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RESUMEN

El crecimiento tecnoldégico y empresarial, la globalizacion y la
comunicacién mundial requieren sistemas de informacidén que permitan cubrir las
necesidades de cualquier organizacion privada, publica o gubernamental’,
ademas de permitir concentrar, administrar y manipular la gran cantidad de
informacion de una forma eficiente, tal que les permita servir de apoyo al logro
de sus objetivos, productos, servicios y competencias. Para poder lograr tales
sistemas informaticos, el personal encargado de su construccion debe tener
cualidades, habilidades y conocimientos entre otras caracteristicas, para lograr
esta tarea. Deben tener la inteligencia, conocimiento, critica y habilidades en
l6gica-computacional para poder transmitir todas las necesidades de una
empresa a un programa. Cuando se desarrollan sistemas de informacion, la
habilidad l6gica computacional es adquirida en el inicio de la formacion de los
estudiantes de programacion. Este estudio es parte de la aportacion del proyecto
del Sistema Informatico de Apoyo al Desarrollo del Pensamiento Logico —
Computacional, el cual, a través de una serie de ejemplos, documentaciones,
video-tutoriales, manuales, ejercicios ludicos, de valoracidon y de ensayo,
permiten a un estudiante de preparatoria o de los primeros semestres de una
carrera profesional, adquirir el conocimiento y aprendizaje de la lbgica-
computacional, tarea que es indispensable para su formacién como programador
analista. En el proceso ensefianza-aprendizaje esta es una de habilidades mas
complejas de adquirir y adoptar por el estudiante como parte natural del proceso

de analisis, planteamiento y desarrollo de un sistema computacional.

(Palabras clave: sistemas, pensamiento, l6gica computacional, aprendizaje).
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SUMMARY

Technological and business growth and global communication require
information systems that cover the needs of private, public and government
organizations, concentrating, managing and manipulating large amounts of
information efficiently so they can support the achievement of objectives,
products, services and skills. To achieve such information systems, the personnel
in charge of their building must have the qualities, skills and knowledge necessary
among others. They must have the intelligence, knowledge, critique and abilities
in computational logic needed to transmit all of a company's needs to a program.
When developing information systems, computational logic is acquired in the
beginning as programming students. This study is part of a contribution to the
Information System of Support for the Development of Computational Logic
Thinking project which, through a series of examples, documentation, video
tutorials, manuals, game exercises, evaluations and test allow a high school
student, or students in the early semesters of their university major, to acquire
knowledge and computational logic learning, a task that is essential to their
education as a programmer-analyst. In the teaching-learning process this is one
of the most complex abilities for the student to acquire and adopt as natural part

of the analysis process, planning and development of a computational system.

(Key words: systems, thinking, computational logic, learning)
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1 Introduccion

Los sistemas de informacion son una herramienta muy valiosa en las
empresas u organizaciones, pues logran mayor eficiencia y agilidad en sus
procesos, lo que permite que la empresa incremente sus utilidades, reduzca sus
costos, administre de manera eficiente a sus recursos y se mantenga en su
mercado de forma competitiva. Desarrollar un sistema informatico que brinde
tales beneficios, requiere de personal con conocimiento, competencia vy
habilidades profesionales, técnicas y administrativas relacionadas con el area de

SuU empresa.

El enfoque en la propuesta de este proyecto, es en especial en las
habilidades técnicas relacionadas con pensamiento l6gico-computacional, las
cuales se adquieren con el uso del Sistema de Informacion de Apoyo al
Pensamiento Logico-Computacional. El sistema esta dirigido a estudiantes de
nivel medio superior o inicios de su carrera o especialidad relacionada con el
area informatica y consta de modulos que a través de manuales, ejercicios y
retos permiten al usuario la adquisicion de estas habilidades técnicas
relacionadas con la légica de pensamiento y la transmision de éstas a un

programa o proceso informatico.

La presentacion de ejercicios, manuales, retos y ejercicios dependen del
estilo de aprendizaje del usuario, el cual es detectado en la fase de registro de
un usuario para el uso del sistema. La deteccion del estilo de aprendizaje es el
resultado de una serie de preguntas realizadas al usuario a través de la seleccion
de imagenes y brinda la oportunidad de orientar al alumno con temas o ejercicios
en un orden y estilo que le son mas convenientes para su mejor aprendizaje. Asi,
el sistema, una vez detectado el estilo de aprendizaje mostrara, por ejemplo,
primero casos de uso, luego temas de reflexion, para continuar con ejemplos y
finalizar con ejercicios; en otras palabras, el orden en que se presente la
reflexion, el ejercicio, el ejemplo y los casos de uso depende del estilo de

aprendizaje.

Los estilos de aprendizaje son el resultado de décadas de estudio de
varios investigadores y es el resultado de varios temas de interés a través del

tiempo como lo son los procesos del desarrollo mental, la evolucién y
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construccion del conocimiento, este ultimo conocido como constructivismo, por
lo que se dedican apartados para explicar estos conceptos; ademas se considera
la concepcion y manejo de algoritmos, como elemento primordial en el desarrollo
de la construccion de la habilidad l6gico-computacional, asi como la Ingenieria
de Software pues es la disciplina que se encarga de la administracion, orden y
construccion de un proyecto digital, que es considerado la herramienta
tecnologica y producto final de la aplicacion de todas las habilidades tecnologicas

y de pensamiento del personal involucrado en el desarrollo de dicho producto.

Motivacion

El Sistema de informacion de apoyo al pensamiento légico -
computacional fue creado para incrementar la habilidad l6gica del estudiante,
pues en el aula docente se observa que, durante los primeros periodos de
estudio en areas relacionadas con el desarrollo de programas, sean estos a nivel
medio superior o inicios en el nivel licenciatura, en general, a 8 de cada 10
alumnos se les dificulta el planteamiento de una solucion de un problema del
mundo real a través de una computadora, porque pretenden que la computadora
reciba instrucciones de forma similar al cerebro humano, sin considerar que el
computador es simplemente una maquina que Unicamente recibe 6rdenes y no
asume, resume o resuelve situaciones que no sean detallada y especificamente
indicadas. Es decir, no puede deducir, comprender y abstraer informacién en la

forma que un cerebro humano si lo hace.
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2 Definicion del proyecto

Para apoyar al aprendizaje 16gico computacional, se propone el desarrollo
del Sistema Informatico de Apoyo al Desarrollo del Pensamiento Logico —
Computacional, que permitira contribuir al desarrollo del pensamiento l6gico-
computacional incrementando en un 80% la capacidad de un alumno de
transformar un problema del mundo real a una solucion digital que brinde
respuestas que permitan a una empresa u organizacion generar estrategias que
le permitan estar a la vanguardia y ser competitiva en los aspectos comercial,

estratégico y financiero.

La funcion del sistema es ayudar al usuario a lograr transmitir el
pensamiento humano al pensamiento légico de una computadora,
permitiéndoles comprender que el cerebro humano tiene capacidades que el
computador no, pero que pueden aprovechar todo el potencial tecnoldgico, la
exactitud y velocidad que éste brinda para que de esta forma sean capaces de
poder plantear respuestas a diferentes problemas cotidianos, sean éstos
administrativos, contables, financieros, de servicios o cualquier area involucrada

en una organizacion u empresa.

El sistema estéd desarrollado por seis médulos que permiten en conjunto
desarrollar el aprendizaje l6gico-computacional y es orientado a alumnos que

cursen su grado de preparatoria 0 primeros semestres de nivel universidad.

El primer moédulo es un diagndstico, que a través de un test permite
determinar el tipo de aprendizaje y ejercicios que conviene utilizar, de acuerdo a

la personalidad del usuario del sistema.

El segundo mddulo consta de una parte ladica, que pretende que, através

de juegos, el usuario pueda ir captando la interaccion légica-computacional.

El tercer médulo propone retos para que el usuario resuelva problemas

planteados, sin considerar una calificacién.

El cuarto médulo consta de ejercicios a resolver, con calificacion de
acuerdo a la solucion o estrategia planteada, indicando cual fue el problema o

problemas, si es que el ejercicio no se realizé satisfactoriamente.
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También cuenta con un quinto médulo que contiene, de forma editable por
el constructor del sistema, una lista de ligas hacia paginas web que permiten al
usuario consultar documentos, videos, etc., con propdsito de guia y consulta para

incrementar su aprendizaje y logica.

El sexto y ultimo modulo consta de actividades de mantenimiento para el
sistema, que en esta version abarcan actualizacion de ligas del quinto modulo,
asi como la creacion, modificacion, eliminacion o implementacion de
cuestionarios para diagnosticar el estilo de aprendizaje del usuario, para trabajar

el primer médulo.

Objetivos

¢ |dentificar los diferentes tipos y estilos de aprendizaje existentes a
través de la investigacion de los trabajos realizados por psicélogos,
docentes y pedagogos.

e |dentificar los elementos digitales necesarios para la ensefianza-
aprendizaje a través de la investigacion de los trabajos realizados
por psicologos, docentes y pedagogos.

e Desarrollar un prototipo de sistema informatico que permita al
estudiante desarrollar la habilidad de pensamiento ldgico-
computacional a través del planteamiento para solucionar
problemas que involucren la aplicacidén de esta logica, que ademas
involucran variables, condicionales, ciclos, arreglos y registros
fisicos de informacién, a través de la seleccion de figuras, codigos
alternativos y pequenos videos tutoriales.

e Analizar y desarrollar en el sistema informatico una fase de
evaluacion que determine el grado de pensamiento |dgico-
computacional, de acuerdo a las respuestas dadas por el
estudiante a los problemas propuestos, proponiendo sugerencias
de apoyo.

e Analizar y desarrollar un proceso que permita al usuario consultar
otras referencias de paginas web que le sirvan de apoyo a su

aprendizaje l6gico computacional.
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3 Marco tedrico

Las empresas existen desde los primeros afnos de vida del ser humano,
quienes formaron en sus clanes o tribus empresas ancestrales para poder
sobrevivir, a través de la formacion de una gran variedad de grupos; en un inicio,
unos grupos cazaban, mientras otros preparaba la comida; luego, en el
sedentarismo, aumentaron sus necesidades y de esta forma se crearon otros
tipos de grupos: a unos se les asignd la tarea de construir techos dénde
cobijarse, otros se encargaban de la agricultura, los otros de cosechar. En todos
estos grupos el factor comun era la existencia de la creatividad humana, que a
través del trabajo en conjunto buscan lograr el beneficio de su comunidad,
desarrollando todo tipo de artefactos para agilizar y facilitar sus labores

cotidianas.

Con el paso del tiempo surgen también avances tecnolégicos como la
escritura, la imprenta, la industria, lo que permite que los grupos se consoliden y
especialicen en otras areas mas especificas, en donde ya el objetivo no es la
mera supervivencia, sino también un mejor nivel y calidad de vida; comienza
entonces la creacion de diferentes artefactos, desde maquinas simples
propulsadas por la energia humana, hasta mecanismos mecanicos, eléctricos y
electronicos muy complejos, en donde se reflejan el conocimiento acumulado y
evolucionado, con ainos y afos de ensayo y error y por supuesto, el surgimiento
de los complejos razonamientos sistematizados (Alcantara, Bravo y Chéavez,
2014.).

Entre la avalancha de avances tecnoldgicos surge la comunicacion, los
equipos de computo, los sistemas digitales, las redes informaticas y como
consecuencia, la necesidad de concentrar, manipular y administrar grandes
cantidades de informacion, todo esto por causa del surgimiento de empresas
multinacionales (que tuvieron sus origenes en el inicio de la segunda guerra
mundial) y la globalizacién, por lo que fue indispensable sistematizar toda la
informacion con el objetivo de tener datos inmediatos de forma clara y confiable,
pues gracias a esto los ejecutivos, lideres y empresarios en general , utilizando
estrategias de analisis, pueden tomar decisiones clave en la busqueda del éxito

y el cumplimiento de los objetivos de su empresa u organizacion.
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“Las demandas en las competencias profesionales cada vez hacen mas
necesaria la utilizacion de tecnologias de informacion como elementos para la
capacitaciéon y el desarrollo integral del individuo. Esto permitira la realizacion de
procesos de forma mas rapida y eficiente, contribuyendo con ello a la
disminucidon de costos y recursos utilizados v, sobre todo, en el
perfeccionamiento de los procesos de capacitaciéon organizacional, lo cual
repercute directamente a la elevacion del valor de las utilidades de la empresa”

(Chavez, Romero y Rico, 2013, pag. 176).

Dada la importancia que cobra y la tecnologia que brinda el uso de las
Tics, se debe considerar que los encargados de desarrollar los programas o
sistemas que brinden soluciones a una empresa u organizacién, deben
conceptualizar de forma clara todo lo relacionado sobre desarrollos y adelantos
cientifico-tecnoldgicos necesarios que les permitan disefar, escribir, depurar,
ejecutar, ademas de dar mantenimiento a tales programas o sistemas, por lo que
deben manipular y crear procesos que, utilizando una légica formal, permitan
lograr su objetivo, pues para que una empresa pueda tener informacion confiable
y oportuna, requiere ademas de sistemas computacionales especializados, que
todo el personal involucrado en el desarrollo de tales sistemas tenga la
inteligencia, conocimiento, critica, habilidad y légica de pensamiento que
permitan lograr transmitir las necesidades de una empresa a un sistema de

computo.

