos
e Lenguaje de manipulacién de datos (DML). Para manipular los datos de la base de datos
e Lenguaje de control de datos(DCL). Para la administracion de usuarios y seguridad en la

base de datos.
Modelo légico de datos.
Los modelos mas conocidos y utilizados son:

Modelo de datos jerdrquico

Este modelo utiliza drboles para la representacion |dgica de los datos. Este drbol esta compuesto
de unos elementos llamados nodos. El nivel mas alto del drbol se denomina raiz. Cada nodo

representa un registro con sus correspondientes campos.

La representacién gréfica de este modelo se realiza mediante la creacién de un arbol invertido, los
diferentes niveles quedan unidos mediante relaciones.
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En este modelo solo se pueden representar relaciones 1:M, por lo que presenta varios
inconvenientes:

e No se admiten relaciones N:M

e Un segmento hijo no puede tener mas de un padre.

e No se permiten mas de una relacion entre dos segmentos.

e Para acceder a cualquier segmento es necesario comenzar por el segmento raiz
e Elarbol se debe de recorrer en el orden designado.

Modelo de datos en red

En este modelo las entidades se representan como nodos y sus relaciones son las lineas que los
unen. En esta estructura cualquier componente puede relacionarse con cualquier otro.

A diferencia del modelo jerarquico, en este modelo, un hijo puede tener varios padres.

Los conceptos basicos en el modelo en red son:

e Eltipo de registro, que representa un nodo.
e Elemento, que es un campo de datos.
e Agregado de datos, que define un conjunto de datos con nombre.

Este modelo de datos permite representar relaciones N:M

Modelo de datos relacional

Este modelo es el mas utilizado actualmente ya que utiliza tablas bidimensionales para la

representacion Idgica de los datos y sus relaciones.
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Algunas de sus principales caracteristicas son:

e Puede ser entendido y usado por cualquier usuario.
e Permite ampliar el esquema conceptual sin modificar las aplicaciones de gestién.
e Los usuarios no necesitan saber dénde se encuentran los datos fisicamente.

El elemento principal de este modelo es la relacién que se representa mediante una tabla.

Definiendo las OODBMS
Un OODBMS ofrece toda la funcionalidad de un sistema de gestion de bases de datos, al igual que
todas las de un sistema objeto.

Conceptos DBMS

La tecnologia de gestion de bases de datos (DBMS), nacio a fines de los afios 60. Las tecnologias de
implementacion de esos sistemas han evolucionado, su arquitectura ha emigrado hacia una
arquitectura Cliente/Servidor, pero los servicios ofrecidos (En particular a su nivel fisico) son los
mismos. La figura 1 muestra un DBMS tradicional considerando sus aspectos mds caracteristicos.

Un DBMS ofrece facilidades de almacenamiento, de acceso, manipulaciéon y de compartimento de
grandes voltimenes de datos. Esos datos pueden ser muy abultados, ellos no estan ni en memoria
principal ni en memoria virtual. Es el DBMS quien asegura la gestion de diferentes niveles de
jerarquia de memoria, el programador no hace la diferencia entre un dato en memoria y un dato
en disco. La gestién del disco asegurada por el DBMS debe ser transparente y ofrece buenos
desempefios. Ella debe ofrecer mecanismos tales como gestiéon oculta de indexacion,
reagrupamiento de objetos sobre los discos (debe proveer una forma adecuada de reagrupar los
objetos de un nivel fisico, a un nivel superior), etc.

Figura .1: DBMS Tradicional, Manola (1994) [6].

Programa aplicacion

Procesos , Manipulacién

DBMS

Estructurado Datos
Relaciones P
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El DBMS garantiza igualmente la coherencia de los datos en casos de actualizacién simultanea por

varios usuarios (mecanismo de transacciones), su integridad en caso de operaciones incorrectas
por un programa o un usuario, su fiabilidad en caso de rollback o commit y su confidencialidad en
caso de accesos mal hechos o accidentales (mecanismos de seguridad).

Los lenguajes de consultas nacieron con las DBMS Relacionales, permitiendo simplemente
interrogar a la base de datos sin tener que escribir un programa especifico. Un lenguaje de
consulta es un elemento indispensable que uno debe encontrar en todo SGDB.

Los conceptos de Objetos

El objeto reagrupa en una misma entidad una parte estdtica: los datos del objeto y una parte
dinamica: el conjunto de operaciones, también llamados métodos, que pueden ser aplicados a
cada objeto y son conocidos en el mundo exterior a través de una interfaz publica (ver figura 2)
constituida por algunas operaciones (métodos). La parte estatica asi como la implementacion de
operaciones estan ocultos; es un principio conocido como "encapsulacion”. Este mecanismo
garantiza la independencia entre la vista externa de un objeto (su parte publica) y su vista interna
(su implementacién). La encapsulacién impone un buen nivel de modularidad.

e T

Cuv,\no A

/ PN Datos

Figura 2: Composicion de un Objeto.

La parte estatica del objeto puede reagrupar informaciones alfanuméricas, graficas, textuales,
sonoras, etc. Ella puede ser atémica (los objetos atémicos son del tipo de base del sistema:
enteros, reales, caracteres, strings, booleanos) o compleja (constituida a partir de otros objetos,

atomicos o complejos).

La parte dindmica del objeto puede estar constituida de funciones de archivos, calculos, de
blisqueda de informacidn, etc. Contrariamente a lo que existe en la programacion clasica, las
operaciones son subordinadas a los objetos; el objeto no es solamente caracterizado por lo que es,
sino también por lo que hace, ocultando la estructura interna de un objeto y la implementacidn de

las operaciones.
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Cada objeto tiene una identidad propia (ver figura 3), independiente de su valor. Podemos
actualizar el valor de un objeto sin alterar su identidad. El sistema maneja su identidad,
atribuyendo a cada objeto un identificador que asegura unicidad.

Objeto. PILA

| ldentificador
Objela

O ¢

| Consumidores

Figura 3: La identidad objeto.

La nocidn de identidad de objeto guarda relacion con la composicion del objeto, diferenciandose
de otros objetos.

Conceptos como la herencia permiten definir una clase (la clase define una estructura y un
comportamiento comtin, a varios objetos) de objetos a partir de una clase ya existente (herencia
simple) o de varias otras clases (herencia multiple). La clase creada recupera no solamente su
estructura sino ademas sus métodos de su(s) clase(s) padre(s). La herencia trae una descripcion
compacta bien estructurada del esquema de aplicacion. Es una técnica de clasificacion de objetos
que evita la duplicacién de cddigo facilitando la reutilizacion de propiedades de estructuras y
comportamientos ya definidas.

Los objetos se comunican entre ellos por envio de mensajes, lo que se quiere decir, es que
transmiten érdenes a otros objetos. Cuando se recibe un mensaje por un objeto, éste lo ejecuta. El
puede crear nuevos objetos y enviar nuevos mensajes.

Los métodos asociados a clases diferentes, pueden tener el mismo nombre: la eleccion del método
que sea efectivamente llamado es aplazada hasta el momento de la ejecucién (enlazamiento
dindmico), dependiendo de la persistencia de la clase del objeto del cual el método es llamado en
tiempo de ejecucién. Ese mecanismo de enlace dindmico aumenta la independencia entre los
métodos y los objetos y permite sumar nuevas clases sin modificar ni recompilar los programas
existentes, Por ejemplo, la aplicacién de gestién de pago maneja diferentes tipos de contratos,
cada uno con su método de calculo de sueldo, basta con crear una nueva subclase de la clase
"contrato" con un método de célculo de sueldo correspondiente a ese algoritmo. Esos nuevos
contratos son entonces inmediatamente tomados en cuenta por los programas existentes, sin
modificacidon particular del cédigo.
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La herencia y el enlazamiento dindmico permiten alivianar los programas y el trabajo del
programador (por efecto de la reutilizacién) cuando se activan los médulos de la aplicacion.

Conceptos especificos de OODBMS

La nocion de objetos complejos optimiza la representacién de las estructuras complejas y
acortando la distancia que separa el modelamiento de un escenario del mundo real y su
implementacion. Los objetos complejos permiten asi, un modelamiento mas intuitivo de datos de
una aplicacion, su presentacion en la base de datos esta mas cerca de la realidad. La estructura
compleja de los objetos es manejada por punteros Iogicos. Esos punteros reemplazan la utilizacién
de uniones relacionales, e inducen asi una ganancia de desempefio, particularmente cuando la
cantidad de datos es importante. La siguiente figura muestra un esquema tipico de una OODBMS:

QODBMS
[ Interface Usuario T

Inicializar | RS L
Request PTG ""‘"ﬂ
OUbjeto Objeta 3
Dato Al);;n ‘Ii“d;;;

Objeto

|).(,,—E\|0|°4~:

' I3
Activo}
ey oo, {_‘%‘gw = 3

Figura 4: Una OODBMS tradicional, Manola (1994)

El concepto de identidad de objeto, tiene repercusiones particularmente interesantes en el
contexto de un DBMS. La distribucién de objetos permite limitar la tabla de la base de datos.
Permite una mejor gestién de actualizacion, y es mds rdpida, ya que tiene menos objetos que
modificar. Ofrece igualmente una gestién automética de integridad referencial (desaparicion de
referencias a objetos destruidos), problema crucial de las bases de datos.

Con las generaciones previas de DBMS, los desarrolladores tuvieron un nivel bajo de
productividad.

Esto es en particular dado por un problema de funcionalidad entre aquellas DBMS y los lenguajes
de programacidn utilizados. En efecto, los tipos de datos de esas categorias de herramientas son
incompatibles, el programador debe asegurarse por si mismo de la conversién de datos entre la
base de datos y el lenguaje: Esto impone el desarrollo suplementario que hay que realizar para
mantener la consistencia de la aplicacién en su ejecucion.
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La falta de coincidencia entre lenguajes orientados a tablas, tales como SQL, y los lenguajes
comunes, significa que se necesita un lenguaje separador para la manipulacién de datos (DML),
existiendo impedimentos de acoplar estilos declarativos y basados en procedimientos entre los
tipos de sistemas del lenguaje de aplicacién y de bases de datos, dando lugar a una pérdida de
informacién en la interfaz, y obstaculizando la comprobacién automatica de tipos.

