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Resumen

La educacién media en Colombia segin el Articulo “La educacién en Colombia” realizada por la
OCBDE, tiene una duracién de dos afios y en teoria estd dirigida a los estudiantes entre los 15y 16
afios (grados 10 y 11) (OCDE, 2016). Desde el afio 2012, la educacién media es gratuita en
Colombia y el objetivo es que para el afio 2030 sea universal y obligatoria. Cada vez més jévenes
colombianos han logrado obtener el titulo de educacién media, sin embargo, los resultados de
aprendizaje son bajos segin los estdndares nacionales e internacionales. Ademds, muchos de los
estudiantes no cuentan con una apropiada formacién en la media técnica, situacién que les dificulta
alcanzar las competencias necesarias para trabajar o continuar su proceso de formacién
universitaria.

La Corporacién Universitaria del Huila-CORHUILA, a través del Programa de Ingenieria de Sistemas
sensibiliza a los estudiantes con prdcticas extramuros para llevar conocimiento de manera
voluntaria que permitan fortalecer las capacidades de los aprendices de la media Técnicq,
involucrando a las Instituciones Educativas de Neiva en el proceso de Desarrollo de Software. En
mencionado programa se desarrolla el médulo de 6gica de programacién y algoritmia donde
existen grandes dificultades de interpretacién y andlisis de algoritmos, debido a la implementacién
de una metodologia de ensefanza inadecuada por parte del docente titular de la asignatura, el
cual no cuenta con los conocimientos para impartir estas temdticas.

En las |.E Atanasio Girardot, Técnico Superior y el Colegio Adventista Baluarte Interamericano se
implementan falleres teéricos y prdcticos, relacionados con légica de programacién por medio de
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herramientas como PSEINT en donde los aprendices evidencian sus primeros pasos en
programacién utilizando un pseudolenguaije en espariol, logrando interpretar de forma sencilla y
prdctica el tema de la algoritmia, llegando a mds de 120 aprendices jévenes, con los cuales se
comparten diferentes experiencias que los motive a iniciar una carrera universitaria relacionada
con tecnologias de la informacién.

Finalmente, esta proyeccién social ofrece la oportunidad al aprendiz de las I.E perteneciente a la
media técnica que, por medio de estos talleres, ellos aprendan a pensar de una forma mds
analitica, estimulando la perseverancia y la dedicacién como objetivo para encaminarlos a ser
personas emprendedoras y que no sean solo consumidores de Tl, ayuddndolos a identificar su
potencial como aporte al desarrollo tecnolégico de la regién.

Palabras clave: |.E; Tl; OCDE; aprendizaje; algoritmia; software; pseudolenguaje

Abstract

According to the OECD article "Education in Colombia", secondary education in Colombia lasts
two years and is theoretically aimed at students between the ages of 15 and 16 (grades 10 and
11). Since 2012, secondary education is free in Colombia and the goal is to make it universal and
compulsory by 2030. More and more young Colombians have managed to obtain a secondary
school diploma, but learning outcomes are low by national and international standards. In addition,
many of the students do not have appropriate training in the technical medium, a situation that
makes it difficult for them to achieve the necessary skills to work or continue their university
education.

The Corporacién Universitaria del Huila-CORHUILA, through the Systems Engineering Program,
sensitizes students with extra-mural practices to bring knowledge in a voluntary way that allows
strengthening the capacities of the apprentices of the technical medium, involving the Educational
Institutions of Neiva in the process of Software Development. In the mentioned program, the module
of programming logic and algorithmic is developed where there are great difficulties of
interpretation and analysis of algorithms, due to the implementation of an inadequate teaching
methodology by the titular teacher of the subject, who does not have the knowledge to teach these
subjects.

In the Atanasio Girardot, Técnico Superior and the Colegio Adventista Baluarte Interamericano,
theoretical and practical workshops are implemented, related to programming logic by means of
tools such as PSEINT where the trainees demonstrate their first steps in programming using a
pseudolanguage in Spanish, managing to interpret the subject of the algorithm in a simple and
practical way, reaching more than 120 young trainees, with whom different experiences are shared
that motivate them to start a university career related to information technologies.