Para cubrir la necesidad de tener personal con tales caracteristicas,
surgen varias instituciones educativas enfocadas a las TIC, quienes, mediante
sus programas y planes de estudio buscan que al finalizar sus carreras, los
alumnos tengan este tipo de habilidades de tal forma que sean sujetos de valor
para las empresas u organizaciones. Los alumnos que ingresan a estas
instituciones, dedican parte de su vida al estudio de la programacion, con la
intencion de aprender todas estas herramientas, técnicas y habilidades, pero
normalmente, durante los primeros afios de su estudio (inicios de su carrera
universitaria o nivel medio superior inclusive) al primer obstaculo al que se
enfrentan es el de adquirir la habilidad de poder comprender y analizar
detalladamente una situacion, evento o problema, pero también a la posibilidad

de plantear y modelar una solucién mediante un programa con la utilizacion de
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herramientas y meétodos computacionales, pues de acuerdo a estudios
realizados a través de encuestas, entrevistas, etc., en etapas iniciales de su
estudio, hay una insuficiente aprehensiéon de los contenidos computacionales
con situaciones problematicas de su mundo real. Esta es la razon que las
instituciones relacionadas con el desarrollo de las TIC’s, se enfrentan al reto de

lograr desarrollar tanto la l6gica de pensamiento como la l6gica computacional.

De acuerdo a Salgado, Alonso, Gorina y Tardo (2013), una de las razones
de esta debilidad o problematica pueden ser los sesgos de los enfoques
didacticos, que en muchas ocasiones no dan prioridad al trabajo sobre el
ordenamiento I6gico antes que a la propia programacion, lo que evita que el
educando no desarrolle de forma efectiva sus habilidades y potencialidades que
le permitan disefar y construir algoritmos a través de una légica didactica que

los encamine a pensar de forma algoritmica.

Por otra parte, el maestro, que es la figura o guia del alumno, que tiene
como objetivo establecer ambientes de aprendizaje que le permitan transmitir su
conocimiento o técnicas al alumno, en ocasiones y por diferentes razones no
cumplen esta funcion, sea por no contar con preparacion docente suficiente, o
su curriculum no es lo suficientemente competitivo, o bien sus dinamicas de
clase no son las adecuadas, a pesar de que debe cubrir varios aspectos que
permitan brindar un servicio de calidad a sus alumnos tales como desempefio,

afectivos y de compromiso (Chavez, Romero, Jacques y Gonzalez, 2013).

La figura 3.1 muestra un resumen de las competencias que debe lograr

transmitir el docente a sus alumnos.
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Figura 3.1. Taxonomia de dominios de aprendizaje.Disefio propio basado de informacién

tomada de Chavez, Romero, Jaques y Gonzalez (2013).

Por esta razon, aprovechando la disponibilidad que se tiene para acceder
programas informaticos gracias a los avances en las comunicaciones, se crea el
Sistema Informatico de Apoyo al Desarrollo del Pensamiento Légico —
Computacional, como una sinergia de apoyo al desarrollo del pensamiento
l6gico-computacional para los estudiantes que inician sus estudios en carreras

relacionadas con la programacion de sistemas.

El sistema también es una guia o apoyo para que el alumno pueda, en
paralelo con el uso del sistema, definir sus estrategias de estudio, como lo
sugiere el trabajo de varios investigadores, quienes han centrado su trabajo de
investigacién sobre la forma de ensefar a programar, la cual permite que el
alumno, de forma consciente y efectiva, sea capaz de crear sus propias
estrategias que brinden soluciones; algunos de los investigadores proponen
utilizar algoritmos que permitan plantear un modelo de solucion, acompanados
de procedimientos didactas sobre la forma de disenarlos, porque aprender a

programar no es unicamente aprender un orden y la sintaxis de un lenguaje de
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programacion, sino que también implica la construccion de un modelo mental
que permite al estudiante elaborar y ejecutar un programa, dicho lo cual, se
deben trabajar procesos de analisis, interpretacion y abstraccidén de légica y
concepcion algoritmica, acompafados de elementos tedricos y de apoyo,
pudiendo ser estos de tipo visual, auditivo o tedricos (Salgado, Alonso, Gorina y
Tardo, 2013).

El Sistema Informatico de Apoyo al Desarrollo del Pensamiento Logico —
Computacional, es una herramienta que brinda este apoyo al contar con los

siguientes maddulos:

Contiene un modulo que permite, a través de un cuestionario, situar al

usuario en su mejor estilo de aprendizaje.

Modulo de acceso a video-tutoriales, en donde se analizan o muestran
ejemplos de desarrollo de algoritmos o procedimientos que plantean la solucion

de un problema.

Acceso a conceptos tedricos que permiten comprender y conocer la forma
de plantear soluciones a problemas o procesos a través de mecanismos légico-

computacionales. .

Muestra de ejemplos graficos que permiten, a través de una seleccion de
alternativas, comprender y conocer cuando una estrategia es mas eficiente o
mejor que otra, guiando al usuario a través de resultados de acuerdo a los

problemas resueltos.

El sistema est4 orientado a que los alumnos construyan su propio
aprendizaje, al permitir el acceso a diferentes herramientas para la transmision
del conocimiento a través de conceptos, ejemplos y videos, con lo cual pueden
construir su propio conocimiento, tal y como lo menciona Baro (2011): el alumno
construye en forma activa su propio conocimiento en lugar de recibir informacién

ya elaborada y transmitida por otras personas.
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Constructivismo

Al proceso en el cual los alumnos construyen su propio aprendizaje se le
denomina constructivismo y para ayudar a que el alumno construya su
aprendizaje, se deben aplicar técnicas de ensefianza, las cuales deben
considerar que cada ser humano tiene un estilo de aprendizaje individual. Esta
nocion fue observada inicialmente por Aristoteles en el afio 334 antes de Cristo;
Aristoteles se dio cuenta de las diferencias en los nifilos pequefios y de como
estas diferencias se relacionan con la individualidad. Desde siempre, el
desarrollo de la evolucion de la humanidad esta en paralelo con la evolucion en
la forma de educar: el hombre primitivo imitaba, sin comprender por qué o para
qué; posteriormente la imitacion cambio al sistema de repeticiones de ensayo y
error, pero esto implicaba un gasto en tiempo y costo y ademas se corria el riesgo
no alcanzar el objetivo deseado. Todo este tipo de situaciones generd durante
décadas investigaciones sobre teorias y clasificaciones de la personalidad,
propiciando enfoques iniciales relacionados con la memoria y métodos visuales,
enfoques que se utilizaron durante afios y prevalecieron hasta mediados del siglo

pasado.

Cuando se habla de memoria y métodos visuales, la ensefianza se centra
en el maestro, quien transmite sus conocimientos y habilidades a los alumnos,
quienes a su vez y de forma pasiva, captan y asimilan. La desventaja de este
método es que sus destrezas son meros actos mecanicos, lo que propicia que
los conocimientos obtenidos se olviden en un corto plazo, a diferencia del
enfoque constructivista, que por su naturaleza y metodologia, es el que mas
repercusion y resultados ha tenido en el ambito educativo, pues el alumno, como
actor principal, asimila y adquiere destrezas de forma activa, comprendiendo
razones, causas Yy efectos lo que le permite corregir, perfeccionar y mejorar lo
aprendido (Gutiérrez, Guerrero y Lopez, 2014).

El constructivismo fue producto de una maduracién y desarrollo en el
método, pues en sus origenes, a principios de los afios 60, tuvo una postura
textual, o literal, es decir, se apegaba demasiado al texto, cayendo en la
categoria de doctrinal, perdiendo de vista que la teoria no tenia aplicacion en

ciertas situaciones; a inicios de los 70, cambia esta postura literal por una mas
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critica y libre haciendo hincapié a los aspectos funcionales y constructivistas,

rescatando trabajos con contenidos.

De acuerdo a Serrano y Pons (2011), existen varias formas de
comprender el grado de constructivismo en una persona y éstas dependen del
caracter social, externo y el grado de disociacion entre la persona y el mundo y
sus diferencias radican sobre qué, como y quién construye este conocimiento.

De acuerdo a esta teoria, existen 3 ejes principales sobre el constructivismo:

e exdgeno-endogeno (externo-interno)
¢ individual-social

e dual-adual (grupal - individual)

La figura 3.2 muestra una representacion de los diferentes
constructivismos marcados en un eje de coordenadas cartesianas espaciales,

cuyos ejes se determinan por los pares exdégeno-enddgeno, social-individual,

dual-adual.
Exdgeno

A
Adual
Individual Social
< D>

Dual v

Endogeno

Figura 3.2. Coordenadas del constructivismo. Tomada de Serrano y Pons (2011, Pag. 3).

De acuerdo a qué, quién y como se construyen el conocimiento, el
constructivismo se divide en cognitivo cuando se construye sobre estructuras
generales y categorias universales del conocimiento, mientras el constructivismo
relacionado con el procesamiento de informacion, se centra en estrategias
(procesamiento serial) como redes neuronales, enfatizando en los cambios a

nivel micro genético ligado a contenidos especificos ambientales (Op. cit.).
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Si se habla de como se construye, el modelo cognitivo se refiere a
mecanismos auto - reguladores, haciendo referencia a la organizacion social en

lo que respecta a la parte social.

En lo referente a quién construye, en todas las categorias del
constructivismo es el individuo activo, quien modifica sus conocimientos

determinados por sus restricciones fisicas, bioldgicas y ambientales (Op. cit.).

El precursor de la teoria constructivista fue el biélogo Jean Piaget (quien
tenia predileccién por problemas de tipo filosofico). Piaget comenzé a trabajar en
lo relacionado al aprendizaje desde principios de los afios 20, cuando no se
contaba con una linea de investigacion que le permitiera abordar el estudio de
las funciones psicolégicas asi como el problema de la constitucion del
conocimiento, por lo que durante esta etapa, hasta principios de los afos 30,
realizé investigaciones sobre el pensamiento verbal, demostrando que la légica
del adulto difiere de la infantil. En los afos 30, su trabajo se centr6 en los
origenes de la inteligencia y como resultado de su investigacion determin6 que
hay una inteligencia basada en percepciones y movimientos; en la época de los
afos 40 realizd estudios sobre categorias del pensamiento racional,
desarrollando trabajos sistematicos sobre clasificaciones, seriaciones, calculos,
etc., es decir, sus trabajos estuvieron centrados sobre el pensamiento formal,

pero considerando también aspectos como tiempo, espacio y movimiento.

A principios de los afios 50, trabajo sobre la expansién y diversificacion en
el aprendizaje operatorio. En la ultima década de su vida (afios 60), realizd
investigaciones y desarrollé un modelo funcional basado en la teoria de sistemas

y modelos cibernéticos (Hernandez, 2012).

La siguiente figura muestra el desarrollo de las etapas de Piaget en su

investigacion sobre constructivismo.
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Anos 20 Anos 30 Anos 40 Anos 50 Anos 60
| Pensamiento * Inteligencia * Pensamiento * Aprendizaje * Modelo
verbal basada en formal, que operatorio funcional
« Diferencia percepcion y considera (sistemasy
l6gica movimiento espacio, modelos
adulto- movimiento, cibernéticos)
infante tiempo

Figura 3.3. Constructivismo de Piaget. Disefo propio.

Procesos del desarrollo mental

Como resultado de todas las etapas de investigacion y trabajo a lo largo
de su vida, Piaget postula que la légica es la base del pensamiento y que la
inteligencia es el conjunto de operaciones logicas del ser humano que agrupan
percepcion, clasificacion, substitucion, abstraccion, hasta llegar a calculo
proporcional.

En esta teoria Piaget establece también que la asimilacion y acomodacion
son los procesos que caracterizan el desarrollo del proceso mental y permiten la
evolucion del ser humano, pues gracias a la ocurrencia de diferentes hechos y
/o eventos también considerados estimulos en las diferentes etapas de su
desarrollo y crecimiento, tanto en su medio social como fisico, puede reconocer,
clasificar aprender y relacionar todos estos hechos, permitiendo un aumento en

su desarrollo mental, al incrementar el nimero y complejidad de sus esquemas.

Evolucion del conocimiento

Se considera esquema a la construccion del sistema intelectual de una
persona y éste es formado a través del proceso mental que asimila y acomoda
(reestructura) lo que percibe a través de la clasificacién (Tuckman y Monetti,
2011). Ver figura 3.4
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Percepcién
Clasificacién
Substitucién
Abstraccién

Reestructuraci

Asimilacion

Acomodacion

Proceso mental

Figura 3.4 Procesos del desarrollo mental. Disefi6 propio.

De acuerdo a esta teoria constructivista, la evolucion surge por el
acomodamiento de un evento en un esquema: si a una persona (de cualquier
edad) un evento o hecho le es desconocido, esta persona busca elementos que
le permitan reestructurar su esquema de conocimiento al forzarse a realizar
acciones o pensamientos que le permitan acomodar al nuevo evento dentro de

su estructura, logrando asi un equilibrio en su conocimiento.