Para solucionar este problema los OODBMS ofrecen el concepto de completitud; que es la
percepcion de escribir completamente una aplicacion utilizando el DBMS como un Unico lenguaje
(tal como los lenguajes estandar segin la norma ODMG; C++, Smalltalk o Java), sin tener que
recurrir a los recursos de los lenguajes externos. Este concepto suprime el problema de
funcionalidad, ya que los datos son manipulados de la misma manera en la base de datos que por
el lenguaje de programacion. En efecto, es el mismo modelo de datos, que es soportado por el
lenguaje objeto de desarrollo de la aplicacion y por el OODBMS. Los OODBMS ofrecen todo un
lenguaje de programacion completo integrando los accesos a las bases de datos.

Caracteristicas de las ODBMS

e Un completo modelo de bases de datos, con rasgos tales como; la manipulacién fija y el
acceso de asociacion.

e Un modelo orientado al objeto que respalda objetos complejos, identidad del objeto,
encapsulamiento, clases, caracteres, extensibilidad e integridad computacional.

e Un DDL (Data Definition languaje, define tipos de objetos, y ademas el usuario puede
declarar procedimientos y variables asociadas con los tipos de objetos) real con rasgos de
manipulacion de esquemas.

e La capacidad de almacenar y manipular tanto los datos (objetos) como los metadatos
(clases y métodos) en el propio sistemas.

e Un DML (Data Manipulation Languaje, por lo general contiene un lenguaje de consultas y
un componente de lenguaje de programacién ), a través de un lenguaje de consulta
completo, declarativo.

e Independencia de datos ldgica y fisica (esto es, un DDL fisico y uno logico y la capacidad
para modificar el esquema fisico sin cambiar la aplicacion).

e La capacidad de manipular cantidades de datos enormes.

o La capacidad de desarrollar aplicaciones completas en un medio Unico.

Los aportes a la tecnologia

Los OODBMS permiten llegar a nuevos dominios para los cuales las bases de datos tradicionales
son renuentes a ser aceptadas.

Su fuerte es en ambientes donde hay una necesidad de datos no esténdar, es decir, de aquellos
que uno manipula textos estructurados o no estructurados, im agenes, graficos, sonidos, videos,
documentos o programas. Se trata entonces de ambientes donde la estructura de los datos es tan

compleja que representarla en un modelo tradiclonal es ineficaz.
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Se trata de dominios o tipos de datos que al usarlos no permanecen fijos desde el inicio y son
variables en el tiempo.

Son dominios comunes, por ejemplo:

CAD

Gestién de datos técnicos

Cartografia

Multimedia.

Sistemas distribuidos y cliente/servidor.
Bases de datos multimedia.

Correo por voz.

GIS

En todos estos dominios, la tecnologia de OODBMS aporta los desempefnos mejores y un

desarrollo mas eficaz de aplicaciones.
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Tema: La programacion orientada a objetos
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La programacion orientada a objetos

La llegada al mundo de la programacion del concepto de objetos, revolucioné la historia de la
misma; se introdujeron al lenguaje diario de los profesionales del drea, conceptos tales como
herencia, polimorfismo, etc., que hicieron que el modo de pensar y concebir el desarrollo de una
aplicacién fuera muy diferente a lo que habia sido hasta ese momento con la programacion lineal
o estructurada.

Java ha ofrecido la implementacion del uso de objetos, desde la version 1.0.

En la programacion orientada a objetos tenemos dos elementos fundamentales, las CLASES y los
OBJETOS, podemos definir a la clase como la generalizacion de los objetos y los objetos como la
concrecion de la clase, con el correr de este curso podremos entender mas claramente esta
engorrosa definicion que mas parece un juego de palabras.

Esta metodologia, como se menciond antes, gira en torno a términos tales como abstraccion,
encapsulamiento, herencia y polimorfismo; para poder comprender lo que la POO (programacion
orientada a objetos) significa, tenemos que tener estos términos claros, asi que pasamos a ver qué
hay detrds de estos conceptos.

Hemos mencionado las cuatro caracteristicas bdsicas que debe cumplir un objeto para
denominarse como tal, pilar fundamental de la programacién orientada a objetos. Cuando
hablamos de un objeto, hablamos de pequefios elementos bien definidos, representaciones
verdaderas de objetos que tenemos en la vida real, mediante el uso e implementacion de la
metodologia de “Programacién Orientada a Objetos” intentamos crear objetos de software que
tengan correlacién con los objetos del mundo real en la solucién que intentamos implementar, o
sea, en un mddulo de facturacién de un sistema de gestion comercial, vamos a crear nuestro
objeto FACTURA, que tendra relaciones con nuestro objeto CLIENTE, y PRODUCTO, la aplicacion de
esta concepcién de trabajo es la que nos permiten aislar cada componente del resto de la
aplicacién y de esa forma aprovechar en mayor medida nuestro esfuerzo, nuestra concentracion
en el buen funcionamiento de dichos componentes, nuestro control sobre ellos, mas prolijidad en
la codificacién y por sobre todas las cosas, REUTILIZAR EL CODIGO escrito.

Definido lo que es un objeto, ahora ademds sabemos cudles son sus cuatro caracteristicas
principales y necesarias para denominarse como tal, vamos al detalle de lo que cada una de ellas
significa.

Abstraccién:

Es la capacidad de un objeto de cumplir sus funciones independientemente del contexto en el que
se lo utilice; o sea, un objeto “cliente” siempre expondrd sus mismas propiedades y dara los
mismos resultados a través de sus eventos, sin importar el ambito en el cual se lo haya creado.

UNADECA, 2011 |




MANUAL PARA LA ENSENANZA DEL CURSO DE PROGRAMACION | ?;—//‘/—:J 4

A e TSt e G 0%

Encapsulamiento:

Esta caracteristica es la que denota la capacidad del objeto de responder a peticiones a través de
sus métodos sin la necesidad de exponer los medios utilizados para llegar a brindar estos
resultados. O sea, el método MostrarSaldo() del objeto “cliente” antes mencionado, siempre nos
va a dar el saldo de la cuenta de un cliente, sin necesidad de tener conocimiento de cuéles son los
recursos que ejecuta para llegar a brindar este resultado.

Herencia:

Es la caracteristica por la cual los objetos para su creacion se basan en una clase de base,
heredando todas sus propiedades, métodos y eventos; los cuales a su vez pueden o no ser
implementados y/o modificados.

Polimorfismo:

El término de polimorfismo define la capacidad de que mas de un objeto puedan crearse usando la
misma clase de base para lograr dos conceptos de objetos diferentes, en este caso podemos citar
el tipico ejemplo de los teléfonos, los cuales se basan en un teléfono base, con la capacidad de
hacer ring y tener un auricular, para luego obtener un teléfono digital, inalambrico, con botonera
de marcado y también, tomando la misma base, construir un teléfono analdgico y con disco de
marcado.

¢Qué es un objeto?

Objeto es el concepto clave de la Programacién Orientada a Objetos, la idea de objeto es similar a
la del mundo real, un objeto puede ser una silla, una mesa. Tu perro es un objeto.

Los objetos tienen dos caracteristicas: Un estado y un comportamiento. Fijate que por ejemplo tu
perro tiene un estado: nombre, color, raza, altura, etc. y un comportamiento: ladrar, cavar pozo,

llorar, dormir, comer, etc.

Un auto es un objeto. También tiene un estado: Cantidad de puertas, color, tamafo, etc. y un
comportamiento: acelerar, frenar, subir cambio, bajar cambio, girar izq., girar der., etc.

Entonces podemos definir a un objeto en POO, como un conjunto de datos y funciones
relacionadas. A las funciones de los objetos, tales como acelerar en el caso del auto, de aqui en
mas las llamaremos métodos, a los datos los llamaremos atributos.

Los objetos en programacién, son modelados observando objetos del mundo real, por ejemplo
implementamos el objeto "perro" dentro de nuestro programa definiendo los atributos y métodos

del objeto perro real.

El objeto "Auto" se puede representar graficamente como sigue:
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Cambio

Un ejemplo mas complicado de un objeto podria ser el siguiente:

Objeto: Cuenta bancaria
Atributos: tipo, titular, saldo.
Métodos: Depositar, Extraer.

Aqui se ve la necesidad de que el atributo "saldo" sea solo accesible a través de los métodos
"Depositar” y "Extraer" por una cuestion de seguridad, encapsulamiento y para evitar
comportamientos indeseados.

¢Qué es una clase?

Una clase es algo abstracto que define la "forma" del objeto, se podrfa hablar de la clase como el
molde de los objetos.

En el mundo real existen objetos del mismo tipo, por ejemplo tu bicicleta es solo una mas de todas
las bicicletas del mundo. Entonces dirfamos que tu bicicleta es una instancia de la clase "Bicicleta".
Todas las bicicletas tienen los atributos: color, cantidad de cambios, duefio y métodos: acelerar,
frenar, pasar cambio, volver cambio.

Las fabricas de bicicletas utilizan moldes para producir sus productos en serie, de la misma forma
en POO utilizaremos la clase bicicleta (molde) para producir sus instancias (objetos).

Los objetos son instancias de clases.

Ejemplo: Podriamos tener la clase Perro, una instancia de esta clase podria ser el objeto perro
llamado "Chicho". La clase Perro especificaria que todos los perros tendrfan un nombre, color de
pelo, una altura. Mientras que la instancia "Chicho" contendra valores especificos para cada uno
de estos atributos.

Podemos definir a una clase como una plantilla que define variables y métodos comunes para
todos los objetos de cierto tipo.

Existe un lenguaje de modelado llamado UML mediante el cual podemos representar graficamente
todo un sistema orientado a objetos utilizando rectangulos, lineas y otro tipo de simbolos graficos.
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Seglin UML, la clase "Cuenta Bancaria" antes mencionada se representara graficamente como
sigue:

Cuenta Bancaria
tipo

titular

saldo
depositar()
extraer()

Mensajes

Un objeto por si solo no tiene mucho significado. Ejemplo: el objeto "bicicleta™ no tiene mucho
sentido si no interactua con un objeto "persona" que pedalee.

La interaccion entre objetos se produce mediante mensajes. Los mensajes son llamados a
métodos de un objeto en particular.

Podemos decir que el objeto persona envia el mensaje "girar a la izquierda" al objeto bicicleta.

Los mensajes pueden contener parametros. Por ejemplo teniendo un método en Ia clase bicicleta
llamado "Girar" que recibe como parametro la direccion (derecha o izquierda).