Finally, this social projection offers the opportunity to the E.I. apprentice belonging to the technical

media that, through these workshops, they learn to think in a more analytical way, stimulating
perseverance and dedication as an objective to direct them to be enterprising people and not only
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IT consumers, helping them to identify their potential as a contribution to the technological
development of the region.

Keywords: |.E; IT; OECD; learning; algorithm; software; pseudo-language

1. Introducciéon

A nivel mundial existe un interés general por mejorar la calidad de la formacién académica en
todos los niveles educativos (Delgado Barrera, 2014), por esta razédn en los diferentes continentes
se han tratado de implementar estrategias novedosas de aprendizajes que propendan por el
mejoramiento continuo de la formacién de los aprendices (Osorio A., Sudrez P., & Uribe S., 2013).
Por tanto, se ha generado un propdsito de incremento de las capacidades cognitivas de los
estudiantes, al mismo tiempo se ha planteado la necesidad de establecer una formacién que
permita que los educandos adquieran competencias laborales y de esta forma poder desarrollar
una labor en el sector productivo.

Esta tendencia requiere de la incorporacién de nuevas técnicas de ensefianza que hagan uso de
las TIC como mediadoras del aprendizaje, ya que las metodologias tradicionales de ensefianza no
son adecuadas para formar a los jévenes en dreas tecnolégicas como la légica de programacién
(Gémez Giraldo, 2014). En este sentido las instituciones educativas de media técnica de Colombia
y del departamento del Huila tienen la responsabilidad social de proporcionar una adecuada
formacién técnica a los estudiantes, de tal forma que les permita adquirir competencias para
continuar su proceso de formacién académica o desarrollar actividades productivas en las
empresas y las industrias.

Por tanto, a través del presente proyecto se pretendié desarrollar una propuesta formativa
innovadora con el propésito de fortalecer las capacidades cognitivas de los estudiantes de media
técnica de tres instituciones educativas de la ciudad de Neiva, en el drea de la légica de
programacién. Esta estrategia consistié en el uso del aprendizaje establecido en proyectos y
basado en problemas para desarrollar la capacidad de andlisis y disefio de soluciones
algoritmicas, teniendo en cuenta el enfoque creativo, el pensamiento critico y la autogestién del
conocimiento.

Para el desarrollo de la propuesta se usaron las aplicaciones Kahoot, CodeCombat y PSEINT, estas
herramientas permitieron que los aprendices participes del proyecto realizaran sus primeros pasos
en programacién y lograran captar los conceptos bdsicos de la I6gica de programacién; al mismo
tiempo se llevaron a cabo una serie de talleres précticos que estimularon la perseverancia y la
dedicacién en los j6venes que participaron en el proyecto.

2. Metodologia

La presente investigacién se enfocé en un modelo cuantitativo y cualitativo mediante la aplicacién
de una metodologia de tipo experimental segin (Herndndez, Ferndndez, & Baptista, 2014) la cual
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estd determinada por un “experimento” que logre observar el comportamiento y/o manipular
alguna de las variables independientes o dependientes definidas para el estudio. En este caso se
presentan cuatro grupos focales pertenecientes a las instituciones educativas: IE Atanasio Girardot
(2 grupos), IE Colegio Adventista (1 grupo de control) y IE Técnico Superior (2 grupo) del drea
urbana de la ciudad de Neiva. Dichos grupos previamente establecidos, cumplieron con las
condiciones necesarias para que la metodologia fuera de tipo “cuasiexperimental”, con el
propésito de evaluar el impacto de los refuerzos teérico-practicos, diddcticas activas y nuevas
formas de aprendizaje aplicados a los estudiantes seleccionados. Por tanto, se determinaron las
siguientes fases de desarrollo del proyecto: diagnéstico inicial y andlisis, disefio de estrategia
pedagdgica, aplicacién de las didécticas activas y evaluacién; a través de estas de estas etapas
se realizé un seguimiento de la aplicacién de las didécticas innovadoras y se identificé el nivel de
percepcidn por parte de los estudiantes.