Desarrollo cognitivista

La reestructuraciéon de los esquemas, que es el proceso a traves del cual
un individuo aprende e imparte significado a uno o varios objetos e ideas, se
conoce como cognicion y es a través de este proceso que la persona conoce y
crea conciencia sobre un hecho. Estos procesos son, entre otros: percepcion,
sensacion, identificacion, asociacién, condicionamiento, pensamiento,
concepcion de ideas, juicio, raciocino, solucion de problemas y memoria. La
forma que un individuo observa e interrelaciona diferentes aspectos de un
ambiente o problema, define sus estructuras cognitivas individuales. La
conducta cognoscitiva se puede considerar como una forma de elaboracion de
planes internos utilizando una coleccidn selectiva de entradas junto con un nivel

de manipulacion de conocimientos.
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El desarrollo cognitivo es una secuencia ascendente de etapas
identificables, cada una mas complicada que la anterior y de acuerdo a Piaget,

cada etapa debe incluir cuatro caracteristicas:

e La existencia de un método a través del cual se resuelve un
problema.

e La secuencia de etapas debe ser invariable, aunque si pueden
cambiar en velocidad.

e Cada etapa debe representar una organizacion basica de
pensamientos (un todo estructurado).

e Cada etapa debe representar una integracién de las anteriores

etapas y debe ser dirigida a la siguiente etapa.

Esto permite que una persona resuelva un problema con el mas alto nivel
de etapas que le permitan sus capacidades y si tuviera alguna dificultad, tiene la
libertad de regresar un nivel, de forma que pueda resolver el hecho con
comodidad y con eficiencia. Este método también permite el equilibrio al permitir

la adaptacién estructural y constante de una etapa a otra.

En forma particular y como resultado de investigaciones, se determino
que el pensamiento del adolescente es complicado en su logica, pero es mas
flexible y mutable si se compara con el de personas de otras edades y para lograr
que el adolescente adquiera un conocimiento formal y abstracto, debe contar con

vocabulario de términos transaccionales (Horrocks, 2008).

Ahora bien, dentro de este enfoque constructivista de ensefianza y
aprendizaje, existen modelos en el ambiente educativo, que permiten que el
alumno descubra informacién significativa, lo que da como resultado que pueda
relacionar su conocimiento con el contexto al tratar de resolver problemas
significativos utilizando conceptos de orden superior, pues cuentan con
perspectivas variadas que vinculan el conjunto de conceptos adquiridos con su
experiencia cotidiana, dando asi oportunidad a que evaliue sus necesidades

particulares.
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De acuerdo a Tuckman y Monetti (2011), las ideas o elementos principales de
estos modelos son:

e Orientacion y participacion activa centrada en el educando
(exploran, evaluan, descubren y  prueban), aprenden por
exploracion utilizando objetos manipulables, lo que permite el
surgimiento de experiencias desafiantes y generadoras de ideas.

e Andamiaje. Personas cercanas al educando le brindan ayuda y
apoyo para la adquisicion y destreza de sus conocimientos (sirven
de andamio para que el alumno logre un objetivo pre-establecido),
formando aprendices de pensamiento (el aprendiz trabaja vy
aprende de profesores y/o compafieros mas experimentados).

e Se busca el trabajo y colaboracién en grupos reducidos, lo que
permite la indagacion, reflexion e ideas compartidas.

e Eleccion de actividades que permitan resolver problemas,
estableciendo metas claras que permitan evaluar y que fomenten
el aprendizaje a través de investigaciones.

e Discusiones guiadas.

La tecnologia y el constructivismo

Basada en el enfoque de la teoria constructivista, en donde el
conocimiento se construye en lugar de reproducirse, la educacion se debe
enfocar en tareas auténticas, con ambientes educativos diversos y adecuados,
lo que da pie a un enriquecimiento y apertura a nuevas y variadas formas de
estudio. Con el establecimiento en los ultimos afnos de nuevas estrategias
educativas, surgen también nuevos y diversos escenarios educativos, asi que la
educacién ya no es monopolizada solamente en la escuela, inclusive pareciendo
similar a los inicios de los establecimientos de las sociedades, en donde el
individuo socializaba y aprendia oficios a través de sectores culturales como la
familia, gremios de artesanos, etc. y luego él transmitia estos conocimientos a
otras personas de su sector o sociedad. En la actualidad, ademas, gracias a los
avances tecnoldégicos, la educacion se extiende, ademas de la ciudad, a las

redes y medios informaticos (Duarte, 2003).
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Ademas, cuando nos referimos a la ensefianza-aprendizaje, ademas de
los elementos cognitivos y tecnoldgicos, nunca se deben dejar de lado los
factores internos (biolégicos y quimicos) y externos (fisicos y psicosociales),
pues éstos favorecen o dificultan el aprendizaje, dado que influyen de manera
directa en la calidad y excelencia de éste; esto es porque los escenarios permiten
enfoques objetivos basados en tareas auténticas en un ambiente real del
individuo, ademas de que permite ver un hecho, problema o proceso desde
muchas perspectivas o interpretaciones de la realidad, lo que refuerza la

construcciéon del conocimiento.

Si a un escenario, que ya cuenta con la influencia de los factores internos
y externos, se le adiciona el componente tecnologia, se convierte en una
poderosa herramienta en la que el estudiante puede sustancialmente, extender
Su experiencia y aprendizaje, pues el area de trabajo ya no es un solamente un
area fisica, sino que se llena de actividades innovadoras, colaborativas vy
creativas, que en muchos casos permiten un aprendizaje dinamico, lleno de
diversion y motivacion, en donde el alumno toma un rol autodidacta y el profesor

es Unicamente una guia en el proceso aprendizaje(Hernandez, 2008).

Estilos de aprendizaje

Cuando el estudiante construye su experiencia y aprendizaje, tiene la
habilidad de solucionar un problema, lo cual revela la transferencia de sus
habilidades y conocimientos, recuperados de su memoria, con reglas y
procedimientos incluidos que aplicd con éxito en problemas anteriores. Esto
significa que la persona comprendié de qué se trataba el problema y de que tuvo
la oportunidad de elegir de entre varios procedimientos el mas acertado para
lograr la solucidn, es decir, su habilidad de pensamiento le permitié comparar el

problema con varios criterios de solucion (Bower y Hilgard, 2012).

A la forma de construir la experiencia, es decir los métodos de aprendizaje
que utiliza de forma distinta cada individuo, se le conoce como estilo de
aprendizaje, asi cada persona elige la mejor manera de aplicar formas, métodos
o estrategias para adquirir y procesar el conocimiento; debido a que cada
persona es diferente, surgen gran variedad de estilos, que son influenciados por

las caracteristicas cognitivas, afectivas y fisiolégicas de la persona, ademas de
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la educacion, la sociedad y en general su medio ambiente. Sin embargo, a pesar
de las diferencias y estilos de cada individuo, es importante hacer notar que para
el proceso ensefianza-aprendizaje que ocurre dentro de un aula, existen otras
tres fuentes principales de influencia: los profesores, la institucion y el mismo

alumno.

El profesor aporta una cierta cantidad de trabajo, de cierto tipo con cierto
ritmo y con su guia, el alumno puede indagar, valorar, discernir y hasta descubrir

respuestas y significados.

La aportacion de la institucién educativa, que puede ser directa o indirecta,
a través de proyectos de tipo institucional, permite la participacion de los alumnos
en donde éstos tienen oportunidad de relacionar su conocimiento tedrico con
problemas de la vida real al resolver problemas que son en menor o mayor grado,
soluciones de cierto sector empresarial u organizacional; en ocasiones el mismo
alumno, influye en su propio aprendizaje o en el de sus compaferos al proponer
soluciones y /o controversias ante el planteamiento de eventos, hechos o

proyectos (Serrano y Pons, 2011).

Para lograr un aprendizaje de magnitud importante, se necesita que el
estudiante tenga los medios o herramientas cognitivas que le permitan trabajar
en el logro de sus objetivos y que sea el actor principal en los procesos, dejando
al docente, instructor o a la propia institucion en segundo plano, unicamente
como guias, permitiendo de esta forma que el alumno pueda construir y

estructurar de forma cada vez mas compleja y completa su conocimiento.

Por esta razon, la vertiente actual en la educacion es trabajar por
competencias, que precisamente esta dirigida a lograr el conocimiento, destreza,
aptitud y actitud del alumno, ademas de que éste pueda ser capaz de aprender
a aprender, es decir que sea autdbnomo y de criterio y con actitud cooperativista,
logrando con esto que pueda ser capaz de identificar y realizar metas u objetivos,
llevado por el deseo de intereses personales, aspiraciones y continuo
aprendizaje. Se deben considerar métodos dinamicos, abiertos a sugerencias,
cambios, dogmas, es decir no deben ser métodos cerrados, pues esto supondria

una barrera a la concepcion del mundo moderno y actual que trabaja a ritmos
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veloces gracias a los avances tecnolégicos y a la informacion compartida (Op.
cit.).

La letra con sangre entra, es la obra que inmortalizé al pintor espafiol
Francisco Goya a inicios de 1780, que presenta a un alumno y su maestro con
su perro azotando al alumno; aunque los avances educativos han sido
significativos, en donde se han planteado los efectos nocivos de la educacion
que no sigue el patron del comportamiento humano, existen metodologias
obsoletas en donde el Unico privilegio es la memorizacion, por eso es que, los
egresados con programas educativos bajo estos métodos, no mantienen la
costumbre de estudiar o investigar una vez finalizados sus estudios(Alcantara,
Bravo y Chavez, 2014).

El docente, guia o instructor, como representante de una institucion
educativa, sabe entonces el peso y la responsabilidad que recae sobre él y en
la busqueda de la mejor forma de transmitir conocimientos y lograr la formacién
de un alumno, tal que le permita aprender a conocer, aprender a hacer, aprender

a ser y aprender a convivir, se hace a menudo preguntas como:

e ;Como aprenden mis alumnos?

e Por qué aprenden cuando aprenden?

e ;Por qué en el caso de dos estudiantes de la misma edad, del
mismo ambiente sociocultural y con similares capacidades
intelectuales, ante una misma situacion de aprendizaje y dentro de
un mismo contexto, uno aprende y el otro no?

e ;Por qué un método de ensefianza, utilizado por un mismo
profesor, puede ser causa de fracaso con algunos alumnos,

mientras para otros puede resultar un método excelente?

Para poder encontrar respuesta a estas preguntas el docente o instructor
debe conocer la personalidad y forma de ser de cada estudiante, pues se ha
visto que esto esta en relacién directa a como adquiere éste su conocimiento,
qué tipos de herramientas le son mas utiles, qué métodos le conviene
seleccionar para lograr resultados mas eficientes, etc., orientado todo ello al
estilo de aprendizaje; si el estilo de aprendizaje esta claramente detectado, se
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permite determinar la mejor estrategia aplicable al estudiante para lograr el
impacto deseado en el proceso ensefianza-aprendizaje, provocando ademas un
crecimiento en la autoestima del educando, que a su vez permite un mejor

desempefio en sus actividades (Chandler, 2013).

Un estilo de aprendizaje involucra gran cantidad de variables individuales
que inciden en el desempefio escolar, ademas de la forma de comportamiento

del estudiante, entre otras:

e Conocimientos actuales del alumno.
e Medio ambiente interno: familia, creencias, religion, etc.

e Medio ambiente externo: sociedad, cultura, etc.

Identificar el estilo de aprendizaje del educando permite saber en qué
términos, modalidades y organizacion se le debe presentar la informacion, de
modo que ésta resulte mas accesible y significativa para él. “No existe una sola
forma de aprender, cada persona tiene una forma o estilo particular de establecer

relacion con el mundo y por lo tanto para aprender” (Cisneros, 2004, Pag. 1).

Modelos de aprendizaje

A la par de los estilos de aprendizaje, que deben de considerar la
personalidad del alumno para su peculiar método de aprendizaje, se crearon
modelos de aprendizaje, que consideran anticuada la idea en que en la
ensefanza el actor principal es el maestro: el maestro dice, el alumno escucha,
el maestro dice, el alumno cree. Actualmente un interés muy marcado en la
educacion y psicologia es perfeccionar los actuales métodos de ensenanza,
ademas de crear otros nuevos, de forma que la ensefianza no sea meramente
instructiva como antafio, en donde el alumno sélo tomaba una actitud pasiva, es
por esto, que para lograr eficiencia objetiva en la ensefianza a un alumno, se
debe considerar la experiencia propia de él y se deben también considerar y

abarcar problemas, situaciones y exigencias del mundo actual.
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Através de las décadas y gracias a los estudios de estilos de aprendizaje,
surge una gran variedad de modelos que permiten clasificar las diferentes formas
de aprender. La figura 3.5 muestra graficamente una relacién de modelos de
estilos de aprendizaje con estrategias de ensefanza, en donde se aprecian los

conceptos clave de cada modelo, asi como la lista de estrategias utilizadas

aplicadas a estos modelos.
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Figura 3.5 Modelos de aprendizaje. Tomada del manual de Estilos de Aprendizaje (Cisneros,
2004, pag. 5).