Un mensaje esta compuesto por los siguientes tres elementos:

1. Elobjeto destino, hacia el cual el mensaje es enviado
2. Elnombre del método a llamar
3. Los parametros solicitados por el método

Beneficios de los mensajes

Como todo lo que un objeto puede hacer esta expresado mediante métodos, el envio de mensajes
soporta todas las posibles interacciones entre objetos.

Para enviar o recibir mensajes, los objetos no necesitan formar parte del mismo proceso, ni
siquiera de la misma maquina.

Herencia

Los sistemas orientados a objetos permiten definir clases en término de otras clases. Por ejemplo
ovejero aleman y caniche son diferentes razas de perros. En la terminologia orientada a objetos
"Ovejero Aleman” y "Caniche" son subclases de |a clase perro. De forma similar Perro es

la superclase de "Ovejero Aleman".

Entonces tenemos la siguiente jerarquia de clases:
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. Perro |

Ovejero Aleman |
i

|
{

Caniche

En UML se representa la relacion de herencia mediante una flecha.

Cada subclase hereda los atributos de la superclase. Tanto la clase "Ovejero Aleman" como
"Caniche" tendran los atributos nombre, color de pelo, altura definidos en la clase Perro.

Una subclase no esta limitada Unicamente a los atributos de su superclase, también puede tener
atributos propios, o redefinir algunos definidos anteriormente en la superclase.

No se estd limitado tampoco a un solo nivel de herencia, se pueden tener todos los que se

consideren necesarios.

Ejemplo:

Clase Empleado hereda de clase Persona, y esta a su vez hereda de clase Animal.

Las subclases proveen un comportamiento especializado sobre los elementos comunes provistos
por las superclases. Gracias a la herencia, los programadores pueden rehusar cddigo una y otra

vez.
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No todo es color de rosa en la programacion orientada a objetos; si bien hemos mencionado
ventajas en cuanto a su utilizacion, como hemos mencionado al comienzo de este capitulo esta
metodologia de trabajo cambia completamente el enfoque del desarrollo de los procedimientos
de codificacion hacia el disefio y definicion de clases.

Debido a lo que mencionamos recientemente, el hecho de que los objetos son médulos completos
de cddigo, pequefios, de alta mantenibilidad y absolutamente independientes del contexto en el
que se utilicen, nos brinda la posibilidad de poder trabajar en un equipo de desarrolladores que
solo trabajen sobre clases de objetos, sobre las cuales los desarrolladores de aplicaciones se
basaran para personalizar sus funcionalidades heredando las bases y luego reunirlas todas en una
solucion final.

Como vemos, éste fue un claro ejemplo de lo que es la reutilizacién de cédigo, la programacion
orientada a objetos nos permite trabajar sobre una biblioteca de clases personalizadas que luego
utilizaremos como base de nuestros futuros desarrollos.

Todas estas ventajas al momento de codificar y producir, tienen en contrapartida un gran esfuerzo
al momento del disefio de los mencionados objetos, esto requiere de un exhaustivo trabajo de
analisis que requiere también de mucha disciplina para que los resultados sean exitosos y no una
completa catastrofe.

También debemos destacar que la depuracién de cédigo orientado a objeto es algo mas compleja
que la depuracién de cddigo estructurado. Esto no quiere decir que nuestro cédigo vaya a ser peor
o tener mds errores, pero si es cierto que en el caso de producirse un error deberemos recorrer
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todo el drbol de herencia para encontrarlo, algo que en programacién estructurada no tenemos
que hacer.

Manejo de excepciones

Una excepcion en términos de lenguaje de programacién es la indicacién de un problema que
ocurre durante la ejecucion de un programa. Sin embargo la palabra excepcion se refiere que este
problema ocurre con poca frecuencia generalmente cuando existe algiin dato o instruccién que no
se apega al funcionamiento del programa por lo que se produce un error. El manejo de
excepciones permite al usuario crear aplicaciones tolerantes a fallas y robustos (resistentes a
errores) para controlar estas excepciones y que pueda seguir ejecutando el programa sin verse
afectado por el problema. En lenguaje java estas excepciones pueden manejarse con las clases que

extienden el paquete Throwable de manera directa o indirecta, pero existen diversos tipos de
excepciones y formas para manejarlas.

Uso del manejo de excepciones

El manejo de excepciones ayuda al programador a remover el codigo para manejo de errores de la
linea principal de ejecucidn, ademas se pude elegir entre manejar todas las excepciones, las de
cierto tipo o de las de grupos relacionados, esto hace que la probabilidad de pasar por alto los
errores se reduzca y a la vez hace los programas mas robustos. Pero es importante utilizar un
lenguaje de programacidn que soporte este manejo, de lo contrario el procesamiento de errores
no estara incluido y haréd el programa mas vulnerable. Este manejo esta disefiado para procesar
errores que ocurren cuando se ejecuta una instruccion, algunos ejemplos son: desbordamiento
aritmético, division entre cero, parametros invalidos de método y asignacion fallida en la
memoria. Sin embargo no esta disefiado para procesar problemas con eventos independientes al
programa como son pulsar una tecla o clic al mouse. Las excepciones se dividen en verificadas y no
verificadas. Es importante esta division porque el compilador implementa requerimientos de
atrapar o declarar para las verificadas lo que hard que se detecten las excepciones
automaticamente y de acuerdo al lenguaje de programacién utilizado se utilizard un método para
corregirlas. Sin embargo para las no verificadas se producird un error indicando que deben
atraparse y declararse. Por eso el programador debe pensar en los problemas que pueden ocurrir
cuando se llama a un método y definir excepciones para verificarse cuando sean importantes. Las
clases de excepciones pueden derivarse de una superclase comun, por lo que con un manejador
para atrapar objetos de la superclase, también se pueden atrapar todos los objetos de las
subclases de esa clase. Pero también, se pueden atrapar atrapar a cada uno de los tipos de las
subclases de manera individual si estas requieren ser procesadas diferente.
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Limpieza de pila

En ocasiones cuando se hace lanza una excepcion, pero no se atrapa en un enlace
especifico, la pila de llamadas se limpia y el programa intenta volverlo a atrapar en el siguiente
bloque, esto se conoce como limpia de pila. Este proceso hace que el método en el que no se
atrapo la excepcion termina, todas sus variables quedan fuera del enlace y el control regresa a la
instrucciéon que originalmente la invocd. La limpieza de pila de repetird hasta que la excepcién
pueda ser atrapada porque de lo contrario se producira un error a la hora de compilar.

Aserciones

Las aserciones ayudan a asegurar la validez del programa al atrapar los errores potenciales
e identificar los posibles errores logicos del desarrollo. Estas pueden escribirse como comentarios
para apoyar a la persona que desarrolla el programa. Algunos ejemplos son: Precondiciones y pos
condiciones Estas caracteristicas son utilizadas por los programadores para hacer un analisis de lo
esperado del programa antes y después de su ejecucion. Son importantes porque gracias a ellas se
pueden detectar posibles fallas en el programa y corregirlas. Las precondiciones son verdaderas
cuando se invoca a un método, estas describen las caracteristicas del método y las expectativas
que se tienen en el estado actual del programa. Si no se cumplen las precondiciones el
comportamiento del método es indefinido por lo que se lanza una excepcion que esté preparada o
continuar con el programa esperando el error. Las pos condiciones describen las restricciones en el
entorno y cualquier efecto secundario del método. Es recomendable escribirlas para saber que
esperar en un futuro si es que se hacen modificaciones.

El manejo de excepciones ayuda a lidiar con los errores de una aplicacion por medio de la
manipulacién del cédigo para hacer programas mas robustos. Ademas existen herramientas que
ayudan a manejarlas tal es el caso de los bloques tratar que encierran el cédigo que puede lanzar
una excepcidn y los bloques atrapar que lidian con las excepciones que surjan. También existen
técnicas que el programador utiliza para conocer el posible funcionamiento del programa y
detectar los errores que pueda contener.

Ejemplo de manejo de excepcion en Java:

import java.io.IOException;

//
public static void main(String(] args) {
try {

// Se ejecuta algo que puede producir una excepcion

// manejo de una excepcidén de entrada/salida

} catch (IOException e) {
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} catch (Exception e)

// manejo de una excepcion cualquiera

} f£inally {

// cdédigo a ejecutar haya o no excepcidn

Ejemplo de manejo de excepcidén en Delphi:

procedure TForml.ButtonlClick(Sender : TObject);

begin
try
try
a = bi/=c?
finally

// Este codigo siempre se e€jecuta, independientemente

excepcion.
end;
except

on e:EZeroDivide do

// Manejo de la excepcion Divisidén por cero.

on e:Exception do
// Manejo de una excepcioén "generica'.
end;

end;

Ejemplo de manejo de excepcién en Python:

try:
result = x / y
except ZeroDivisionError:
print "division by zero!"
else:
print "result is", result
finally:
print "executing finally clause”

Ejemplo de manejo de excepcion en Ada

type T _Matriz is array (Positive range <>,

Positive range <> of Integer;

procedure Rellenar Matriz

(Matriz : in T Matriz;

K : in Integer;
Q : in Integer' ;
is
begin
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begin
Matriz (K,Q) := 3;
exception

when Constraint Error =>

Put Line ("Las posiciones se salen del rango de la matriz", ;
end;

end Rellenar Matriz;

UNADECA, 2011 |“
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Estrategias Didacticas para la Ensefianza

Las estrategias seleccionadas han demostrado, su efectividad al ser introducidas como
apoyos en textos académicos asi como en la dindmica de la ensefianza (exposicion,
negociacion, discusion, experiencia, demostracion, proyectos, etc.) ocurrida en la clase.

Las estrategias preinstruccionales por lo general preparan y alertan al estudiante en
relacion a qué y cdmo va a aprender (activacion de conocimientos y experiencias previas
pertinentes), y le permiten ubicarse en el contexto del aprendizaje pertinente. Algunas de
las estrategias preinstruccionales tipicas son: los objetivos y el organizador previo.

Las estrategias coinstruccionales apoyan los contenidos curriculares durante el
proceso mismo de ensefanza. Cubren funciones como las siguientes: deteccion de la
informacion principal; conceptualizacion de contenidos; delimitacion de la organizacidn,
estructura e interrelaciones entre dichos contenidos, y mantenimiento de la atencion y
motivacion. Aqui pueden incluirse estrategias como: ilustraciones, redes semanticas,
mapas conceptuales, entre otras.

