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Caracterizacion de la poblacion en
el uso de las herramientas de prueba de
algoritmos para el aprendizaje de los

lenguajes de programacion

Jairo Augusto Cortés Méndez*

Resumen

Una de las dificultades que tienen los estudiantes cuando estan en el
proceso de aprendizaje de la l6gica computacional, es el de poder evi-
denciar como la abstraccion del mundo real en la solucion de problemas,
mediante la construccion de una secuencia logica de pasos, se puede
observar a través del uso de herramientas de prueba de algoritmos. No
todos los estudiantes adquieren facilmente habilidades y competencias
en la identificacion de las estructuras computacionales basicas para la
resolucion de problemas. Estos estudiantes requieren mayor ejercitacion
mediante ejemplos y ejercicios que les permitan modelar su estructura
logica. Por lo tanto, se analiz6 la influencia o no de las herramientas
de prueba de algoritmos en el aprendizaje de las estructuras basicas
y de control de los lenguajes de programacion. La problemaética que
persiste es la falta de herramientas en la ensefianza de los cursos
introductorios a los lenguajes de programacion e identificacion de
necesidades educativas, que pueden ser cubiertas mediante la cons-
truccion de una herramienta pedagogica y didactica como ambiente
de aprendizaje de las estructuras de los lenguajes de programacion,
utilizando un lenguaje grafico y de seudocodigo en espanol disefiado
por el usuario. Para la identificacion de la poblacion y caracterizacion,
se utilizaron instrumentos para medir las actitudes y competencias con
respecto al aprendizaje de los lenguajes de programacion mediante el
uso de herramientas para probar algoritmos.
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Abstract

One of the difficulties that have the students when they are in the pro-
cess of learning of the computational logic is the one of being able
to demonstrate as the abstraction of the real world in the solution of
problems by means of the construction of a logical sequence of steps
can be observed by means of the use of tools of test of algorithms.
All the students easily do not acquire abilities and competitions in the
identification of basic the computational structures for the resolution of
problems. These students require greater practice by means of examples
and exercises that allow to be modeling their logical structure him for
the solution of problems. Therefore I analyze myself if influence exists
or not of the tools of test of algorithms in the learning of the basic struc-
tures and of control of the programming languages. The problematic
one that persists is the lack of tools in the education of the introductory
courses to the programming languages and identification of educative
necessities that they can be covered by means of the construction of
a pedagogical and didactic tool like learning atmosphere of the struc-
tures of the programming languages, using a graphical language and
of pseudo code in Spanish designed by the user. For the identification
of the population and characterization I used and applied instruments
that allowed measuring the attitudes and competitions with respect
to the learning of the programming languages by means of the use of
tools to prove algorithms.
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Introduccion

La problematica de los estudiantes en el aprendizaje del disefio y la construccion de
algoritmos,' resulta de la carencia de recursos didacticos adecuados que permitan simular la
abstraccion de la realidad en herramientas graficas® y en lenguaje natural. Fundamental en el
aprendizaje de los lenguajes de programacion, es el entendimiento de las estructuras de pro-
gramacion® que conforman al lenguaje. El aprendiz no debe dispersarse en el entendimiento
de otros idiomas diferentes a su lengua materna, sino en las estructuras de programacion que
son el eje fundamental de cualquier lenguaje.

La etapa de construccion de algoritmos debe estar acompafiada de ejemplos y herramientas
que permitan probar las diferentes soluciones que proponen los estudiantes para la solucion
de un problema. ;Por qué algunas practicas docentes no incluyen el uso de herramientas
que permitan probar los algoritmos? ;Acaso estas no garantizan un adecuado desarrollo de
habilidades de las estructuras de programacion y entendimiento de los problemas? ;Quiza
desconocimiento de su existencia cuando s6lo se conforman con las propuestas de los tex-
tos de iniciacion en la construccion de algoritmos computacionales? Estos son algunos de
los interrogantes que la investigacion debe resolver mediante una adecuada seleccion de
la poblacion objetivo, asi como mediante el analisis de los datos que se puedan recolectar
mediante la aplicacion de instrumentos de evaluacion. Otro problema entorno a la investi-
gacion, es el disefio de herramientas que generen un ambiente de aprendizaje interactivo,
adecuado para el desarrollo de habilidades y competencias en las estructuras de los lenguajes
de programacion. Uno de los aspectos hipotéticos de esta investigacion, radica en comprobar
que las fallas en la ensefianza de las estructuras de programacion se originan por la falta de
interaccion, entendida como “uno de los componentes mas importantes de cualquier expe-
riencia de aprendizaje, dado que se utiliza como medio de intercambio de ideas y de instru-
mento mediador en la negociacion de significados compartidos™. Esta interaccion puede
ser suplida en parte mediante el uso adecuado de herramientas y las estrategias pedagogicas
entorno a estas.