De acuerdo al modelo, se aplican diferentes formas de ensefianza o
estrategias de aprendizaje:

e Cuadrantes cerebrales. Este estilo, creado por Ned Herrmann,
divide al cerebro en cuatro puntos cardinales, resultado de la
combinaciéon de hemisferio izquierdo y derecho y los cerebros
cortical y limbico, representando cuatro formas de operar, pensar,
crear, aprender y convivir con el mundo. También conocido como
mente bilateral, pues su caracteristica es la asimetria funcional del
cerebro humano vy estudios realizados muestran diferentes

habilidades del ser humano dependiendo del porcentaje de uso de
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cada uno de los hemisferios del cerebro, derecho e izquierdo,
clasificando al individuo como sinistrohemisféricos (hemisferio
izquierdo) y dextrohemisféricos (hemisferio derecho). El objetivo
de este modelo es desarrollar la habilidad de utilizar ambos
hemisferios, pues con ello se logra mejorar las habilidades y
destrezas para la resolucion de problemas o logro de objetivos. Ver
figura 3.6.

e Feldery Silverman. Este modelo clasifica los estilos de aprendizaje
a partir de cinco dimensiones: sensitivos-intuitivos, visuales-
verbales, inductivos-deductivos, secuencias globales y activos-
reflexivos.

e El modelo del psicélogo David Kolb supone que para aprender algo
debemos trabajar o procesar la informacion que recibimos. Un
aprendizaje Optimo se obtiene de acciones como actuar,
reflexionar, teorizar y experimentar. Clasifica a los individuos en
convergentes — divergentes o asimiladores —acomodadores.

o Divergentes: captan su conocimiento a travées de
experiencias reales que procesan de forma reflexiva.

o Convergentes: reciben la informaciéon de forma tedrica, la
perciben de forma abstracta y la procesan a través de
experimentos activos.

o Asimiladores o Analiticos perciben de forma abstracta la
informacion, pero la procesan de forma reflexiva.

e Inteligencias multiples. Propuesto por Gardner (2001), contempla 7
inteligencias: linguistica, légico-matematica, representacion
espacial, pensamiento musical, uso del cuerpo para resolver o
realizar actividades, comprension de las demas personas y
comprension de nosotros mismos. La combinacion de estas
inteligencias es lo que permite que se realicen acciones que
solucionen problemas.

e Programacién neurolinguistica. También llamado visual-auditivo-
kinestésico (VAK), considera tres sistemas para representar
mentalmente la informacion:

o Visual. Uso de imagenes abstractas, como letras y numeros.
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o Auditivo. Permite oir voces, sonidos y musica en la mente y
o Cenestésico. Trabaja basado en sabores, sensaciones y

sentimientos

(Cisneros, 2004).
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Figura 3.6 Cuadrantes cerebrales. Tomada del manual de Estilos de Aprendizaje (Cisneros, 2004,
pag. 7).

Otro modelo importante, es el de Schmeck (1982) quien postula estudios
sobre estrategias de aprendizaje y define 3 estilos: profundidad, elaboracion y
superficial. EI primer estilo, profundidad, significa que el estudiante
conceptualiza, pues cuando estudia abstrae, analiza, relaciona y organiza sus
abstracciones, lo que le facilita un aprendizaje de alto nivel. El estilo de
elaboracién implica el uso de una estrategia personalizada, como investigacion
progresiva, investigacion basada en proyectos, diferentes formas de evaluacion,
etc., lo que le permite relacionar sus experiencias y concluir qué ha pasado y
predecir qué puede pasar. Finalmente, el estilo superficial, es de bajo nivel, pues
utiliza la memorizacién y solo recuerda lo que repaso6 al estudiar (Cabrera y
Farifias, 2005).
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Estrategias de aprendizaje basadas en modelos
Dada la diversidad de modelos de aprendizaje, la investigacion
constructivista, de acuerdo a Ambrose (2012), plantea varias estrategias de

aprendizaje, de acuerdo al modelo de personalidad, siendo éstas:

e Visual (verbal). Utiliza la vista para retener informacion. Incluye
lenguaje corporal del instructor y notas en el pizarron codificadas
en colores.

e Visual (no verbal). Uso de dibujos, disefios, videos, fichas
resaltadas, simbolos, cuadros.

¢ Auditivo. Manejan informacién en formato hablado. Es util el trabajo
en grupo, conferencias, asi como uso de libros en formatos de
audio como mp3.

e Tactil-Kinestésico. Trabaja con objetos que pueden tocar y sentir,
ademas de apuntes, bosquejos, maquetas.

e Acomodador. Trabajan la experimentacion activa y concreta. Se
involucran en nuevos proyectos y toman riesgos. Actuan mas que
reflexionar o planificar.

e Divergente. Observan antes de actuar. Generan ideas, son
creativos y trabajan desde varios puntos de vista.

e Convergente. Son habiles para solucionar problemas y tomar
decisiones, gracias a que combinan la experimentacién con
conceptos abstractos.

e Asimilador. Su habilidad es el manejo y organizacién logica y
eficiente de mucha informacion pues utilizan observacion reflexiva
junto con la conceptualizacién abstracta. Le dan importancia a las
teorias e ideas.

e Sinistrohemisférico. Para desarrollar el hemisferio izquierdo, se
trabaja con ejercicios de organizacion, secuenciales como
rompecabezas, historias, crucigramas, etc.

e Dextrohemisférico. Para desarrollar el hemisferio derecho, se
buscan ejercicios diferentes a los habituales, es decir, salir de la
monotonia: cambios de rutas, comidas, medio de transporte, etc.

Escuchar musica barroca también ayuda.
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La figura 3.7 muestra un resumen de estrategias de ensehanza-

aprendizaje, de acuerdo a la forma de ser personal de cada individuo.

Colores

Trabajo con ejercicios de cambio erisrera Derechol.
de rutina 5 1'

Lenguajes

Trabajo con ejercicios
organizados, secuenciales

Observacion reflexiva -
conceptualizacion abstracta
Administracion de informacion TLibi?;udeasjem'c'Ds / Asimilador i \ R i
o s J— || Auditivo |
Organizacion de informacian E : |
e Al / | Estrategias de
i Ensefanza

Combinacién abstraccion - ] mn
esperimentacion

N | |

\1 Convergente

Habilidad de toma de decisiones /:

|
s
Habilidad en resolucion de / i Kinestesico —

problemas

—

Observacion \ Objetos que pueda tocar

i §
Generadores de ideas Divergente } X A
.......................................... T proeseeeeeeeneeeene - Evpigrimentacion activa

_ _ / Acomodador —
Varios puntos de vista / i

“\ Trabajo en proyectos

Figura 3.7 Estrategias de ensefianza. Disefo propio.

Estilos de aprendizaje y herramientas de trabajo

La cantidad y variedad de herramientas tecnoldgicas existen como una
respuesta ante la combinacién de la existencia de multiples personalidades,
modelos de aprendizaje, estilos de aprendizaje y con el avance continuo y
progresivo de la tecnologia. Estas herramientas sirven de apoyo a todas las
diferentes formas de aprendizaje. Entre otras tenemos video-tutoriales, audios,
juegos, libros digitales, cédigos de programas resueltos, manuales y libros en
linea, etc., los cuales, permitiendo un viaje desde un punto a cualquier otro del

mundo, con solo dar un clic en la computadora personal.
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Por esta razén la tecnologia es facilitadora para el docente y para el
alumno ya que permite que la ensefanza exista también fuera de los muros de
las escuelas, en una vasta area de sitios y lugares, permitiendo que el alumno
se sienta libre en su propio ritmo para adquirir la ensefanza. Como se ha
mencionado, existen multiples personalidades, desde el alumno que no tiene
reparo alguno en preguntar dudas en el momento que le surgen, hasta aquel
alumno timido, callado, nervioso, que por pena a exponerse se queda en muchas
ocasiones con la pregunta en los labios, lo cual le arrastra en una voragine de
problemas futuros, como bolas de nieve, pues por no comprender un concepto

inicial basico, genera que no pueda resolver problemas o hechos mas complejos.

La tecnologia le permite encontrar o representar una solucién, concepto,
grafico, video, etc., una y otra vez sin que haya cansancio, queja o reparo por
parte del ordenador; el alumno puede avanzar a su ritmo, no importa el lugar, no
importa la hora, no importa el clima y esto le facilita el aprendizaje, ademas de
que permite un crecimiento a su conocimiento y en ocasiones hasta a su
autoestima, pues generara una sensacion de mayor confort y confianza, asi
como un buen desarrollo en habilidades, conocimiento y experiencia. Ademas,
no solo las personas reservadas hacen uso de esta tecnologia, por ejemplo, un
individuo de estilo activo (kinestésico o acomodador), utiliza los servicios web
porque, por su naturaleza investigadora, sera capaz de investigar y utilizar varias

herramientas existentes en internet como wikis, buscadores, blog, videos, etc.

Las ventajas que brinda el uso de la tecnologia en el desarrollo

aprendizaje son entre otras:

e El alumno puede consultar un tema tantas veces como lo necesite
o desee.

e Puede elegir entre varias alternativas de estudio, tales como
conceptos tedricos, video tutoriales, juegos, ejemplos, etc.

e Le facilita la tarea de investigaciones, pues gracias al uso de
internet, puede consular la informacion de una infinita cantidad de
paginas a través de servidores de todo el mundo.

e Puede consultar a cualquier hora.
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e Puede ver un problema desde varias perspectivas, opiniones,
culturas, etc. y puede compartir informacion con otros sectores

locales o mundiales.

Algoritmos y Légica

Dentro de la educacion relacionada con los sistemas o las TIC’s, una de
las herramientas o métodos que sirven de apoyo a las diferentes formas de
aprendizaje y que hacen uso de las ventajas propias de las TIC’s, es el
planteamiento de la solucion de un problema, hecho o proceso a través del
algoritmo, cuya finalidad es la busqueda de la solucién que permita resolver
problemas del mundo real a través de programacién, es decir utilizando las

computadoras.

Gracias a la aplicacion de modelos de ensefianza, el estudiante desarrolla
un nivel de abstraccion mental que posibilita la capacidad de crear un
razonamiento encadenado que permite encontrar soluciones alternativas para
resolver un problema (Iégica), pero ademas, con el nacimiento de la tecnologia
computacional (hardware y software), surge la necesidad de resolver muchos
problemas utilizando una computadora, por lo que se debe contar con la
estrategia de traducir esta Iégica humana a un lenguaje que pueda interpretar la

maquina, concepto conocido como programacion.

Programacién es el término para definir el desarrollo de un programa y a
Su vez, un programa es un conjunto de instrucciones escritas en un formato
especial, exacto y matematico, empleando algun lenguaje estandarizado que la
computadora pueda interpretar; estos lenguajes se conocen como lenguajes de
programacion, ejemplos de ellos son C, C#, Java, java script, Php, etc. (Bowery
Hilgard, 2012). Un programa representa la solucion digital de un problema
planteado por una persona, por lo que su codificacién (escritura) representa la
l6gica de esta persona, su forma de plantear y resolver un problema, a través de
una lista de instrucciones a seguir. Antes de codificar, es decir, escribir las
instrucciones en un lenguaje de programacién, se debe plasmar visualmente la
l6gica de la persona (llamado regularmente programador) y el planteamiento de

esta lista de instrucciones es conocido como algoritmo, que es el medio en donde

S.l.de Apoyo al Desarrollo del Pensamiento Légico — Computacional Pagina 34



se transcribe el nivel de abstraccién del programador. El algoritmo es definido
como “un conjunto de pasos, procedimientos o acciones que nos permiten

alcanzar un resultado o resolver un problema” (Cairo, 2006, Pag. 1).

Cualquier algoritmo, para que sea eficiente y funcional debe cumplir con

ciertas caracteristicas:

e Debe tener un numero finito de pasos.

e Los pasos deben ser secuenciales y logicamente ordenados
(primero ponemos el aceite y luego freimos la cebolla, por ejemplo).

e Debe ser determinista. Para una misma entrada de valores,

siempre debe arrojar la misma salida.

La cantidad de instrucciones existentes en el algoritmo dependen de la
complejidad del problema, lo que hace necesario que la persona que elabore
estos pasos comprenda totalmente el problema, lo analice de forma profunda y

tenga un pensamiento flexible.

Dado que el algoritmo es la transmision de un pensamiento légico y por la
l6gica y naturaleza humana, es posible que para solucionar un problema o
proceso, haya varias alternativas de solucion y el numero y complejidad de éstas
dependen de la légica, comprension y conocimientos del responsable de su
elaboracién (Chehaibar, 2007).

No hay reglas especificas que permitan resolver un problema, pero entre
la programacion y los algoritmos, se ofrecen un conjunto de técnicas y
herramientas metodolégicas que permiten estructurar y flexibilizar el
razonamiento y esto permite construir algoritmos eficientes. El objetivo es que
un algoritmo debe plasmar la solucion lo mas sencillamente posible, sin importar
el nivel de complejidad del problema a resolver y como su desarrollo debe estar
fundamentado en el pensamiento Iégico, el Iégico que el programador o analista

pueda decidir entre varias alternativas de solucion, cudl seria la mejor (Op. cit.).