A su vez, las estrategias posinstruccionales se presentan después del contenido que se
ha de aprender, y permiten al estudiante formar una vision sintética, integradora e
incluso critica del material. En otros casos le permiten valorar su propio aprendizaje.
Algunas de las estrategias posinstruccionales mas reconocidas son: preguntas
intercaladas, resimenes finales, redes semanticas y mapas conceptuales.

Estrategias para activar (o generar) conocimientos previos y para
establecer expectativas adecuadas en los estudiantes.

Son aquellas estrategias dirigidas a activar los conocimientos previos de los
estudiantes o incluso a generarlos cuando no existan. En este grupo podemos incluir
también a aquellas otras que se concentran en el esclarecimiento de las intenciones
educativas que el profesor pretende lograr al término del ciclo o situacion educativa. Por
ende, podriamos decir que tales estrategias son principalmente de tipo preinstruccional,
y se recomienda usarlas sobre todo al inicio de la clase. Ejemplos de ellas son: las
interrogantes, la actividad géneradora de informacién previa (por ejemplo, lluvia de ideas,
la enunciacion de objetivos, etcétera).
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Estrategias para orientar la atencion de los estudiantes

Tales estrategias son aquellos recursos que el profesor o el disefiador utiliza para
focalizar y mantener la atencién de los aprendices durante una sesién, discurso o texto. En
este sentido, deben proponerse preferentemente como estrategias de tipo
coinstruccional, dado que pueden aplicarse de manera continua para indicar a los
alumnos sobre qué puntos, conceptos o ideas deben centrar sus procesos de atencion,
codificacidn y aprendizaje. Algunas estrategias que pueden incluirse en este rubro son las
siguientes: las preguntas insertadas, el uso de pistas o claves para explotar distintos
indices estructurales del discurso -ya sea oral o escrito-, y el uso de ilustraciones.

Estrategias para organizar la informacion que se ha de aprender

Tales estrategias permiten dar mayor contexto organizativo a la informacién nueva
que se aprendera al representarla en forma grafica o escrita. Proporcionar una adecuada
organizacion a la informacion que se ha de aprender, como ya hemos visto, mejora su
significatividad ldgica, y en consecuencia, hace mas probable el aprendizaje significativo
de los estudiantes. Estas estrategias pueden emplearse en los distintos momentos de la
ensefianza. Podemos incluir en ellas a las de representacion visoespacial, como mapas o
redes semanticas, y a las de representacién lingiiistica, como resimenes o cuadros
sinépticos. '

Estrategias para promover el enlace entre los conocimientos previos y la
nueva informacién que se ha de aprender

Son aquellas estrategias destinadas a crear o potenciar enlaces adecuados entre
los conocimientos previos y la informacién nueva que ha de aprenderse, asegurando con
ello una mayor significatividad de los aprendizajes logrados. Por las razones sefaladas, se
recomienda utilizar tales estrategias antes o durante la instrucciéon para lograr mejores
resultados en el aprendizaje. Las estrategias tipicas de enlace entre lo nuevo y lo previo
son los organizadores previos (comparativos y expositivos) y las analogfas.

Las distintas estrategias de ensefianza que hemos descrito pueden usarse
simultdneamente e incluso es posible hacer algunos hibridos, segin el profesor lo
considere necesario. El uso de las estrategias dependerd del contenido de aprendizaje, de
las tareas que deberan realizar los alumnos, de las actividades didacticas efectuadas y de
ciertas caracteristicas de los aprendices (por ejemplo, nivel de desarrollo, conocimientos
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previos, etcétera). Procedamos a revisar con cierto grado de detalle cada una de las,
estrategias de ensefianza presentadas.

Tipos de Estrategias de Ensefianza

Objetivos o intenciones
Los objetivos o intenciones educativos son enunciados que describen con claridad
las actividades de aprendizaje a propdsito de determinados contenidos curriculares, asi

como los efectos esperados que se pretenden conseguir en el aprendizaje de los alumnos
al finalizar una experiencia, sesidn, episodio o ciclo escolar.

Como han sefalado de manera acertada Coll y Bolea (1990), cualquier situacion
educativa se caracteriza por tener una cierta intencionalidad. Esto quiere decir que en
cualquier situacion didactica, uno o varios agentes educativos (v. gr., profesores, textos,
etcétera) desarrollan una serie de acciones o practicas encaminadas a influir o provocar
un conjunto de aprendizajes en los alumnos, con una cierta direccion y con uno o mas
propositos determinados. Un curriculo o cualquier practica educativa sin un cierto
planteamiento explicito (o implicito, como en algunas précticas educativas no
escolarizadas) de sus objetivos o propodsitos, quiza derivaria en cualquier otro tipo de
interaccion entre personas (v. gr., charla, actividad mas o menos socializadora, etcétera)
que no busque dejar un aprendizaje intencional en los que las reciben.

En particular, en las situaciones educativas que ocurren dentro de las instituciones
escolares, los objetivos o intenciones deben planificarse, concretizarse y aclararse con un
minimo de rigor, dado que suponen el punto de partida y el de llegada de toda la
experiencia educativa, y ademds desempefian un importante papel orientador y
estructurante de todo el proceso.

Partiendo del reconocimiento de que en los programas escolares los objetivos
deben tener un cierto nivel de concretizacién apropiado (grado de especificidad en su
formulacion), y con la aceptacion también de la funcion relevante que desempefian en las
actividades de planificacidn, organizacién y evaluacion en la actividad docente, vamos a
situarnos en el plano instruccional, centrandonos en describir cémo los objetivos pueden
fungir como genuinas estrategias de ensefianza.

En este sentido, una primera consideracion que debemos sefialar, radica en la
necesidad de formularlos de modo tal que estén orientados hacia los estudiantes. Los
objetivos no tendrian sentido si no fueran comprensibles para los aprendices o si éstos no
se sintieran aludidos de algiin modo en su enunciacion. De este modo, es pertinente
puntualizar que deben ser construidos en forma directa, clara y entendible (utilizando yna
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adecuada redaccion y vocabulario apropiados para el alumno), de igual manera es

necesario dejar en claro en su enunciacion las actividades, contenidos y/o resultados
esperados que deseamos promover en la situacion pedagégica.

Las funciones de los objetivos como estrategias de ensefianza son las siguientes:

° Actuar como elementos orientadores de los procesos de atencién y de
aprendizaje.

° Servir como criterios para poder discriminar los aspectos relevantes de los
contenidos curriculares (sea por via oral o escrita), sobre los que hay que realizar un
mayor esfuerzo y procesamiento cognitivo.

° Permitir generar expectativas apropiadas acerca de lo que se va a aprender.

° Permitir a los estudiantes formar un criterio sobre qué se esperara de ellos
al término de una clase, episodio o curso.

° Mejorar considerablemente el aprendizaje intencional; el aprendizaje es
mas exitoso si el aprendiz es consciente del objetivo.

[lustraciones

Las ilustraciones (fotografias, esquemas, medios graficos, etcétera) constituyen
una estrategia de ensefianza profusamente empleada. Estos recursos por si mismos son
interesantes, por lo que pueden llamar la atencion o distraer. Su establecimiento ha sido
siempre muy importante (en términos de lo que aportan al aprendizaje del estudiante y lo
frecuente de su empleo) en dreas como las ciencias naturales y tecnologia, y se les ha
considerado méas bien opcionales en dreas como humanidades, literatura y ciencias
sociales.

Las ilustraciones son mas recomendables que las palabras para comunicar ideas de
tipo concreto o de bajo nivel de abstraccion, conceptos de tipo visual o espacial, eventos
que ocurren de manera simultdnea, y también para ilustrar procedimientos o
instrucciones procedimentales.

Las funciones de las ilustraciones en un texto de ensefianza son (Duchastel y
Walter, 1979; Hartley, 1985; Newton, 1984):

* Dirigir y mantener la atencién de los alumnos.

e Permitir la explicacién en términos visuales de lo que seria dificil comunicar en
forma puramente verbal.
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° Favorecer la retencion de la informacidn: se ha demostrado que los humanos
recordamos con mas facilidad imagenes que ideas verbales o impresas.

° Permitir integrar, en un todo, informaciéon que de otra forma quedaria
fragmentada.

o Permitir clarificar y organizar la informacion.
e Promover y mejorar el interés y la motivacion.

Se ha dicho que las ilustraciones representan la realidad visual que nos rodea con
varios grados de fidelidad.

Los tipos de ilustraciones mds usuales que podemos emplear en materiales
impresos con fines educativos, se describen a continuacion (Duchastel y Walter, 1.979):

Descriptiva
Expresiva
Construccional
Tipos de ilustraciones en textos Funcional
académicos Légico-matematica
Algoritmica
Arreglo de datos

La tipologia esta planteada en términos de la funcién o utilidad de ensefianza de
una ilustraciéon determinada. Obviamente, una misma ilustraciéon puede caer no sélo en
una, sino en varias de las clases mencionadas:

Descriptiva: Muestran objetos (estatuas, figuras, dibujos, fotografias, etc).

Expresiva: Muy ligada a la anterior pero considerando aspectos actitudinales o
emotivos (fotograffas de victimas de guerras o de desastres naturales).

Coinstruccional: Presenta los elementos o partes de un objeto, sistema o aparato
(esquema del aparato digestivo).

Funcional: Muestran cémo se realiza un proceso o la organizacién de un sistema
(ilustracién de un ecosistema).
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Légico-matemadtica: Arreglos diagramdticos de conceptos y funciones matematicos
(graficas de variaciones).

Algoritmica: diagramas que incluyen pasos de un procedimiento, posibilidades de
accion, demostracion de reglas y normas.

Arreglo de datos: Ofrecen un conjunto de datos o cantidades en forma tabular,
diagramatica o cartografica (series estadisticas).

Resumenes

Una practica muy difundida en todos los niveles educativos, es el empleo de
resumenes del material que se habra de aprender. No debemos olvidar que, como
estrategia de ensefanza, el resumen sera elaborado por el profesor o el disefiador de
textos, para luego proporcionarselo al estudiante. A continuacion revisaremos los
lineamientos para el disefio e inclusion de resimenes en cualquiera de las dos situaciones.