El proyecto estd encaminado a identificar necesidades educativas en los cursos iniciales de
programacion de computadores y mediante la construccion de una herramienta pedagogica
y didéctica, que ha de servir de apoyo en el desarrollo de habilidades en el uso de estructu-
ras basicas y de control, utilizadas en los lenguajes de programacion de computadores que
faciliten el posterior aprendizaje. Existe un espacio entre el pensamiento que se tiene para

! KNUTH, Donald E. (1980). Algoritmos Fundamentales. Ed. Reverte: Espaiia.

CACM(Communications of the Association of computing machinery). (1963). “Computer-Drawn Flowhcarts”, vol.
6, 1963, pp 555-563.

Estructuras de programacion: Estan conformadas por las estructuras basicas, como son la asignacion, entradas, salidas,
definicion de variables, y las estructuras de control: como las de decision, repeticion.

VIGOTSKI, L. S. (1979). El desarrollo de los procesos psicologicos superiores. Ed. Grijalbo: Barcelona.
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resolver problemas y la manera como los computadores se han disefiado para resolverlos.
El hombre siempre ha querido imitar la habilidad que se tiene para revolver problemas,
permitiendo que la evolucion de los lenguajes de programacion sea cada vez mas compleja,
de tal forma que la capacidad de abstraccion alcance niveles mas altos. La brecha se amplia
en la medida que, de todas formas, la maquina se debe programar para la resolucion del
problema. Esta es la importancia de los traductores de lenguajes que son base fundamental
para comunicar el mundo real, el mundo de los lenguajes y las maquinas. A partir de lo
anterior, se quiere dar respuesta a los siguientes interrogantes:

(Con el uso de herramientas pedagdgicas y didacticas en el aprendizaje de las estructuras de
los lenguajes de programacion mejoraran las habilidades y competencias en el entendimiento
de los mismos?

Materiales y método

La Hipdtesis de esta investigacion estd orientada a verificar si uso de herramientas pedago-
gicas y didacticas en la ensefianza de las estructuras de los lenguajes de programacion, en
forma gréfica y seudocodigo en espafiol, permite adquirir mayor habilidad y competencia
en el entendimiento de los lenguajes de programacion que las adquiridas por los estudiantes
que no las utilizan. La metodologia propuesta esta estructurada de acuerdo con el tipo de
investigacion desarrollado, que para este caso es de tipo experimental y de desarrollo tecno-
logico. El disefio de la investigacion contempla tres factores: Una Unidad Experimental que
en esta investigacion es integrada por los estudiantes, quienes deben adquirir habilidades y
competencias en las estructuras de los lenguajes de programacion. Una variable experimen-
tal: cursos introductorios a los lenguajes de programacion. Medicion del efecto de adquirir
habilidades y competencia mediante la aplicacion y prueba de la herramienta pedagogica
y didactica para la prueba de estructuras de programacion. Lo anterior sugiere seguir la
siguiente metodologia:

» Establecer los grupos de control que hacen parte del experimento.

» Diseiiar los instrumentos y casos de ejemplo para ser aplicados antes y después del ex-
perimento: Se requiere informacion con respecto a las habilidades y competencias de la
poblacion, al interés y motivacion que tengan en el aprendizaje de las estructuras de los
lenguajes de programacion.

* Estudio de las teorias del disefio instruccional, disefio de compiladores y disefio grafico.

» Construir el ambiente de aprendizaje para el desarrollo de las habilidades y competencias
en las estructuras de los lenguajes de programacion.

* Probar y evaluar la herramienta.
* Disefio experimental antes-después sin grupo de control.

* Disefio experimental antes-después con grupo de control.
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* Pruebay contra-prueba.

* Analizar la informacion recolectada y procesar la informacion.
* Interpretacion de los resultados.

* Evaluacion de los resultados.

* Conclusiones de la investigacion.