Pero mucho antes de que el programador pueda decidir su solucion y
genere el disefio de ésta, debe comprender primero la légica computacional,
pues debe considerar que cada problema que se soluciona por una

computadora, tiene un lenguaje “especial”’. En muchas ocasiones, la persona
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sblo se dedica a “programar” y se olvida de ese proceso tan importante del
planteamiento l6gico que brinda la solucion de un problema generando muchos
desarrollos de programas que si bien cumplen su funcion, no la realizan con la

eficiencia y calidad necesarias.

El desarrollo de la l6gica computacional no solo es aplicable a problemas
computacionales, pues también se aplica para resolver problemas cotidianos,
por lo que es un saber util en la vida de cualquier profesionista, porque la légica
computacional es el planteamiento de una serie de pasos que nos ayudan a

resolver un problema de cualquier naturaleza o tipo (Correa, 1992).

En sus inicios como programadores, los estudiantes pueden con extrema
facilidad listar los pasos a seguir para resolver problemas cotidianos: arrancar un
carro, preparar un café, llegar a la escuela, etc., pero cuando se les pide que los
planteen utilizando un algoritmo, comienzan a tener conflictos con la concepcién
abstracta que esto implica. Cuando se trata de resolver un problema que implica
operaciones aritméticas o légicas, crece su confusion y el asunto se complica

cuando ademas tienen que resolverlo a través de un programa.

Representacion del algoritmo

El algoritmo ayuda a resolver el problema de plantear la solucion primero
grafica o escrita para después traducirla a un lenguaje de programacioén. El
algoritmo se puede representar de forma estructurada a través de un diagrama
de flujo (conjunto de simbolos que unidos y ordenados permiten representar la
solucion de un problema) o pseudocdédigo (pasos descritos secuencialmente

utilizando un lenguaje natural).

El diagrama de flujo, o representacion grafica, utiliza una serie de
simbolos conectados con flechas, cada uno de los cuales tienen un significado:
para recibir valores, para imprimirlos, para procesar datos, etc., algunos de los
mas utilizados, se muestran en la figura 3.8 (los simbolos pueden cambiar a
consideracion de algunos autores, la importancia radica en el simbolo

presentado y su significado).
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D Inicio / Fin de Programa

Procesos (calculos aritméticos)

D Entrada de Datos

Condicional. Determina seguir un camino u otro de
acuerdo a una condicion evaluada.

D Impresidn de datos

Condicionales multiples. Dependiendo de una
alternativa se elige un camino u otro.

¢ Ciclos. Un proceso se puede repetir muchas veces.

Figura 3.8 Simbologia de diagramas de flujo.Disefio propio. Simbolos tomados de Metodologia

de la Programacion (Caird, 2006).

Por otra parte, el pseudocddigo, también conocido como algoritmo
cualitativo, son los pasos o instrucciones escritos utilizando lenguaje natural
combinado con notacion matematica o algunos simbolos computacionales,
incluyendo en instrucciones avanzadas, sintaxis propias de lenguajes de
programacioén. El objetivo del uso del lenguaje natural es permitir que casi
cualquier persona lo pueda comprender al leerlo, aunque no sepa programar, sin
dejar de considerar que la comprensidn del algoritmo tiene estrecha relacion con
el nivel de abstraccidén y conocimientos que tenga la persona que esta leyendo
el algoritmo, comparada con la forma o nivel de abstraccién del lenguaje utilizado

en el algoritmo.
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La figura 3.9 muestra un ejemplo de un algoritmo que representa la
solucion al problema de calcular e imprimir el cuadrado de la suma de dos
numeros, representado con diagrama de flujo y con pseudocddigo (Cairo,
2006).

Diagrama de Flujo Pseudocodigo

2. Recibir dos numeros enteros y
guardarlosen Ay B

RES= (A+B)"~2 3. Sumar los valores de Ay B, el
resultado elevarlo al cuadrado y guardar
el valor final resultante en RES.

4. Imprimir el valor de RES.

5. Terminar

Problema: Imprimir el resultado de el cuadrado de dos
numeros enteros

Figura 3.9 Ejemplo de algoritmo y pseudocodigo. Tomada y adaptada de Metodologia de la

Programacion (Cairo, 2006, pag. 26).

Solucion de problemas utilizando la computadora

El planteamiento de la solucién a un proceso o problema, que se
representa a través de un algoritmo, es el paso anterior a desarrollar la solucién
en la computadora a través de un programa utilizando un lenguaje de
programacion. En otras palabras, la solucién de un problema digital cubre varios
pasos, siendo el primero la definicidén del problema, para posteriormente disefiar
su solucion representada ésta a través de un algoritmo, sea diagrama de flujo o
pseudocodigo, para finalmente, traducirlo a un programa. El surgimiento de la

programacion (accidn de realizar un programa), es una consecuencia de las
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necesidades digitales que una empresa debe cubrir y tiene sus origenes en el
desarrollo del hardware (computadora y periféricos de entrada/salida) junto con

el software (programas).

La historia de la computadora inicia desde la aparicion del hombre, pues
el cerebro de éste es considerado un computador de funciones extremadamente
complejas, por eso es que la humanidad desde hace varios cientos de afos ha
pretendido crear una computadora semejante al cerebro humano, siendo sus
primeros intentos la construccion de una maquina que pudiera almacenar y
procesar datos y es en el afo 5000 A.C. que surge en China el abaco,
considerado el primer computador construido por el hombre; posteriormente
comienzan a surgir otras herramientas como la regla de calculo (inventada en
1632 por William Oughtre), la maquina sumadora (construida en 1642 por Blas
Pascal), la maquina analitica (creada por Charle Babbage en 1833) y es con este
dispositivo que surgen los conceptos unidad aritmética y l6gica, almacenamiento
y unidad de control, por esto es que a Babbage se le considera el padre de las

computadoras.

Surge después toda una avalancha de avances clasificados, de acuerdo
a varios autores, en generaciones: primera, segunda, hasta la quinta o hasta la
llamada generacion de Inteligencia Artificial. En todas estas evoluciones por
generacion se habla de microcomponentes, multitareas, multiprocesos,
inteligencia artificial, memorias, etc. El factor comun en toda la clasificacion de
generaciones y avances son un logro de menor tamafo a mayor velocidad, con
el menor costo en equipos que integren servicios de internet, redes y servicios
web (Correa, 1992).

El surgimiento de los avances tecnoldgicos permitieron, a mediados de
los ochenta, el surgimiento de sistemas estratégicos que al ser utilizados en
todos los niveles de una corporacioén, permiten a las empresas obtener ventajas
competitivas porque permiten modificar y mejorar productos, procesos y
servicios ademas de que benefician relaciones internas y externas de una
organizacion, ademas de que, combinados con los avances tecnolégicos han
permitido el decremento de costos de almacenamiento, tratamiento y transmision

de informacién (Olvera, Gonzalez, Murueta, Rodriguez y Olmos, 2014).
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Ingenieria de Software

La existencia de sistemas estratégicos desarrollados en instalados en un
equipo con las mejores caracteristicas brinda la ventaja de poder utilizarlos como
una herramienta eficiente, pues permiten la agilizacién de procesos que son
indispensables para el logro de los objetivos establecidos por una organizacion
0 empresa; pero, si se tiene el mejor equipo con la mejor tecnologia, pero el
programa que soluciona el proceso o problema no esta bien planteado, entonces

no brindara la solucién requerida y todo equipo y sistema se vuelven inservibles.

La ingenieria del software surge como una lucha para lograr obtener
sistemas de informacién que brinden las soluciones adecuadas y aprovechando
el alcance de la tecnologia, y su existencia es la consecuencia ante los
necesidades ocurridas en grandes industrias y empresas gubernamentales, cuyo
antecedente se liga con la historia de la programacion, que a su vez data desde
la Segunda Guerra Mundial, época en la cual los programas se desarrollaban en
lenguaje maquina, que consistia en trabajar instrucciones muy primitivas,
representadas por cadenas muy largas de ceros y unos; posteriormente
surgieron lenguajes ensambladores en donde las instrucciones eran mas
legibles para el humano, pues ya podian trabajar con palabras, pero aun tenian
cierta complicacion cognitiva. Sigue el desarrollo y surgen lenguajes de alto nivel
como BASIC, COBOL, PASCAL, C, C++, C#, etc., que ya permitian trabajar
ademas de palabras, formando oraciones muy similares al lenguaje natural y con
menos cantidad de instrucciones que las requeridas en el lenguaje ensamblador,
permitiendo ademas que la depuracion y ejecucion de un programa fueran tareas
mas rapidas y faciles de realizar (Liberty, 1999). En esa época, la importancia
radicaba en lograr ejecutar programas escribiendo menos codigo, utilizando

menos instrucciones y en general, con menor esfuerzo.

Durante mucho tiempo existié la tendencia a identificar al proceso de
creaciéon de un programa informatico como programacion; sin embargo el
término programacién es correcto cuando se trata de programas pequefios,
practicamente para uso personal, pero cuando se habla de proyectos, que
pueden ser de regular o muy grande tamafno, de mediana o alta complejidad,

involucran la combinacion de mas de un programa y como se deben organizar,

S.l.de Apoyo al Desarrollo del Pensamiento Légico — Computacional Pagina 40



paralelizar y estandarizar, la tarea se vuelve mas compleja en varios sentidos:

tecnologia, administracion y resultados.

Esto se reflejo claramente en 1968, cuando surge un crecimiento
tecnologico tanto en la industria del software como del hardware, que combinado
con un crecimiento cambiante de actividades empresariales, produjo que la mera
actividad de programar fuera insuficiente, porque se comenzaron a producir
proyectos con anos de retraso, de dificil mantenimiento, altos costos y pobre
desempefio, efecto que se conoce como “crisis del software”, por lo que el
resultado fue la busqueda de métodos que permitieran desarrollar programas
grandes y complejos eficientes, sin defectos, comprensibles, verificables y utiles
(Sommerville, 2005).

Es entonces, como resultado de cubrir estas necesidades que surge la
Ingenieria del Software, que no sélo se concentra en el desarrollo del software,
sino también en todos los elementos relacionados con esta actividad al mismo
tiempo que los analiza, disefia y organiza, desde sus etapas iniciales
(especificacion del sistema) hasta su implementacién y mantenimiento. La
Ingenieria del Software, a través de una técnica sistematica, disciplinada y
medible, cubre varios aspectos en el transcurso del desarrollo, operacion,
funcionamiento y mantenimiento. Segun la aplicacién que se realice, esta
Ingenieria toma diferentes formas: ingenieria de proceso de negocios cuando el
trabajo es centrado para una empresa, o ingenieria de producto si lo que se va
a desarrollar es un producto como un teléfono inalambrico, un sistema de control
aéreo o bancario, etc. (Pressman, 2005). La necesidad sigue creciendo, mas
aun, cuando hoy en dia, con un explosivo crecimiento, existen mas de mil
millones de computadoras de propdsito general, miles de millones de teléfonos
celulares e inteligentes (Smartphone) y dispositivos portatiles como la tableta.
Hay también alrededor de 134 millones de usuarios de moviles de internet (Deitel
y Deitel, 2014) por lo que programar para diferentes tipos de dispositivos y en
grandes cantidades de procedimientos, es una actividad comun para una gran

cantidad de empresas.

De acuerdo a Pressman (2005), la Ingenieria de Software trabaja centrada

en varios principios:
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e Debe comprobarse la necesidad de resolver un problema o tarea
para trabajar su desarrollo.

e Debe especificarse con claridad la funcionalidad y objetivo del
programa, esto se realiza a través de la recopilacién de requisitos.

e Se debe considerar que lo que uno produzca, otros lo consumiran,
por lo que debe ser tan claro que permita el rehuso.

e Se deben analizar perfectamente cada uno de los requisitos.

e Se debe mantener simple. A través de modularizar o dividir el
trabajo, permitiendo que las partes tengan una complejidad menor
(es decir, no abordar la complejidad compleja total del programa,
pues se complican todas sus etapas de desarrollo, pruebas,
depuracion y mantenimiento).

e Se debe realizar un disefio detallado que especifique cada una de
las funciones del programa, lo que permite una programacion
rapida y eficiente.

e El trabajo finaliza hasta la instalacion del programa, pues se debe
poner a funcionar con todos sus componentes: bases de datos,
redes, efc.

e Deben ofrecer un valor al usuario.

e Mantener la vision. Dirigirse siempre a un objetivo. No desviarse y
producir algo no deseado.

e Debe estar abierto al futuro, listo a adaptarse a los cambios.

Estos principios deben aplicarse a cualquier tipo de problemas, sean
genéricos (desarrollados para ser utiles a un publico general, produciendo
aplicaciones como procesadores de texto, manejadores de Bases de Datos,
herramientas de gestion de proyectos, etc.), o personalizados (desarrollados por
un requerimiento especial de un cliente particular). Sin importar el tipo el
desarrollo, debe producir resultados eficientes, a bajo costo y que cumplan las

expectativas del cliente.