Un resumen es una version breve del contenido que habra de aprenderse, donde
se enfatizan los puntos sobresalientes de la informacion. Para elaborar un resumen se
hace una seleccién y condensacion de los contenidos clave del material de estudio, donde
debe omitirse la informacidn trivial y de importancia secundaria. Por ello, se ha dicho que
un resumen es como una "vista panoramica" del contenido, ya que brinda una vision de la
estructura general del texto.

Un buen resumen debe comunicar las ideas de manera expedita y agil. Puede
incluirse antes de la presentacién del texto o de una leccién, en cuyo caso seria una
estrategia preinstruccional; o bien puede aparecer al final de estos elementos,
funcionando como estrategia posinstruccional. Pero también puede irse construyendo en
forma acumulativa, durante la secuencia de ensefianza, en cuyo caso fungiria como
estrategia coinstruccional.

Las principales funciones de un resumen son:

e Ubicar al estudiante dentro de la estructura o configuracion general del
material que se habra de aprender.

o Enfatizar la informacion importante.

. Introducir al estudiante al nuevo material de aprendizaje y familiarizarlo
con su argumento central.

. Organizar, integrar y consolidar la informacién adquirida por el estudiante.
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Organizadores previos

Un organizador previo es un material introductorio compuesto por un conjunto de
conceptos y proposiciones de mayor nivel de inclusion y generalidad de la informacién
nueva que los alumnos deben aprender. Su funcién principal consiste en proponer un
contexto ideacional que permita tender un puente entre lo que el sujeto ya conoce y lo
que necesita conocer para aprender significativamente los nuevos contenidos curriculares
(Ausubel, 1976; Garcia Madruga, 1990; Hartley y Davies, 1976).

Los organizadores previos deben introducirse en la situacion de ensefianza antes
de que sea presentada la informacién nueva que se habra de aprender, por ello se
considera una estrategia tipicamente preinstruccional.

Es importante no confundir al organizador previo con el resumen. Como
sefnalamos, este ultimo enfatiza lo mas importante del propio contenido que se ha de

aprender, mientras que el primero debe estar elaborado con base en ideas o conceptos
estables y pertinentes.

Hay dos tipos de organizadores previos: los expositivos y los comparativos. Los
primeros, se recomiendan cuando la informacion nueva sea desconocida para los
aprendices; los segundos pueden usarse cuando se esté seguro de que los alumnos
conocen una serie de ideas parecidas a las que se habran de aprender.

Las funciones de los organizadores previos son:

° Proporcionar al alumno "un puente" entre la informacion que ya posee con
la informacion que va a aprender.

° Ayudar al alumno a organizar la informacion, considerando sus niveles de
generalidad-especificidad y su relacién de inclusion en clases.

° Ofrecer al alumno el marco conceptual donde se ubica la informacion que

se ha de aprender (ideas inclusoras), evitando asf la memorizacién de informacion aislada
e inconexa.

Los organizadores previos se elaboran en forma de pasajes o textos en prosa,
aunque son posibles otros formatos, como los organizadores visuales en forma de mapas,

graficas o "redes" de conceptos, donde éstos son diagramados para ilustrar sus relaciones
esenciales.
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Preguntas intercaladas

Las preguntas intercaladas son aquellas que se le plantean al alumno a lo largo del
material o situacion de ensefianza y tienen como intencién facilitar su aprendizaje. Son

preguntas que, corno su nombre lo indica, se van insertando en partes importantes del
texto cada determinado numero de secciones o parrafos.

El nimero de parrafos (o de tiempo de explicacién) en el que deberd intercalarse
las preguntas, por supuesto, no se halla establecido; el docente o disefiador lo
seleccionara considerando que se haga referencia a un ntcleo de contenido importante. El

nimero de preguntas, también se fija a criterio, pero se sugiere que no abrumen al
aprendiz.

En relacion al tipo de preguntas, éstas pueden hacer referencia a informacion
proporcionada en partes ya revisadas del discurso (pospreguntas) o a informacion que se
proporcionara posteriormente (prepreguntas).

Las prepreguntas se emplean cuando se busca que el alumno aprenda
especificamente la informacion a la que hacen referencia (aprendizaje intencional);

mientras que las pospreguntas deberan alentar a que el alumno se esfuerce a ir “mas alla"
del contenido literal (aprendizaje incidental).

Generalmente se evalla a través de preguntas intercaladas los siguientes aspectos:

a) La adquisicion de conocimientos.
b) La comprension.
c) Incluso la aplicacion de los contenidos aprendidos.

Se le ofrece al aprendiz retroalimentacion correctiva (es decir, se le informa si su
respuesta a la pregunta es correcta o no y por qué). Las preguntas intercaladas ayudan a

monitorear el avance gradual del estudiante, cumpliendo funciones de evaluacion
formativa.

Por lo anteriormente expuesto, las principales funciones de las preguntas
intercaladas son:

. Mantener la atencién y nivel de "activacion" del estudiante a lo largo del
estudio de un material.

. Dirigir sus conductas de estudio hacia la informacién mas relevante.

UNADECA, 2011“



Poza

MANUAL PARA LA ENSENANZA DEL CURSO DE PROGRAMACION | e & x

Syt

—_—_—— S TSt A B

Favorecer la practica y reflexion sobre la informacién que se ha de
aprender.

Mapas conceptuales y redes semanticas

De manera general, puede decirse que los mapas conceptuales y las redes
semanticas son representaciones gréaficas de segmentos de informacién o conocimiento
conceptual. Por medio de estas técnicas podemos representar tematicas de una disciplina
cientifica, programas curriculares, explorar el conocimiento almacenado en la memoria de

un profesor o de un aprendiz, y hasta realizar procesos de negociacién de significados en
la situacion de ensenanza.

En particular, como estrategias de ensefianza, le sirven al docente para presentarle
al aprendiz el significado conceptual de los contenidos curriculares que éste aprenders,
estd aprendiendo o ya ha aprendido. Asi, el docente puede utilizarlas, segin lo requiera,
como estrategias pre, co posinstruccionales. Los mapas conceptuales y las redes
semanticas tienen algunas similitudes pero también ciertas diferencias que vamos a
exponer a continuacion.

Un mapa conceptual esta formado por conceptos, proposiciones, palabras de
enlace. Un concepto es una clasificacion de ciertas regularidades referidas a objetos,
eventos o situaciones. A cada una de estas clases, le otorgamos un nombre que expresa el
concepto. Al vincular dos conceptos (o mas) entre si formamos una proposicion. Esta se
encuentra constituida por dos o mas conceptos relacionados por medio de un predicado
o una palabra de enlace. Tales palabras de enlace expresan el tipo de relacion existente
entre dos conceptos o un grupo de ellos. A su vez, cuando vinculamos varias
proposiciones entre si, formamos explicaciones conceptuales.

En términos graficos, para construir un mapa conceptual, los conceptos son
representados por circulos llamados nodos, y las palabras de enlace se expresan a través
de lineas (relaciones de jerarquia) o flechas (relaciones de cualquier otro tipo) rotuladas.
De este modo, tenemos un pequefio mapa conceptual, formado por cuatro conceptos,
con diferentes niveles de inclusividad estableciendo relaciones semanticas entre si.

En los mapas conceptuales, los conceptos y proposiciones se organizan formando
jerarquias de diferente nivel de generalidad o inclusién. Esto quiere decir que se colocan
los conceptos mas inclusores o los que mas abarquen en la parte superior del mapa, y en
los niveles inferiores los conceptos subordinados a éstos.
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Por ultimo cada uno de los conceptos del mapa se vinculan entre si por lineas con
palabras de enlace.

Las redes semanticas también son representaciones entre conceptos, pero a
diferencia de los mapas no son organizadas necesariamente por niveles jerarquicos. Otra
diferencia, quiza mas distintiva con respecto a los mapas conceptuales, consiste en el
grado de laxitud para rotular las lineas que relacionan los conceptos. En el caso de los

mapas conceptuales, no existe un grupo fijo de palabras de enlace para vincular los
conceptos entre si, mientras que para el caso de las redes si los hay.

e Los mapas y las redes facilitan al docente y al disefiador de textos la exposicién

y explicacion de los conceptos sobre los cuales luego puede profundizarse tanto como se
desee.

o Ambos recursos graficos permiten la negociacion de significados entre el
profesor y los alumnos; esto es, a través del didlogo guiado por el profesor, se pueden
precisar y profundizar los significados referidos a los contenidos curriculares. En este
mismo sentido, es posible animar y ensefar a los alumnos a que elaboren sus propios
mapas o redes (seglin sea el caso) de manera individual o en pequefos grupos, y luego
discutirlos mutuamente (véase Novak y Gowin, 1988; Ontoria, 1992).

e El uso de los mapas y las redes también puede ayudar a los alumnos a
comprender en un momento determinado de un episodio didactico amplio (tema, unidad
o curso), el rumbo recorrido o el avance de las sesiones de aprendizaje: el caso de un
lector, ayuda a asimilar los conceptos revisados dentro de un texto, hasta el momento de
su lectura. Si el profesor los utiliza adecuadamente, puede coadyuvar a que los alumnos
relacionen con mas facilidad los asuntos vistos en sesiones anteriores con los nuevos
temas que se revisan o con los préximos.

e Con los mapas Yy las redes es posible realizar funciones evaluativas; por ejemplo,
para explorar y activar los conocimientos previos de los alumnos y/o para determinar el
nivel de comprension de los conceptos revisados.

Estrategias Didacticas para el Aprendizaje

Una estrategia de aprendizaje es un procedimiento (conjunto de pasos o habilidades) que un
alumno adquiere y emplea de forma intencional como instrumento flexible para aprender
significativamente y solucionar problemas y demandas académicas. Estos procedimientos deben
distinguirse de las estrategias de ensefianza en el sentido de que las estrategias de aprendizaje son
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ejecutadas intencionalmente por un aprendiz siempre que se le demande aprender, recordar o
solucionar problemas sobre algln contenido de aprendizaje.

A su vez, la investigacion en estrategias de aprendizaje se ha enfocado en el campo del
denominado aprendizaje estratégico, a través del disefio de modelos de intervencién cuyo
proposito es dotar a los alumnos de estrategias efectivas para el aprendizaje escolar, asi como
para el mejoramiento en areas y dominios determinados (comprensién de textos académicos,
composicion de textos, soluciéon de problemas, etcétera). Asi, se ha trabajado con estrategias
como la exposicion, la elaboracion de resimenes autogenerados a través de discusiones,

experiencias y demostraciones, entre otras, que permiten al alumno reflexionar y regular su
proceso de aprendizaje.