* Comunicacion de la informacion producida mediante conferencias y publicaciones en la
UAN.

Resultados

El desarrollo del proyecto determind como las habilidades y competencias en estructuras
de programacion estan influenciadas para su mejoria mediante el uso de una herramienta de
software para la prueba de algoritmos disefiados en seudocddigo en espafiol y componen-
tes graficos para representar sus estructuras. Estos resultados se obtuvieron mediante las
siguientes iniciativas:

* Se disefiaron instrumentos para el experimento propuesto: Un instrumento de recolec-
cion de informacion para identificar los conocimientos y habilidades que puedan llegar a
tener los estudiantes con y sin elementos en programacion.

» Identificacion de los grupos y caracterizacion: Se seleccionaron los grupos de Logica
Computacional y Lenguajes de Programacion. Los grupos de la jornada diurna trabaja-
ron con una herramienta computacional denominada SLE para la prueba de algoritmos.

* Se aplicaron instrumentos en los grupos: A los grupos seleccionados para usar herra-
mientas gratuitas, se les aplicd un instrumento de medicion para evaluar la apropiacion
y competencia en el manejo de las estructuras de programacion.

Se disefiaron
instrumentos para
el experimento
propuesto: Un
instrumento de
recoleccion de
informacion para
identificar los
conocimientos y
habilidades que
puedan llegar a tener
los estudiantes con
y sin elementos en
programacion.
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* Se disefi6 la base de datos para el andlisis de los instrumentos: Se modeld una base de
datos para el almacenamiento de los resultados de las encuestas y la aplicacion de los
instrumentos de evaluacion.

* Requerimientos e identificacion de necesidades: Se han identificado necesidades educa-
tivas en el aprendizaje de los lenguajes de programacion, tales como la falta de practica,
falta de conocimiento de las estructuras basicas y de control (asignacion, entrada y salida,
bucles, decisiones). De igual forma es necesario el disefio de ejercicios que involucren
especificamente estas estructuras y las pongan a prueba utilizando herramientas compu-
tacionales.

* Los grupos de estudiantes no pueden comprender el uso y aplicacion de la logica compu-
tacional y de los lenguajes de programacion en la resolucion de problemas.

Discusion

El proyecto permite tener una aplicacion real sobre los cursos de disefio y construccion de
algoritmos o l6gica computacional. Su impacto estard fundamentado en la incidencia que
puede tener para el aprendizaje de las estructuras de programacion de computadores y sobre
codmo se aplican los conceptos del disefo instruccional y de software en el desarrollo de pro-
ductos educativos. Para verificar lo anterior, se entregd al grupo control software para el uso
de estructuras computacionales, verificando posteriormente su nivel de conceptualizacion.
Las competencias propuestas en la asignatura son potenciadas y obtenidas mediante el uso
de herramientas tecnoldgicas en el aula, estas permiten el desarrollo de habilidades tecno-
logicas fundamentales en la Ingenieria de Sistemas, asi como el desarrollo de la creatividad
utilizando multiples soluciones en forma casi inmediata.

En el mediano plazo, se espera que los cursos de iniciacion a la computacion, aqui el caso
de la légica computacional, utilicen desde su inicio herramientas pedagogicas y didacticas
para el aprendizaje de dichos lenguajes. En el largo plazo, la investigacion pretende servir
de modelo para futuros proyectos encaminados al desarrollo de herramientas de software
educativo, posicionando a la Universidad como un centro de desarrollo de materiales educa-
tivos computarizados.

Conclusiones

Como conclusiones de la investigacion se tiene:

* Con el uso de herramientas de software para el uso del seudocodigo y los diagramas de
flujo, se desarrollan las habilidades y competencias en las estructuras de los lenguajes de
programacion.

* Se logré determinar que los estudiantes que no utilizan herramientas en su proceso de
aprendizaje de las estructuras de programacion, se les dificulta el entendimiento de los
lenguajes de programacion.
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* Los estudiantes comprenden los procesos computacionales en la medida que los puedan
experimentar con el uso del computador.

* En los procesos de programacion estructurada y orientada a objetos, es fundamental el
entendimiento de las estructuras de asignacion, entrada y salida, decisiones y bucles
anidados.

* Se logr6 determinar que los estudiantes adquieren mayores habilidades tecnologicas
en tanto sean inducidos, desde los primeros cursos, en el uso de las herramientas de
programacion.
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