Ademas, de seguir estos principios, todo el personal relacionado en el
desarrollo de un proyecto, deben mostrar una actitud profesional, no es suficiente

el conocimiento y habilidad tecnoldgicos, sino que deben contar ademas con
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habilidades personales: analiticos, disposicion al continuo crecimiento, deben
comprometerse e involucrarse totalmente con las necesidades del cliente, pues
debe conocerlo muy bien para poder conocer, comprender y aplicar modelos
dinamicos que, utilizando la tecnologia permitan eficientar y lograr un buen
performance, (eficiencia) en sus resultados (Olvera, Gonzalez, Murueta,
Rodriguez y Olmos, 2014).

Cuando se desarrolla un proyecto informatico, es importante dedicarle la
atencion e importancia a la ingenieria de requerimientos, que es una de las fases
del desarrollo de un proyecto informatico, pues permite conocer de forma clara
las demandas reales del cliente a quien se le desarrollara el sistema que brinde
el producto o servicio que satisfaga sus necesidades. El personal encargado de
esta fase debe estar habilitado para lograr tal funcién, pues esto le permitira
establecer la estrategia para el cumplimiento de los objetivos del cliente. “Las
organizaciones eficientes enfocan sus esfuerzos en la identificacion gestiéon y
satisfaccion de las necesidades del cliente o wusuario. Conocer sus
requerimientos permitira el disefio de estrategias sdlidas y efectivas que
permitan dar una respuesta satisfactoria a lo que se solicita” (Chavez, Romero,

Jacques y Gonzalez, 2013).

Aprendizaje con TIC

Lograr combinar la tecnologia con la Ingenieria del Software para producir
sistemas de informacién que permitan satisfacer las necesidades de una
empresa u organizacion, las cuales a su vez tengan en el sistema una
herramienta que les permita identificar sus necesidades, medir sus utilidades,
predecir resultados y aun, arrojar resultados o estudios que les permitan predecir
y anticipar situaciones que les permitan continuar con el logro de sus objetivos y
funciones, no es tarea facil, pues el personal debe estar lo suficientemente

capacitado para producir tales resultados.

Aprender con TIC no es un tema nuevo, pues desde finales del siglo XIX
e inicios del XX, los desarrollos técnicos se orientaron para aportar beneficios en
los procesos ensefianza-aprendizaje; en esa época el Psicélogo y Pedagogo, de

origen estadounidense, Edward Lee, formul6é los principios del enfoque
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conductista de la educacion, al orientar su trabajo a la ensefanza programada;
en esa misma época, el también estadounidense S. J. Pressey desarrollé una
maquina de ensenar que, perfeccionada mas tarde por Burrhus Frederik Skinner,
dio origen a mediados del siglo pasado a la “educacion asistida por ordenador

(Alcantara, Bravo y Chavez, 2014).

Gracias a estos desarrollos en el pasado, aprender con TIC (Tecnologia
de Informacion en Computacion) es una ventaja existente hoy en dia en las
instituciones escolares, pues son una herramienta fuerte e importante de apoyo
para la educacion y el aprendizaje, porque permiten transmitir, administrar y crear
informacion de forma rapida y eficiente y ademas cuentan con los recursos

tecnologicos suficientes en el apoyo de esta tarea (Martinez, 2011).

Las TIC se utilizan en el proceso de ensefianza-aprendizaje, pues
“simplifican el acceso, adquisicidén, gestion y transformacion de la informacién”
(Alcantara, Bravo y Chavez, 2014.) y son por tales motivos, un producto de

consumo para la sociedad que busca su adquisicién, pues facilita su vida.

En la figura 3.10 se muestran los elementos principales de TIC para el
apoyo de la ensefianza-aprendizaje, en donde se observan los entornos virtuales
existentes para esta actividad: educacion en linea, e-learning, educacion virtual,
en donde a través de tutoriales, videos, video-conferencias se transmite la
informacion a los alumnos de modo que ellos tomen sus propias notas,
elementos, conceptos, abstracciones, etc. y las puedan transmitir a su entorno,
para que combinadas con sus experiencias y conocimiento las transformen en

nuevos productos o conocimientos.
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Entornos virtuales Educacion en linea

Elementos TIC para el E-learning
aprendizaje

Educacion virtual

. Usados para Crear Informacion
Recursos Tecnolégicos

Administrar Informacion
Distrituir Informacidn

Consisten de Internet

Television
Redes
Computadora

Figura 3.10 Elementos TIC para el aprendizaje. Disefio propio.

Los medios para acceder a entornos virtuales son los recursos
tecnoldgicos: computadora, television, redes, servicios web, etc., pues gracias a
ellos es como se puede crear, administrar, gestionar, compartir y distribuir la

informacion desde y hasta cualquier parte del mundo.

Las instituciones que mas han utilizado el concepto de modalidad a
distancia educacion virtual, educacion en linea (online), aprendizaje electrénico
(e-learning),aprendizaje basado en Web son las escuelas de nivel superior, en
donde el maestro esta separado del estudiante, por lo que el aprendizaje
depende de un sistema gestor de aprendizaje (LMS), o de un sistema de gestion
de contenidos (LCM), inclusive depende de internet, de tal forma que no hay
como tal un salén de clases convencional, sino mas bien clases, cursos y en
muchas ocasiones, universidades virtuales. Hablar de virtual significa que el

alumno y el maestro no estan en contacto real.

Por otra parte, los resultados de un estudio del INEGI en el afio 2012
arrojan que 49.2 de los usuarios acceden a internet desde su hogar y de ellos
11.4% tienen entre 6 y 11 afos de edad, mientras el 47.1% son del rango de 12
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a 24 afios y el 17.5% de 25 a 34 afios, en conclusion, el 76% de la poblacion que

utiliza internet, es joven (LOpez, Lara, Gonzéalez y Arreguin, 2014).

Una de las técnicas de aprendizaje, desarrollada desde el siglo pasado,
conocida como ODA (Objetos Digitales de Aprendizaje), utilizado en muchos
paises con éxito, consiste en entidades digitales usadas o re-usadas, asi como
referenciada durante el aprendizaje que se soporta con tecnologias. Esta técnica
permite separar temas educativos en varios médulos (por temas), lo cual facilita
la comprension, pues ademas cuenta con ayudas visuales, auditivas, de lectura

y opinidn compartida.

Un ejemplo de esta tecnologia en Meéxico, es el desarrollo de la
Enciclomedia, producto impulsado por el gobierno, que permitié a los alumnos
de educacioén basica, sin importar su nivel o condicidon social, pudieran accesar
a recursos informaticos (no existe en todos los rincones de México pues no

cuenta con los recursos suficientes).

Otro ejemplo fue el TLF (The Learning Federation), creado en el 2001 por
los gobiernos federales de Australia y Nueva Zelanda; el proyecto, que cuenta
con 4,000 objetos interactivos, fue desarrollado para nifios de entre 4 y 13 afios,

a los cuales se les brinda libre acceso (Op.cit.).

Las TIC han revolucionado la forma en que se percibe, accede y transmite
el conocimiento, pues integra y permite nuevas y variadas formas o estrategias
para la educacion y permiten transformar, innovar y revolucionar y por esta razén
se han convertido en una herramienta excelente como apoyo en la educacion,
pues debido a que ahora existe una relacion mas cercana a un computador que
al pizarron dentro del aula, brindan oportunidades y desafios en todas las areas
del conocimiento, principalmente en areas exactas, pues la ingenieria, a partir
del aporte de las Tics ha sufrido un desarrollo vertiginoso (Alcantara, Bravo y
Chavez, 2014).

Pero ademas de las Tic’s, para que el estudiante tenga un aprendizaje
eficiente se deben tener en cuenta sus situaciones, experiencias, entornos vy
habilidades, para que en lugar de ser obstaculos, las puedan utilizar como un

medio de extension de desarrollo de experiencias y conocimiento, es decir,
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aunque existe la tecnologia, la explotacion de ésta depende totalmente de las
habilidades y conocimientos del ser humano, pero gracias al uso de las Tics,
algunas instituciones, conscientes de que estan formando seres humanos
profesionistas se enfocan en el desarrollo de tareas que permitan la
productividad, la habilidad de integracion del alumno en una sociedad, a través
de alentarlos a tener hambre de saber, a despertar su curiosidad, su creatividad,
a que aprovechen todo su potencial, pues aunque tengan el mejor equipo, sin su
pasion por el descubrimiento, el alumno no pasa de un individuo que solo recibe

informacion (Op.cit.).
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4 Metodologia

El desarrollo del presente trabajo se realizé por fases que involucraron
desde investigacion bibliografica hasta el desarrollo del prototipo del sistema de
informacion de apoyo al desarrollo del pensamiento légico computacional,
utilizando el ciclo de vida clasico para el desarrollo de un proyecto (investigacion,
definicion de requerimientos, diseno del sistema, desarrollo de prototipo y

pruebas), ver figura 4.1.

Definicion de |
equerimientos |

4
L \_;_ —

Disefio Desarrollo Pruebas

Figura 4.1 Ciclo de vida clasico de desarrollo de proyectos.Disefio propio

Se realiz6 una investigacion documental que fundamenta la necesidad de
la creacién del prototipo del Sistema Informatico de Apoyo al Desarrollo del

Pensamiento Légico - Computacional.

Por lo que en primer lugar, recurriendo a la investigacién bibliografica
sobre el trabajo de varios investigadores (entre otros docentes, pedagogos y
psicologos), se trabajo en la identificacion de los diferentes tipos y estilos de

aprendizaje.

Posteriormente se identificaron los elementos digitales necesarios para la
actividad ensefianza aprendizaje recurriendo también a la investigacion
bibliografica, buscando con esto vincular el tipo de documentacion, herramientas
y contenidos relacionados con los estilos de aprendizaje, que brinden la mejor

alternativa para agilizar la ensefianza.

Una vez establecidos los elementos conceptuales necesarios para el
desarrollo del prototipo del proyecto Sistema Informatico de Apoyo al Desarrollo
del Pensamiento Légico — Computacional se realizé el andlisis y planteamiento

sobre la funcionalidad del prototipo de forma que permita estudiante desarrollar
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la habilidad de pensamiento l6gico-computacional a través de la seleccidén de
elementos tecnoldgicos, documentales y visuales que ayuden a identificar al
usuario el planteamiento que debe aplicar para solucionar problemas que
involucran variables, condicionales, ciclos, arreglos y registros fisicos de
informacion, a través de la seleccion de figuras, cédigos alternativos y pequeros

videos tutoriales.

Con base en la bibliografia consultada, se analizaron también los
diferentes elementos (tipos de cuestionarios, ejercicios, ejemplos y conceptos) a
implementar en el sistema, que permiten determinar el grado de pensamiento
l6gico-computacional del usuario, de acuerdo a sus respuestas otorgadas

durante la presentacion de los diferentes ejercicios a resolver.

Se definio la lista de los médulos necesarios para el desarrollo del sistema:
de diagndstico de estilo de aprendizaje, parte ludica, retos (problemas a resolver
sin calificacion involucrada), evaluacion (problemas a resolver con calificacion) y

administracién (modificaciones de test de diagndstico).

Para el desarrollo del prototipo se definié el uso de MySQLI como

manejador de Base de Datos y PHP como lenguaje de programacion.

Se desarrollaron los médulos del prototipo de sistema considerando la
conexion a éste de un usuario registrado, o el registro de un usuario nuevo junto
con su diagnéstico de evaluacion como nuevo usuario. En esta etapa también
se desarrollaron los modulos de contenido (muestra de temas apropiados de
programacion tales como algoritmos, condicionales, ciclos, arreglos vy
apuntadores, ademas del modulo de retos y ejercicios en donde el alumno tendra
la oportunidad de probar su desarrollo y forma de aplicaciéon de su légica de

pensamiento para la solucion de un problema.

Ademas se desarrollé el médulo que permite al usuario consultar otras
referencias de paginas web que le sirvan de apoyo a su aprendizaje logico

computacional.

En la ultima etapa se realizaron pruebas de la funcionalidad del prototipo
de sistema, para verificar el cumplimiento de los objetivos para los cuales fue

disefiado el prototipo.
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5 Resultados

Estilos de aprendizaje
Como resultado de la investigacion bibliografica, producto de varios
investigadores, se identificaron diferentes tipos y estilos de aprendizaje que se

muestran en la figura 5.1.

Coaortical izquierdao
Cortical Derecho
Limbico izguierdo

Cuadrantes cerebrales Limbico Derecho

Sensitivo - Auditiva

“izual - Werbal

Inductivo - Deductivo
Felder v Sikerman

Secuencial - Global

Activo - refexivo

Intrapersonal
Interpersonal

Musical

Estilos de aprendizaje Espacial

Inteligencias Multiples
Corpoaral - kKinética

Lagico - Matermatica
Lingdistica
Convergente
Divergente
Hall

Asimilador

Analitico (Adaptativa)
Auditivo

e 2 e “Aisual
Programacion neurclinglistica

Kinestético

Figura 5.1 Clasificacién de los estilos de aprendizaje
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Tenemos asi los estilos cuadrantes cerebrales, cuya base es la division
del cerebro en cuatro cuadrantes: cortical izquierdo y derecho, asi como limbico
izquierdo y derecho. Mientras la clasificacion de Felder y Silverman se refiere
hacia la actitud del individuo (sensitivo, visual, inductivo, secuencia y activo),
similar a la programacién neurolingiistica (auditivo, visual y kinestético) y a las
inteligencias multiples (intra e interpersonal, musical, espacial, corporal légico -
matematica y linglistica) que mas bien observan como es que el individuo
aprende mas viendo, escuchando, sintiendo, etc., similar a Kolb, quien clasifica
como convergente, divergente, asimilador y analitico, es decir qué tipo de

contenidos o informacion consulta, o qué tipo de actividades realiza.