La ejecucion de las estrategias de aprendizaje ocurre asociada con otros tipos de recursos y
procesos cognitivos de que dispone el alumno por ejemplo: la atencion y codificacion de
informaciones, los conocimientos previos, estratégicos (saber como acceder al conocimiento) y los
metacognitivos (conocimiento sobre el conocimiento).

A continuacion se presentan algunas estrategias de aprendizaje organizadas de acuerdo a las
habilidades que las mismas desarrollen:

Técnica expositiva > Habilidades de comunicacion.

Técnica del interrogatorio > Habilidades de asimilacion, retencion,
analiticas, metacognitivas, inventivas y
creativas.

Técnica de la discusion

Habilidades de busqueda de informacion,
organizativa, analitica, comunicativa, social,
de toma de decisiones.

V

V

Técnica de la demostracion Habilidades de bisqueda de informacidn,

organizativa, creativa, analitica, de
comunicacion, de toma de decisiones.

Método de Proyectos Habilidades de busqueda de informacidn,

organizativa, inventiva y creativa, analitica,
de toma de decisiones, de comunicacidn,
sociales y metacognitivas.

V
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Técnica Expositiva

DEFINICION / PROPOSITOS

“Presentacion oral de un
asunto

cuidando su fidelidad al
pensamiento o intencion
original”

* Informar
* Transferir conocimientos
* Critica

USOS

Amplia aplicacion en la
ensefnanza de

todas las disciplinas y de
todos los niveles.

* Tema de la clase

x Relato de lecturas

* Conferencias

* Seminarios

* Discusiones

* Debates

* Visitas

* Descripcion de
observaciones

* Recapitulaciones , etc.

CARACTERISTICAS

* Presentacion de un tema
previamente investigado en
forma ordenaday
coherente.

* Exige variacion de pautas
de instruccion (Ej.:
Interrogatorio)
preferiblemente cada 10’.

* Exige interpolacion de
recursos didacticos
(Variacion de canales
sensoriales).

1. Pizarron
2. Ldminas, Diapositivas
3. Material de Apoyo, etc.

* Exige observacion del
comportamiento del
expositor:

1.Voz

2. Conducta gestual

3. Uso del espacio fisico
(desplazamiento).

4. Atuendo

5. Conductas distractoras

DESARROLLO

1. Investigacion
bibliografica previa
sobre el tema a exponer
y preparacion de
material didactico.

2. Presentacion.
Requiere manejo adecuado
de la motivacion para
focalizar la atencion en el
tema.

3. Desarrollo.
Presentar el asunto en
partes logicas que
contengan:

1. Exposicion de la
informacion.

2. Apoyo de recursos
didacticos.

3. Interrogatorio y
aclaratorias.

4, Recapitulacion.

4. Sintesis.
De las partes expuestas por
parte del expositor.

5. Inferenciade

Conclusiones
Estimulando la participacion
del auditorio para fijar el
aprendizaje.
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Técnica del Interrogatorio

Hay una técnica de ensefianza que debe merecer la atencién del profesor, por ser
uno de los mejores instrumentos del campo didactico como auxiliar en la accidon de
educar. Esta técnica es la del interrogatorio, cuando adquiere el aspecto de dialogo, de
conversacion y que va llevando al profesor a un mejor conocimiento de su alumno.

Ninguna otra técnica ha sido tan mal utilizada como ésta - sobre todo en nuestras
instituciones educativas - debido al caracter represivo que se le confiere. Interrogatorio ha
sido sindnimo de castigo, forma de “castigar al alumno en la curva de notas bajas”.

El interrogatorio permite conocer al alumno y resaltar sus aspectos positivos que,
una vez estimulados y fortalecidos, puedan llegar a anular a los negativos.

El interrogatorio se presta, también, como funcion diagndstica de las dificultades y
deficiencias del alumno. Viene bien, asimismo, para comprender la filosofia de la vida, el
esquema de la conducta, los intereses y valores dominantes que orientan sus pasos.

Un didlogo es capaz de mostrar al profesor las dificultades de sus alumnos, y
también de facilitar una aproximacion entre ambos. El profesor puede, sobre la base de
este conocimiento, iniciar un trabajo de recuperacion y orientacion, junto a sus alumnos,
principalmente los que carezcan en mayor grado de asistencia personal.

Lamentablemente, no es lo antedicho lo que se observa en cuanto al interrogatorio
en clase. En lugar de servir como vehiculo de aproximacion entre profesor y alumno, sirve,
mas bien, como instrumento de separacion. Es un verdadero simulacro de didlogo aquel
en el cual el alumno tiene que responder como un autémata, de inmediato, sin tiempo
para la reflexidn, a las preguntas del profesor. Reflexionar no seria |a palabra adecuada,
puesto que la mayoria de las veces lo que se le pide es pura memorizacion. Un fracaso o
equivale a un cero o a una burla, cuando no las dos cosas al mismo tiempo. Se pierde, de
este modo, el mejor instrumento de educacion, que deberia estar presente en todas las
circunstancias y en la ensefianza de cualquier materia.

El interrogatorio puede ser empleado para diversos fines, dentro de la actividad
docente:

1. Motivacién de la clase.

2. Sondeo de preparacion de la clase en determinado asunto, antes que sean
suministrados nuevas clases o nuevos conocimientos, de manera que pueda
efectuarse la unién de lo conocido con lo desconocido.

3. Sondeo en cuanto a las posibilidades del alumno.
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4. Verificacion del aprendizaje, a fin de saber si lo que fue ensefiado fue debidamente

asimilado; si no lo fue, o si lo fue de manera inconveniente, se posibilitara una
rectificacion del aprendizaje.

Estimulo para la reflexion.

Recapitulacion y sintesis de lo que fue estudiado.

Fijacion de las nociones tratadas en situacion de estudio.

Anulacidn de la indisciplina.

Estimulo al trabajo individual durante la clase.

10. Preparacion del ambiente para cambio de la actividad que constituye la
presentacion de un tema nuevo.

©® N oW

El profesor debe apoyarse en las preguntas que exijan reflexién, de modo que las
respuestas no sean una mera expresion estereotipada. Debe exigir, como respuesta a una
pregunta, la frase completa; no debe aceptar los monosilabos que poco o nada expresan

“u_z:n

como: “si” o “no”

La pregunta debe ser dirigida a la clase, en general, para que todos sean concitados a
la reflexion; posteriormente, el profesor indicara cual es el alumno que debe responder.
La pregunta dirigida en forma directa a un alumno presenta dos inconvenientes:

1. el alumno interrogado se emociona y dificilmente puede responder de manera normal.

2. los alumnos no interrogados piensan “Esta vez no fui yo la victima” y se desentienden de
elaborar mentalmente la respuesta.

Cuando el alumno no sabe responder a una pregunta, el profesor debe dirigirse a
otro. En el caso de que la falta de respuesta persista, debe preguntar a toda la clase quién
puede responder. El profesor solamente deberd responder cuando esté convencido de
que la clase es incapaz de hacerlo. Estas oportunidades de fracaso general, no obstante,
pueden ser aprovechadas para encomendar tareas o estudios dirigidos acerca del tema
enfocado. Otra practica bastante recomendada, en estas circunstancias, es que el profesor
no conteste a la pregunta y la deje como investigacion para los alumnos.

Las preguntas reflexivas pueden clasificarse en:

1. Preguntas que exigen seleccién de datos: “éCuadl es la idea principal de lo que fue
lefdo?”.

2. Preguntas que exigen comparaciones y contrastes: “.Cual es la diferencia entre
verbos irregulares y regulares?”.
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3. Preguntas que exigen evaluacién: (A quién se debe la divulgacion de las ideas
republicanas en Brasil?”.

4. Preguntas que exigen decision a favor o en contra, y que, por lo general, se
asocian a otras que requieren aplicacion de causa y efecto: ¢ Qué férmula de
resolucion de ecuaciones de 2do. grado emplear para 2 X2 + X - 20= 0? ¢ Por qué?”.

5. Preguntas que exigen explicacion: “¢Como se explica que las costas de la
peninsula italica se llamaban antiguamente Magna Grecia?”.

6. Preguntas que exigen analisis: “¢ Cuales son los elementos componentes del acido
clorhidrico?”. ,

7. Preguntas que exigen comprension de las relaciones entre dos informes: “¢El
realismo de Aristoteles es igual al de Platon?”.

8. Preguntas que exigen ejemplificacion: “¢Como proceder en el caso de preguntas
disciplinadoras?”.

En el caso del examen oral, las preguntas deben tener una secuencia natural y
aproximarse en el mayor grado posible a la conversacion, al didlogo, para que no se
formalicen demasiado. Cuando utiliza el interrogatorio, el profesor debe evitar preguntas
de este estilo:

Que den respuesta Sl o NO.

De doble sentido o que abarquen mas de una respuesta.
Sintéticas y excesivamente complicadas.

Dobles, es decir, que en la realidad comportan dos preguntas.

I e D

Estructuradas con las mismas palabras de un texto estudiado, o que reproduzcan
las mismas palabra del texto.

Que sugieran o que contengan la respuesta.

Una detras de la otra, sin dar tiempo de reflexionar al alumno.

A diestra y siniestra, transformando el aula en un puro interrogatorio.

SOROOEN- O

Contestadas “en coro”, siempre que no se trate de ensefianza de idiomas
extranjeros en la cual esta forma de respuesta puede constituir un ejercicio de
pronunciacion.

10. Dirigidas solamente a un grupo exclusivo de alumnos en lugar de distribuirlas entre
todos.

UNADECA, zom



MANUAL PARA LA ENSENANZA DEL CURSO DE PROGRAMACION |« fo

Técnica de la Discusion
Tabla 2. Cuando detallado de las técnicas de discusion

DEFINICION /
PROPOSITO

CARACTERISTICAS

DESARROLLO

Objetivo:

La discusion consiste
en un trabajo
intelectual de

interaccion de

“La Discusion se desarrolla en un clima

1. Con antelacion se

democratico, sin hegemonia de ninguno fija fechay tema a
de los miembros y con el mayor estimulo ser tratado y se

para la participacion activa y libre”.

hacen indicaciones

conceptos,
conocimientos e
informaciones sin
posiciones tomadas o
puntos de vista de
defender.

¢Cuando se utiliza?

- Parapresentar un
tema nuevo.

- Paraabordar
asuntos de
actualidad.

- Asuntos que
tengan fuerte
motivacion para la
clase.

- Asuntos
controversiales.

- Recapitulaciones
de unidades o
parte de ellas.

- Para hacer sondeos
de los aspectos
intelectuales,
emotivos y sociales
de los alumnos

Intercambio “cara a cara” entre
personas que poseen un interés
comun para discutir un tema,
resolver un problema, tomar una
decision o adquirir informacién por
el aporte reciproco.

Requiere preparacion previa del
tema por parte de los
participantes.

Requiere escuchar los argumentos,
reflexionar acerca de lo que se
discute, aceptar o refutar la
opinién ajena con una exposicion
I6gica, coherente de contra-
argumentacion.

Trabajo de colaboracion intelectual
de todos los participantes sin
posiciones tomadas.

El tamafio del grupo es una
variable importante sobre los
niveles de participacion de los
alumnos (Dinamica de grupos = 6
a 8 participantes)

bibliograficas.

2. Senombraaun

coordinadory a un
secretario:

Coordinador:

Dirige la discusion,
propone, aclara, da
derecho de palabra,
cuida que se siga el
tema,

Secretario:

Registra las

conclusiones.

3. Debe mantenerse la
atencion sobre el
tema que se
discute.

4, Sellegaalas
conclusiones por
acuerdo o
consenso.

5. Transcribir en el
pizarrén el anuario
de las conclusiones
de la discusidn,.
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Esta técnica de ensefianza exige el madximo de participacién de los alumnos en la
elaboracién de conceptos y en la realizacion misma de la clase. Es un procedimiento
didactico fundamentalmente activo. Consiste en la discusién de un tema, por parte de los
alumnos, bajo la direccién del profesor. Las clases de discusién requieren preparacién
anterior por parte de los alumnos, por lo cual el asunto a discutir debe ser presentado con
anticipacion y establecerse luego el dia de la discusién. Asi, los alumnos, antes de discutir

el asunto se informan acerca de él; después de la discusidn se aceptaran las conclusiones
adoptadas por la mayoria.

La discusion consiste en un trabajo intelectual de interaccién de conceptos,
conocimientos e informaciones sin posiciones tomadas o puntos de vista a defender.
Después se lleva a cabo un trabajo de colaboracidn intelectual entre los alumnos, en el

cual, cada uno contribuye con aclaraciones, datos, informes, etc., procurando la mejor
comprension del tema.

Los inconvenientes de esta técnica tienen que ver con sus objetivos de proceso por
lo cual, los resultados no son inmediatos dando a veces la impresion de que se pierde el
tiempo y se fomenta la indisciplina. Por lo tanto, el profesor debe estar motivado para
sus alcances a largo plazo. De mas estd decir que esta técnica requiere que el profesor
domine bien su grupo de alumnos. Los resultados son, sin embargo, compensadores ya
que el estudiante es llevado a reflexionar, a exponer sus puntos de vista, a escuchar

atentamente los argumentos ajenos, a refutar o a aceptarlos y a coordinar sus
pensamientos.

La discusion es, al comienzo de su aplicacion, aparentemente dispersiva, pues
puede llevar a la clase facilmente al tumulto: todos pueden hablar y protestar al mismo
tiempo. A medida que transcurren las sesiones, los alumnos se van adaptando, y los
trabajos van tomando un giro completamente diferente en cuanto a orden, disciplina,
respeto y rendimiento.

Ademas, aqui estriba uno de los puntos altamente educativos de esta técnica, que
consiste en ensefiar al alumno a discutir. Discutir quiere decir: escuchar los argumentos
de los otros, reflexionar acerca de lo que se conversa, aceptar la opinion ajena o refutarla,
pero siempre con una exposicion légica, coherente, de contraargumentacion. La discusién
ensefia a escuchar, actitud no muy frecuentemente encontrada adn entre adultos.
Discusién en el sentido de intercambio de impresiones y su critica, y nunca en el de
“convencer o vencer al opositor” a cualquier precio.

La discusién presenta una serie de ventajas educativas y puede actuar como:
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1. Técnica de presentacidn de la materia, cuando suministra un tema nuevo.

2. Motivacion - por el interés que suele despertar - debido a las oportunidades de
expresion que ella ofrece a los alumnos.

3. Estimulo al raciocinio y al dominio de si mismo, por el esfuerzo de argumentacién
llevado a cabo en forma objetiva y logica.

4. Estimulo a la socializacién, pues conduce a ensamblar los argumentos propios con
los de los demas participantes.

5. Proceso de recapitulacion, al finalizar cada unidad didactica.

6. Forma de conocer mejor a los alumnos en lo que atafie a sus aspectos intelectual,
emotivo y social.

7. Medio de educar al individuo para el didlogo racional.

8. Forma de estimular a los alumnos timidos o retraidos, para que participen en los
trabajo

Se aprovechan para las clases de discusion:

Los asuntos de actualidad.
Los asuntos que tengan una fuerte motivacion para los estudios.
Los asuntos controvertidos.

o AR

Las recapitulaciones de unidades o de parte de ellas.

El profesor anuncia, con antelacion, el dia y la hora de la clase de discusidn, el asunto a
ser tratado. Hace indicaciones bibliograficas, sin impedir que el alumno se sirva de otras
fuentes y, por el contrario, elogiando esta actitud, que debe ser estimulada.

El profesor suscita dudas y atrae a los alumnos a discusion, con libre expresion de cada
uno. Establece el intercambio en torno de puntos de vista dudosos y, entonces, va
conduciendo la discusién de modo que no decaiga en punto muerto. El profesor también
estara atento a la participacién de los alumnos, incentivando a los pasivos y timidos,
seleccionando, de vez en cuando, algunos alumnos que considere capaces de dirigir las
discusiones. Las primeras experiencias pueden no resultar satisfactorias, pero vale la pena
intentarlo, por las oportunidades de auténtica educacion que se les brinda a los alumnos.

El profesor, para asegurarse el buen resultado de las discusiones, debe crear en |a
clase una atmdésfera de confianza, de libertad sin formalidades, de modo que los alumnos
sean llevados a actuar lo mas espontaneamente posible.

Algunas observaciones validas para la eficiencia en las discusiones:
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1. Eltema en discusion debe ser mantenido siempre presente por el profesor durante
todo el transcurso de la misma; asimismo, debe mantenerlo con perfecta claridad
para no dar margen a dudas o malentendidos.

2. Debe ser evitado con habilidad:

a) el alejamiento del tema principal

b) la pérdida de tiempo en cuestiones secundarias

c) los comentarios repitiendo lo que ya fue discutido

d) el embarazo de los principiantes cuyas contribuciones sean rechazadas
e) la omisién de ideas fundamentales

f) la monopolizacién de la discusion por unos pocos alumnos

3. Debe ser transcripto en el pizarrén el sumario de la discusion, que puede servir
para todos los participantes de la misma.

4. El coordinador de la discusidn puede ser el profesor o un alumno, y es su deber:

a) proponer la cuestion a discutir,

b) aclararla,

c) obtener pronunciamiento de los participantes acerca de la misma,

d) no separase del asunto y no permitir que lo hagan,

e) orientar al secretario para las necesarias anotaciones en el pizarron,

f) esforzarse para que todos participen, estimulando en mayor grado a los
timidos y conteniendo a los monopolizadores,

g) evitar que la discusion caiga en punto muerto,

h) respetary hace respetar los puntos de vista de los participantes

Algunas normas que pueden ser dadas a los alumnos para una participacion mas
eficiente en la discusion son las siguientes:

1. Aportar preguntas ya formuladas para la sesién, de modo que se pueda dar a la
discusion un sentido objetivo.

2. No aspirar a monopolizar la discusion. Los otros también tienen algo que decir.

3. No volver a provocar discusién acerca de temas ya analizados. Esto serfa hacer las

discusiones interminables.
4. En el caso de que las resoluciones aprobadas no satisfagan, procurar el desarrollo

de estudios particulares que posibiliten una mayor profundizaciéon acerca del

asunto enfocado.
5. Debe comprenderse que el buen desarrollo de la discusion depende, en alto grado,

de una actitud de respeto, orden y disciplina, sin dejar por eso de expresarse

libremente.
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Una discusion puede ser apreciada, en su conjunto, de acuerdo con los siguientes
items:

¢ La discusion fue perjudicada por la falta de cooperacién de los participantes?

¢la discusion fue perjudicada por la falta de preparacion de los participantes?

¢ Los objetivos fueron total o parcialmente atendidos?

¢ Los participantes se desempefiaron satisfactoriamente en la discusion?

¢ Los participantes se sintieron unidos para resolver la tarea?

¢ Hubo actitudes individualistas, egoistas o exhibicionistas durante la discusién?

¢El asunto sometido a discusion interesd a todos, o solamente a un grupo de
participantes?

NOUAWNR

8. ¢Se puede considerar suficientemente esclarecido el tema en discusion o se hacen
necesarias otras discusiones, u otras formas de esclarecimiento?

Los temas discutidos, si no llegasen a una forma aceptable en cuanto al contenido o a
la expresion, deben ser convenientemente explicados por el profesor, de modo que se
pueda orientar a la clase hacia una conceptualizacion mas clara y precisa.

Toda discusion debe finalizar mediante una apreciacion del profesor referida a los
trabajos realizados, procurando fortalecer y estimular los aspectos positivos y criticar,
constructivamente, los negativos.

Los puntos de coincidencia, aceptados por la mayoria, seran vertidos en el pizarron
por el secretario para que los alumnos puedan apuntarlos.

Técnica de la Demostracion

La demostracion es el procedimiento mas deductivo y puede asociarse a cualquier
otra técnica de ensefianza cuando sea necesario comprobar afirmaciones no muy
evidentes o ver cémo funciona, en la practica, lo que fue estudiado tedricamente. La
demostracion no es mas que una modalidad de la exposicion, mas logica, coherente y
concreta, con la cual se procura confirmar una afirmacién o un resultado anteriormente
enunciado. Demostrar es presentar razones encadenadas légicamente o hechos

concretos que ratifiquen determinadas afirmaciones.