En general y de acuerdo a esta clasificacion, los estilos de aprendizaje se
aplican a una persona dependiendo de la naturaleza, el medio, la sociedad en

gue se desenvuelve y principalmente influenciada por su personalidad.

Elementos digitales

En cuanto a los elementos digitales necesarios para la ensefianza-
aprendizaje que se encontraron también a través de la investigacion de los
trabajos realizados por psicélogos, docentes y pedagogos, se resumen en la
figura 5.2.

Estos elementos digitales se clasifican principalmente en virtuales y
tecnoldgicos. En los virtuales encontramos a la educacion en linea, e-learning y
educacion virtual, cuya caracteristica en comun es que es educacion a distancia,
es decir, no se requiere que forzosamente el alumno esté en un aula de clases,
mas bien la ensefianza puede ser a distancia, el Unico requisito que necesitan

€S un equipo que tenga acceso y conexion a internet.

En cuanto a los elementos tecnoldgicos tenemos precisamente internet,
television, redes y computadora, pues es con estos elementos que los individuos
pueden acceder a los elementos virtuales, lo que les amplia el mundo educativo
inclusive a distancia, y con la adecuada configuracion e instalacion de sus
equipos pueden ademas de acceder, clasificar, crear, administrar y distribuir

informacion.
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Entornos virtuales Educacion en linea

Elementos digitales para E-dearning
el aprendizaje
Educacian virtual
Recursos Tecnologicos
Internet Lraar Informacion
Talevisidn Usados para.  Administrar Informacién
Rades Distrituir Informacidn

Computadora

Figura 5.2 Elementos digitales necesarios para la ensefianza — aprendizaje. Disefio propio

Disefio y desarrollo del sistema

Se disend y desarroll6é el prototipo del sistema el cual consiste de una
serie de procesos que en conjunto permiten al alumno o usuario adquirir
habilidades que le permitan realizar o disefiar planteamientos que a su vez
también le permiten solucionar problemas a través de la aplicacion de la légica;
este disefo involucra el uso de variables, condicionales, ciclos, arreglos y
registros de informacion fisicos que contienen practicas y retroalimentacion de

habilidades a través del uso de retos y ejercicios.

La clasificacion de estos procesos, mostrados en la figura 5.3, son
diagnostico de estilos, contenido dinamico, retos, contenido visual, contenido
textual y acceso a paginas web. Con esos procesos, el alumno puede acceder

a actividades variadas: lecturas conceptuales, videos con ejercicios o reflexivos,
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ejemplos o imagenes, lo cual le brindara la oportunidad de incrementar su

proceso de ensefianza légico — computacional.

[ Contenido
’\ dindmico |

VR <

f Diagnosticos "" ‘ Retos "

de estilos \ Ji
\_/ /Habllldades \\‘ v

del
pensamiento
l6gico-
computacional

[ Contenido |

/" N

Contenido ‘w

textual (pdf) ;J' Qal/ /

Acceso a \

Figura 5.3 Procesos del S.I. para el apoyo del aprendizaje lI6gico-computacional. Disefio propio.

También se disefi6 y desarroll6 el proceso que permite al usuario
consultar otras referencias de paginas web, mismas que le sirven de apoyo a su
aprendizaje l6gico — computacional. El resultado de este proceso se muestra

graficamente en la seccién de Funcionalidad del sistema, en la figura 5.17.

Desarrollo del sistema
El sistema, desarrollado en PHP con MySQL como Motor de Base de

Datos a MySQL contempla los siguientes componentes:

e Codificacién de archivos .php y .css.
e Documentos pdf (portal document format).

e Videos de tipo .wvm (Windows Media Video).

e Archivos .jpeg.
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El siguiente fragmento de codigo ejemplo es una muestra de los diferentes
procesos existentes en el prototipo del sistema. En este caso se lee de la
Base de Datos la informacion correspondiente a las preguntas para
diagnosticar el estilo de aprendizaje del usuario del sistema, ademas de

gue permite visualizar imagenes relacionadas con la pregunta.

<7php
/* Programa: preguntas.php
* Funcién: Despliegue de preguntas almacenada en una Base de Datos en MySQL que permiten
determinar el estilo de aprendizaje de un usuario.
Autor: Ma. Esther Olvera Flores

*/
>
<html>
<head>
<meta http—equiv="content-type" content="text/html; charset=UTF-8" />
<title>Diagnostico</title>
</head>
<body>
<7php
include("datos.inc");

$cxn = mysqli_connect ($host, $user, $password, $dat abase)
or die ("No se puede conectar al servidor");

$query = "SELECT * FROM cuestionario where clave =1";

$result = mysqli_query($cxn, $query)
or die ("Couldn'texecutequery de cuestionario.");

/* Muestra resultados en pantalla */
echo "<tablecellspacing='15"' border='0' cellpadding='0' width="'30%'>";
echo "<tr><tdcolspan='3' style='text-align: right'> Haz click en la figura para aumentar
su vista. <hr /></td></tr>¥n";
while($row = mysqli_fetch_assoc($result))

{

$f_inciso = number_format ($row['clave'l,2);
$query = "SELECT * FROM det_cuestionario
WHERE clave_cuest='{$row['clave']}'"; #42
$result2 = mysqli_query($cxn, $query)

or die(mysqli_error($cxn));

$npreguntas = mysqli_num rows($result2);

/* despliegue de imagen y pregunta */

echo "<tr>¥n";
echo " <tdwidth=80>{$rowl['clave']}</td>¥";
echo " <tdcolspan=2 width=300 style='font-weight: bold; font-size:

1.1lem'>{$rowl 'pregunta’ 1}</td>f";

if($npreguntas> 1 )
{
while($row2 = mysqli_fetch_assoc($result2))
{
echo "<tr><tdcolspan=1>8nbsp;</td>
<tdwidth=90 colspan=1>{$row2['inciso']1}</td>

<td><a href="img/{$row2[ ' imagen']}' border='0'><imgsrc="'1img/{$row2[ 'imagen']}'
border='0" width="'200"
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height="180" /></a></td>¥";
}
}
echo "<tr><tdcolspan='3'><hr /></td></tr>¥m";
}
echo "</table>¥n";

>
</body>
</html>

Funcionalidad del sistema
El prototipo del sistema consta de las siguientes secciones: diagndstico
del estilo de aprendizaje, contenido, retos y ejercicios y links de paginas Web

de interés.

El médulo de diagndstico nos permite determinar el estilo de aprendizaje

preferente del usuario.

La parte de contenido muestra manuales de ayuda, videos e imagenes de
apoyo para que el estudiante que acceda al sistema cuente con herramientas
de ayuda que le permitan procesar la informacién de forma eficiente, de acuerdo

con el desarrollo de su pensamiento légico.

Retos muestra una serie de ejercicios que el usuario debera resolver y

contestar a través de una serie de respuestas alternativas.

Los links de paginas Web es una lista de paginas de apoyo externas al
sistema, que permiten al estudiante investigar y conocer con la profundidad que
requiera, los temas presentados en el sistema. Esto permitira potenciar sus

habilidades de auto-aprendizaje.

Funcionamiento del sistema
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El sistema comienza con una pagina inicial que tiene la opcion de

conectarse al sistema.

Sistema de Informacion de Apoyo al Pensamiento Légico-Computacional

Creado  por Ma. Esther Olvera Flores

Figura 5.4 Pantalla de inicio al sistema de informacion de apoyo al pensamiento logico-

computacional

Esta pantalla sirve unicamente como una introduccion al sistema, en
donse se observan los médulos iniciales: Contenido, Retos y ejercicios y Paginas
Web.

Como se observa estos modulos estan deshabilitados. Para habilitarlos

se debe seleccionar la opcion conectar.

Una vez seleccionada la opcidon Conectar se muestra la pantalla que
permite conectarse al sistema si es un usuario registrado o bien crear una nueva

cuenta.

S.l.de Apoyo al Desarrollo del Pensamiento Logico — Computacional Pagina 56



Usuario Registrado Nuevo Usuario
Usuario Cuenta* ESTHER
Contrasena Contrasena® |sweee

_ Nombre* ESTHER

\GEDkzAni| Apellido  [OLVERA
_ Correo [esther_olvera@yahoo,(oml
_ * Campos requeridos

» Sistema de Informacion de Apoyo al Pensamiento Légico-Computacional
ox < % » : :
4 v
?
ars ;_‘ i J‘

Principal | Registrarse |

Creada por Ma. Esther Olvera Flores

Figura 5.5 Conectando al sistema / Creacion de nuevo usuario.

Esta pantalla es el vinculo entre el usuario y el acceso al sistema y consta

de dos partes:
Usuario registrado y nuevo usuario.
Usuario registrado.

Se elige esta opcion si el usuario previamente se ha registrado al sistema,

lo cual le permite ingresar a los contenidos, retos y links a paginas web de interés.

Si un usuario desea entrar y su cuenta no esta registrada en el sistema o
bien su cuenta y/o password son incorrectas, el sistema negara, con el

correspondiente mensaje, el acceso al .
Nuevo usuario.

Esta es la alternativa que se debe elegir si un usuario pretende utilizar el

sistema, pero no tiene una cuenta y un password registrados.
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Cuando el usuario se va a registrar, de forma obligatoria tiene que

proporcionar al sistema:

e Cuenta. Cuenta con que entrara al sistema.

e Contrasefia. Clave que le permitird, junto con su cuenta de usuario,

entrar al sistema.

e Nombre. Es el identificador del usuario.

El resto de los campos es opcional, si el usuario desea no proporcionarlos,

el sistema les permitir4 el acceso. Estos campos son:

e Apellido

e Correo

Al darle aceptar, si el usuario ya esta registrado, el sistema lo valida y no
crea al usuario, esto evitard duplicidad de informacién en el sistema. En caso
contrario, realiza el registro correspondiente del usuario y éste entra para poder

ver contenidos, retos y ligas a paginas web de interés.

La pantalla siguiente para terminar el proceso de registro del usuario es

la mostrada en la figura 5.6

En esta pantalla se muestra un mensaje de bienvenida al usuario al

sistema y le solicita conteste un par de preguntas.
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<W300Na3

Hola ESTHER

Bienvenido Sistema de Apoyo del Pensamiento Légico -
computacional.

Conectarse

Para terminar el proceso de registro, por favor contesta el
siguiente par de preguntas.

Principal

Siguiente

Creado por: Ma. Esther Olvera Flores

Figura 5.6. Bienvenida al sistema a un nuevo usuario.

Al seleccionar siguiente el sistema muestra un par de pantallas con el

objetivo de que el usuario conteste un par de preguntas.

El objetivo de este mddulo del sistema, llamado diagndstico, es que de
acuerdo a las respuestas proporcionadas por el usuario se detecte su estilo de

aprendizaje, el cual puede ser adaptativo, divergente, convergente o asimilador.

Las preguntas consisten en que el usuario seleccione, de un par de
imagenes mostradas en pantalla, aquella con la cual se sienta mas identificado,

segun lo observado en la figura 5.7
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Sistema de Informacion de Apoyo al Pensamiento Légico-Computacional

°
X 3
?
4
+92
s Elige la figura con la que mejor te identifiques al realizar alguna actividad

Conectarse
Principal

ER

0,
Y4R Y TRASCEND!

SANCY
4'4, o

USUARIO:
ESTHER

Haz click en la figura si deseas verla mas grande
Siguiente

Creado por: Ma. Esther Olvera Flores

Figura 5.7 Serie de preguntas que permitiran determinar el estilo de aprendizaje.

La respuesta a estas preguntas es lo que permitira detectar el estilo de
aprendizaje del usuario, por lo que, al finalizar el cuestionario, la pantalla a la que
se ingresa es la que permite ver el contenido o temas a los que podra ingresar

el usuario para su aprendizaje I6gico-computacional.
El contenido en esta propuesta de proyecto es:

e Entradas

e Salidas

e Condicionales

e Ciclos

e Ciclos anidados
e Arreglos

e Apuntadores
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Es importante considerar que la pantalla al a que ingresa un usuario recién

registrado, es la misma a la que accede de forma directa al conectarse un usuario

ya previamente registrado.

Cuando el usuario seleccione alguno de los contenidos, se mostraran

contenidos de reflexion, casos practicos, de ejemplos o resolucion de ejercicios.

Es importante sefialar que el orden de aparicion de dichos contenidos depende

del estilo de aprendizaje detectado por el sistema.

La figura 5.6 muestra los tipos de contenidos, de acuerdo al estilo del

alumno, utilizados en la propuesta de este proyecto, con los cuales se trabajé

para la secuencia del orden de aparicién de los tipos de contenido.

e Ejercicios

e Casos
practicos

Adaptativo Divergente

Convergente Asimilador

Orden de contenidos

e Ejemplos

¢ Reflexion

Figura 5.8 Estilos de aprendizaje.