Por lo antes expuesto podemos decir que la demostracidn tiene varios objetivos:

e confirmar explicaciones, elecciones o puntos de vista
e ilustrar lo que fue expuesto teéricamente
e presentar una técnica o actividad
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° usar la demostracién como un esquema de accién concreta y segura para la
ejecucion de una tarea

© convencer racional o empiricamente en cuanto a la veracidad de proposiciones
abstractas

El uso de la demostracion requiere del demostrador una experiencia previa de estudio,
investigacion, trabajo de laboratorio, repeticibn de un fendmeno, utilizacién de
instrumentos, etc. Debe tener caracter de vivencia, es decir, el demostrador debe haber
experimentado y comprobado los pasos de la actividad para, luego, poder exponerla y
defenderla. El estudiante o demostrador debe, por lo tanto, ser conducido a realizar

experiencias y, de los resultados obtenidos, extraer conclusiones en un esfuerzo de
generalizacion.

La demostracion familiariza al estudiante con técnicas experimentales a la vez que le
procura formar una actitud de investigacidn, habida cuenta de que la misma se realiza
segun una hipdtesis, procurando demostrar su suposicion.

La demostracion permite formar en el estudiante la mentalidad cientifica, lo orienta
para enfrentar situaciones novedosas o problematicas, le procura medios para repetir,
explicar y comprobar un fendmeno o actividad de manera ldgica y racional, le fortalece la
confianza en si mismo para poder convencer acerca de la veracidad de lo que demuestra.

La demostracion puede ser:

1. Intelectual: cuando es realizada mediante una concatenacion coherente y logica
de pruebas y razonamientos.

2. Experimental: cuando la comprobacion se lleva a cabo mediante experiencias,
provocando fenémenos comprobatorios.

3. Documental: cuando la comprobacidn es realizada a través de hechos histéricos o
por acontecimientos actuales, pero debidamente documentados.

4. Operacional: cuando la demostracién se basa sobre una técnica de trabajoo enla
realizacion de determinada tarea, casi siempre con el auxilio de maquinas o

instrumentos.
Sugerencias para llevar a cabo una demostracion eficiente

1. La demostracién debe ser vista por todos. Cuando eso no sea posible, es
aconsejable dividir la clase en grupos y realizarla rotativamente.
2. Es indispensable efectuarla de la manera mas clara, sugestiva, directa y

UNADECA, 2011 | “

simple que sea posible.




MANUAL PARA LA ENSENANZA DEL CURSO DE PROGRAMACION | <1 ?"i,

—— e Lt (e O 4

3. Debe ajustarse al tiempo disponible, no dejando partes de la demostracién
para otra clase, a no ser que eso se produzca con intencién didactica, en el

sentido de dejar una parte para que los alumnos contintien el trabajo fuera
del aula por su cuenta .

4. Esimprescindible que el profesor planee las actividades de los alumnos, su
disposicion y participacion, durante la demostracion.

5. La demostracion debe ser realizada con un ritmo que permita a todos
acompaniarla y, asimismo, aclarar dudas. El alumno debe seguir, explicar
pasajes de un razonamiento o de una fase a otra, detener la
demostracion, pedir explicaciones y solicitar aclaracion o justificacion de
un pasaje que no se muestre suficientemente claro.

6. Explicar o pedir explicacién de cada fase de la ejecucion, resaltando la
importancia en el como y en el por qué.

7. El expositor debe hacer la demostracion lo mas didacticamente y de la
manera mas perfecta posible, pero sin afectacion.

8. Debe ilustrar la demostracion con grabados, dibujos, mapas, diagramas,
esquemas, fases de la operacion, etc.

9. Debe ser preocupacion constante del profesor interrogar constantemente a
los alumnos durante la demostracion, a fin de ir procediendo a un trabajo
de sondeo y de fijacidn. Es importante que no se pase de una fase a otra si
no existen buenos indicios de que todos hayan entendido la anterior.

10. Conforme sea el tipo de la demostracién, deben ejecutarse las tareas de la
manera en que ellas se realizan, auténticamente.

11. Debe procurarse que las demostraciones sean cortas, ya que dificilmente
se consigue una buena concentracion de los alumnos en tareas de esa
indole cuando sobrepasan los minutos. Lo ideal serian las demostraciones
que no excedieran de los 15. 20 minutos.

12. Siempre que sea posible, debe llevarse a los alumnos a que repitan Ia
demostracidon después de que ésta sea completada por el expositor.

13. Cuando los alumnos realicen demostraciones no debe olvidarse
proporcionales las informaciones necesarias y minuciosas que requiera

cada caso.

Método de Proyectos

El método de proyectos tiene por finalidad llevar al alumno a realizar algo. Es un
método esencialmente activo, cuyo proposito es que el alumno realice, actle. Es en suma
el método de determinar una tarea y pedirle al alumno que la lleve a cabo. Representa,
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pedagogicamente, una riqueza extraordinaria de experiencia que en modo alguno

consigue proporcionar la simple solucién teérica ya que con la aplicacién de este método
la solucion es por realizacion.

El método de proyectos procura desenvolver el espiritu de iniciativa, de
responsabilidad, de solidaridad y de libertad. El proyecto es una cadena organizada de

actividades, dominada por un motivo central y podemos encontrar cuatro tipos
principales de proyectos:

1. Proyecto de tipo constructivo: se propone realizar algo concreto.

2. Proyecto de tipo estético: se propone disfrutar del goce de algo como la musica o Ia
pintura y con base en ese goce, profundizar en el conocimiento de las bellas artes.

3. Proyecto de tipo problematico: se propone resolver un problema en el plano intelectual.
4. Proyecto de aprendizaje: se propone a adquirir conocimientos o habilidades.

Las etapas del proyecto son:

* Descubrimiento de una situacién o relacion del proyecto, en la cual el docente

ayuda a ver el problema, sugiriendo situaciones a fin de sensibilizar a los alumnos
para la tarea.

* Definicion y formulacién del proyecto, en el cual el docente, ayuda a los alumnos
a formular el proyecto, su viabilidad y establecer sus limites.

* Planteamiento y compilacion de datos, en el cual el docente, por medio de
preguntas y dudas aparentes, estimula a los alumnos para que elaboren el plan de
trabajo y reflexionen acerca de las dificultades que encontraran, y también donde
y como obtener elementos para su ejecucion.

* Ejecucidn, en la cual el docente, discretamente, estimula al alumno para que se
ponga en ejecucion el plan anteriormente elaborado.

* Evaluacidn del proyecto, en la cual el docente orienta el espiritu critico de sus
alumnos acerca del proyecto en marcha o sus resultados finales.

Como puede observarse esta forma de trabajar da prioridad al razonamiento l6gico, el
juicio critico y el hacer antes que el escuchar o fijar memorizando.

El método de proyectos se propone que el alumno logre una situacion auténtica de
experiencia en la que estd verdaderamente interesado. Estimula el pensamiento de los
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alumnos y afina su capacidad de observacién a la hora de escoger y utilizar informes o
instrumentos. Obliga a que las actividades tengan propdsitos definidos y que, por lo tanto,
los resultados del trabajo sean concretos.

Es una propuesta para que los alumnos sean capaces de planificar sus acciones de
forma integral con la finalidad de que aprovechen los elementos que se disponen,
organicen las acciones a realizar, deslinden sus responsabilidades, satisfagan sus intereses
y necesidades y eviten frustraciones y fracasos.

Las ventajas que se le reconocen a los proyectos como técnica didactica son los
siguientes:

1. Implican encarar situaciones problematicas atractivas para los alumnos y
que, por lo tanto despiertan su interés.

2. Los alumnos adquieren habitos de trabajo cuando buscan, por si mismos,
los caminos e instrumentos para solucionar los problemas.

3. Crece el rigor y el esfuerzo favoreciendo la autocorreccion y Ila
autoevaluacion.

4. El hecho de participar en un grupo donde trabajan todos activamente lleva
a la accion.

5. Favorece la creatividad y el aporte de iniciativas y punto de vista propios y
originales para encarar las situaciones problematicas.

6. La complejidad y variedad de actividades a realizar favorece las
posibilidades de participacion para todos los integrantes del grupo.

La organizacion de los proyectos de trabajo en cuanto a su diagramacion puede
hacerse de diferentes formas siempre que se responda a los siguientes requisitos:

a) Enunciado claro y sencillo de los propdsitos que se persiguen o de los

objetivos que se esperan lograr.
b) Secuencia ordenada y completa de las acciones a realizar para poder lograr

los objetivos.
c) Sefialar, en forma personalizada, al responsable de cada una de las

acciones.
d) Indicar con claridad la técnica con la que se va a evaluar cada una de las

acciones y el tiempo de concrecién de la evaluacion.

i Para Mancoridis, Holt y Penny (1993), el éxito de la ensefianza esta relacionado con la
seleccién del lenguaje de programacion, por parte del docente. La postura que tome el
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docente con respecto a la seleccidn del lenguaje serd un factor relevante en el éxito de los
alumnos.

Mancoridis et al. (1993) mencionan que los puntos en los que se basa la eleccién del
lenguaje deben ser los siguientes:

1. Existencia abundante o soporte del lenguaje de programacién: Esto significa
que el docente debe asegurarse que existe y estd disponible informacion, para
consultas y ampliacion del conocimiento por parte del alumno hacia el lenguaje
de programacion.

2. Herramientas integradas: El dominio de la herramienta por parte del docente
es fundamental, pero la herramienta seleccionada debera proveer al alumno
una manera facil de comprender el proceso de compilacién y ejecucion de los
programas, de tal forma que no involucren actividades extras para el alumno y
que pueda centrarse en el proceso de la solucién del problema. En muchas
ocasiones por la dificultad de manipular la interface y sus multiples procesos
para realizar alguna actividad, los alumnos pierden la orientacion principal que
es aprender a programar.

3. Interface de usuario consistente: Son las pantallas que presenta el lenguaje de
desarrollo claras, y deben facilitar la comprension y el entendimiento de lo que
el alumno quiere y debe hacer, sin necesidad de dominar tecnicismos. Para los
programadores inexpertos se llegan a convertir en adivinanzas o situaciones de
prueba y error.

1. Para complementar los puntos mencionados anteriormente, Oviedo (2002)
propone que la estrategia de ensefianza de la programacion se base en el

diagrama de la Figura 1

Herramientas

Conceptos y Técnicas
de Programacion

Lenguajes de

Programacion de Desarrollo

Ensefianza de la programacion
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