El orden de contenidos que muestra el sistema depende del estilo

detectado en el usuario, como se lista a continuacion:

Convergente: Casos practicos — Reflexién — Ejemplos — Ejercicios

Asimilador: Ejemplos — Reflexion — Casos practicos — Ejercicios

Adaptativo: Casos practicos — Ejercicios — Ejemplos — Reflexion
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Divergente: Ejemplos — Ejercicios — Casos practicos — Reflexién

Veamos el caso en que se detectd el ingreso al sistema de un usuario de
estilo divergente; cuando este usuario elige el tema de condicionales, el orden
de aparicién de contenidos en su tema seleccionado seria como el mostrado en

la siguiente secuencia de figuras.
Pantalla Divergente 1. Ejemplos

Muestra en pantalla los conceptos generales con ejemplos, a través de un

documento pdf, en el ejemplo, abre condicionales. Ver figura 5.9.

Sistema de Informacién de Apoyo al Pensamiento Légico-Computacional

Y
X
4 ?
7
4 Page F 4 Automatic Zoom 3 = 0O
?
Clasificaciéon |
' Las condidonales se clasifican en tres lipos:

Algoritmos

* Simple: s entonces (If).

« Doble: Si entonces / si no (if-eise).
e Multiple: Simultiple (if-else-if).

simple (if)

Condicionales

Permite que el proceso o programa siga por un camino especifico sl se cumple
una condicion o conjunto de condiclones. Si la condicion (es) se cumple,
ejecuta las operaciones indicadas, en caso contrario, no hace nada y solo

Ciclos Anidados

confinua el flujo del proceso. Observa figura de la izquierda, en donde Sila

condicion se cumple, se realiza la operacion.

2015-10-31 16:16:44

SINTAXIS Y EJEMPLO DE CONDICIONAL SIMPLE

Apuntadores

USUARIO:
ESTHER

La condicion simple se establece mediante el comando If , cuya sintaxis es:

Siguiente elemento

Creado por: Ma. Esther Olvera Flores

Figura 5.9 Ejemplos, primer pantalla para el estilo divergente.

Una vez el usuario considere necesario, avanzara a la siguiente pantalla,
al presionar el boton etiquetado como “Siguiente”, lo cual permitira visualizar el
siguiente evento, en este caso el de Ejercicios, de acuerdo a su estilo divergente,

como se menciond anteriormente. La figura 5.10 muestra dicho contenido.
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Sistema de Informaciéon de Apoyo al Pensamiento Légico-Computacional

UNVERSDAD AUTONOMA 0€ QUERET A0
— +  Automatic Zoom %

Sistema de de Apoyo al Logico-C /.
\lgnmmos sinclude <stdio. b

#include <conio. h
Entradas void main(void)

int cal;

printf( “Escribe
scanf ( “%d" , &cal):

if (cal > 8) {

printf( “Aprobado” )
}
else {

printf( “Reprobado” );

2015-11-01 00:27:57

Apuntadores 1SC Ma. Esther Olvera Flores 10
Principal
Siguiente elemento

USUARIO:
ESTHER

Péginas Web

Creado por: Ma. Esther Olvera Flores

Figura 5.10 Ejemplos, segunda pantalla para el estilo divergente.

Nuevamente, al hacer clic en el botén etiquetado como “Siguiente”,
muestra casos de aplicacion, en este caso apoyado con un video, el cual le
permite al usuario ver cobmo se elabora un programa; el programa incluye

elaboracién de condicionales durante el desarrollo del programa.

Sistema de Informacioén de Apoyo al Pensamiento Légico-Computacional

UNTERSOAD AJTOROMA DF QUESETARD

PEHBU-BA B0 Buoda @ tockortsn
drbseet | Guery dukier
1

Y4R Y TRASCEND:

Condicio

Siguiente elemento

P
%
Zo,

aw
Bscptoumt *
{

2B 8 raxcorvktedn 015 seconds

2015-10-31 16:16:44

Paginas Web

Creado por: Ma. Esther Olvera Flores

Figura 5.11 Casos practicos, tercer pantalla para el estilo divergente.
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Finalmente, para este mismo estilo divergente, el ultimo componente
mostrado sera el de un video reflexivo. En este ejemplo se analiza porqué una
salida de datos produce un valor inesperado, a través de un video que va guiando
al usuario a la reflexién que le permita mejorar y visualizar de la mejor manera
su légica computacional. Ver la figura 5.12

Sistema de Informacién de Apoyo al Pensamiento Légico-Computacional

Condicionales

Estructura utilizada en un programa cuando se toma una decision o
camino alternativo a seguir, dependiendo de si se cumpla o no una
condicién. B RSE AS S S
La ilustracion muestra que si una

Algoritmos Camino 1, si se (Inicio > calificacion recibida es mayor o igual
cumple que cal >= 6, . a 6, imprime “Aprobado”, en caso
fZ;To:'l'::" / cal / :COml'lo imprime “Reprobado”

Salidas

) . | “ g .
| vl | ova Camino 2

£ * (ALTERNO), en caso
‘ de que cal >= 6 sea 2015-10-31 16:16:44
! | falso, se imprime
. . 54 “Reprobado”

Y
TEnD
Apuntadores Ll

Principal Siguiente elemento |

USUARIO:
ESTHER

Creado por: Ma. Esther Olvera Flores

Figura 5.12 Reflexion, cuarta pantalla para el estilo divergente

Este proceso es similar cuando el usuario consulte cualquier otro tema de
los contenidos en el sistema: primero muestra contenido y ejemplos, para
posteriormente mostrar ejercicios. Luego muestra algun caso practico a través
de un documento, imagen o video para finalmente mostrar contenido reflexivo.

Este orden se altera segun el estilo de aprendizaje visto en la figura 5.6.
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Mas sobre pantalla principal

En el menu principal también se tiene acceso a retos y ejercicios, ademas

de links a paginas Web.

Retos

Esta es la parte del sistema en donde el usuario pondra en practica todo
su aprendizaje y logica adquiridos en el resto de los mdédulos del sistema, pues
debera responder o contestar una serie de ejercicios planteados. Sean
resolucion de problemas, preguntas logicas o deteccion de errores. El usuario
tendra varias alternativas de respuesta y debera elegir la que crea que resuelve

el problema o planteamiento. La figura 5.13 es una muestra de ello.

Sistema de Informacién de Apoyo al Pensamiento Légico-Computacional

Respuesta correcta: a) For o while o Do While
Tiempo de respuesta: 0 min 2 seg
Buen intento

Pregunta 2
¢ Qué devuelve el siguiente query?
Select colonia from alumnos
union all
select colonia from maestros;
@ a) Las diferentes colonias 2015-10-31 16:16:44
" b) Todas las colonias, atn repetidas > =
c) Ninguna de las anteriores
aginas Web
ESTHER Creado por: Ma. Esther Olvera Flores

Figura 5.13 Retos a resolver por el usuario

Una vez el usuario elige su respuesta, el sistema le respondera con
mensajes acordes a su respuesta correcta o incorrecta. Le desplegara mensajes

del tipo:

« Respuesta correcta: B) 20.0
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Tiempo de respuesta: 3.2 minutos
iiBuen intento!!!
iiSigue intentando.... estas cerca!!
« Muy bien, B) 20.0 es la respuesta correcta!!
Tiempo de respuesta: 3.2 minutos

« jiSigue intentando.... estas cerca!!

En donde se observa se le indica al usuario si su respuesta fue correcta o

no y cual fue el tiempo de respuesta, tal y como se muestra en la figura 5.14.

» Sistema de Informacién de Apoyo al Pensamiento Légico-Computacional
X
,,O I 7
*2 Siguelo intentando!!
_.l Tuviste un puntuaje general de 33.33 %
o g ﬂ.

De 3 preguntas que realizaste obtuviste 1 correcta.

2015-10-31 16:16:44

Principal

USUARIO:

ESTHER Creado por: Ma. Esther Olvera Flores

Figura 5.14 Respuesta a retos

Al finalizar su serie de preguntas, el sistema envia al usuario

recomendaciones, dependiendo del resultado general de sus respuestas.
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Sistema de Informacién de Apoyo al Pensamiento Légico-Computacional

Recomendaciones:

Te sugerimos consultar ejemplos de programas para que
analices la secuencia de pasos a seguir

Creado por: Ma. Esther Olvera Flores

Figura 5.15 Recomendaciones para desarrollo de légica — computacional.

Las recomendaciones pueden variar, dependiendo de:

e Tiempos de respuesta promedio
¢ NUumero de aciertos

¢ Estilo de aprendizaje
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Paginas Web

Sistema de Informacién de Apoyo al Pensamiento Légico-Computacional
@E Paginas WEDb de interés R

Programacion en C

C# desde cero!
Visual C#

Cursos en C desde cero

Programacion en Java

S
ava desde cero
C Desde cero hasta conexiones con Bases de Datos

Condicionales

Bases de Datos
Ciclos Anidados Oracle
. 2015-10-31 16:16:44
ATTeg PL/SQL Bésico y Avanzado
ERgps
Sql Server Paginas Web
Principal Tutori

Creado por: Ma. Esther Olvera Flores

Figura 5.16 Paginas Web

También contenida en el menu principal, esta pantalla muestra una lista
de ligas de interés al programador, que sirven como herramienta de apoyo al
sistema para el desarrollo de la l6gica computacional del usuario. Es suficiente
seleccionar una de las ligas y el sistema trasladara al usuario a la pagina que

contenga la liga seleccionada.

Salir

Para Salir del sistema, el usuario puede elegir cualguier momento
conveniente para ello, bastara con que elija la opciéon desde el menu principal.

Si estaba en alguna secuencia de retos y ejercicios, el sistema habra
almacenado sus respuestas y éstas se consideraran en los futuros retos a los
gue acceda.
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Antes de salir, le mostrara una pantalla con sus resultados generales,
como la mostrada en la figura 5.17.

Sistema de Informacién de Apoyo al Pensamiento Légico-Computacional

Resultado generalde evaluacion
ESTHER

Felicidades!!!
Tuviste un puntaje general del 85% en tus
respuestas .
De 20 ejercicios que realizaste
13 los contestaste con la mejor puntuacion

6 Los contestaste con la puntuacion media
1 Lo contestaste con la puntuacién inferior

TRASCENDER

%4
%,
%,
Uy

Recomendaciones

Revisa las ligas rc(omcndac!as que se
encuentranen laseccion Paginas Web
ubicadas en la pagina principal.

Creado por: Ma. Esther Olvera Flores

Figura 5.17 Resultado general de evaluacion del usuario
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6 Conclusionesy trabajo futuro

El desarrollo de esta investigacion permitid vislumbrar las grandes
oportunidades que sistemas como el propuesto, ofrecen para los profesionales
y estudiantes de las TIC. EI apoyar el desarrollo del pensamiento légico
constituye una aportacion fundamental para el fortalecimiento de los procesos
cognitivos, los cuales podran ser reflejados en un mejoramiento en la
productividad de los desarrolladores de software, logrando traducir en

respuestas efectivas los requerimientos de las organizaciones.

Es prioritario que la habilidad del pensamiento l6gico-computacional la
adquiera el estudiante en sus inicios como tal, pues esto disparara la eficiencia
en su vida productiva, permitiéndole tempranamente crear productos que le
permitan brindar soluciones eficientes a las empresas u organizaciones a las que

llegara a pertenecer.
Las ventajas que brinda este prototipo del sistema son:

Permite detectar el estilo de aprendizaje de los usuarios al sistema, lo cual
brinda la oportunidad de orientar al usuario hacia el tipo de actividades mas

convenientes a realizar para lograr un aprendizaje significativo.

Su amplia variedad de materiales de trabajo permiten al usuario acceder
a conceptos y conocimientos de varios niveles de abstraccidén o punto de vista 'y

considerando diversas alternativas de solucion para un problema o ejercicio.

La propuesta actual del prototipo esta dirigida a estudiantes de nivel
preparatoria y primeros afios de licenciatura. Contiene temas de algoritmos,
programacion basica. Su modularidad permitira la posibilidad de ampliarse para

cumplir nuevos objetivos y funciones:

e Se pueden disefar e implementar nuevos moédulos que permitan
abarcar programaciones basicas enfocadas a algun lenguaje de
programacion.

e Proyectos futuros deberan considerar la posibilidad de implementar
el sistema en la nube, de esta forma su accesibilidad sera a todos
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los niveles, en cualquier lugar y en cualquier momento; el unico
requisito sera que el alumno cuente con el servicio de internet.

e Se podra integrar un médulo estadistico, que permita a usuarios
externos del sistema consultar y contactar a usuarios estudiantes,
que de acuerdo a resultados y estilos de aprendizaje se consideren

de altos niveles conceptuales.

Sistemas como el propuesto pueden incidir directamente en el

mejoramiento de calidad de vida y del entorno de una sociedad.

En un futuro seria conveniente crear sistemas que permitan desarrollar el
pensamiento logico - matematico que esté totalmente vinculado con el mundo

humanista para producir un mundo mejor.
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