Anadlisis y Diagnéstico Inicial

En primer lugar, se realizé una reunién con los rectores y coordinadores académicos de las
instituciones educativas Técnico Superior, Atanasio Girardot, y el Colegio Adventista de Neiva con
el fin de dar a conocer el planteamiento del problema, los objetivos del proyecto y a su vez solicitar
la respectiva autorizacién para la intervencién con los docentes coordinadores y estudiantes de la
media técnica. Posteriormente, los integrantes del semillero Sociedad NTIC en conjunto con el
docente del semillero, revisaron los contenidos temdticos que imparten en las instituciones, con el
propésito de elaborar la matriz DOFA que permite un diagnéstico de conocimientos previos de los
aprendices (Medina Paternina, 2010), esto con la idea fundamental de enfocar adecuadamente el
drea de estudio (l6gica de programacién) y los instrumentos necesarios para poder realizar una
trazabilidad que permitiera comparar el nivel de mejora entre una ensefianza tradicional y una
basada en aprendizaje por proyectos (ABP) (Rodriguez-Sandoval, Vargas-Solano, & Luna-Cortés,
2010) con diddcticas innovadoras mediadas por TIC.

Con esta matriz DOFA, se lograron identificar las debilidades, oportunidades, fortalezas y
amenazas que afectaban a los estudiantes frente a los contenidos, estrategias y diddcticas
impartidas por las instituciones educativas. Este punto de referencia posibilité la elaboracién de un
test de diagnéstico inicial sobre fundamentos de légica de programacién, este fue aplicado de
forma individual a aproximadamente 20 estudiantes de cada una de los colegios, por un tiempo
de 30 minutos. Se utilizé la herramienta Google Forms para la aplicacién del cuestionario con un
total de 8 preguntas agrupadas de la siguiente forma, dos preguntas de conocimiento de
algoritmos, una de diagrama de flujo, dos de tipo de operadores, una de variables y constantes,
una de condicionales y la ultima de ciclos/bucles.

Disefio de la estrategia de didacticas activas mediadas por TIC

Una vez realizado el andlisis de resultados del test diagnéstico, se inicié el proceso de planificacién
seleccionando los actores lideres del proceso (docente y estudiantes del semillero de investigacién),
las herramientas tecnoldgicas, los contenidos temdticos, ademds del disefio de diddcticas activas y
de actividades complementarias enfocadas a las temdticas de légica de programacién. También
se establecié un cronograma para la intervencién de los integrantes del semillero de mayo a
noviembre con una intensidad horaria de 2 horas semanales.

PN



ARTICULAR LA DIDACTICA DE LA ENSENANZA DE LOS FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION PARA ESTUDIANTES DE EDUCACION MEDIA DE LAS
INSTITUCIONES DE LA CIUDAD DE NEIVA

Ademds, se planteé el desarrollo de un proyecto integrador final para propiciar que los estudiantes
aplicaran los conocimientos adquiridos en la solucién de un requerimiento planteado. Este
aprendizaje basado en proyectos (ABP) hace que los roles del estudiante y docente se tornen mds
colaborativos y co-creadores en conjunto con las herramientas tecnoldgicas seleccionadas como:
Kahoot, Codecombat, Genially, Cerebriti, Visual Studio Code, Google Drive, editores online de
cédigo abierto y libre acceso; situacién que también facilité el seguimiento del trabajo realizado
por cada uno de los grupos de estudiantes seleccionados.

Aplicacion de Didacticas Activas y Herramientas tecnolégicas seleccionadas

Con ayuda de los estudiantes participantes del semillero Sociedad NTIC del programa de
ingenieria de sistemas e ingenieria mecatrénica de la Corporacién Universitaria del Huila -
CORHUILA, se dio inicio al desarrollo de las diddcticas activas por medio de las herramientas
seleccionadas, gracias a estas se pudo realizar una introduccién a los conocimientos base de la
légica de programacién de una manera amena y con la participacién de los estudiantes. Una de
estas aplicaciones se denomina Kahoot, siendo esta una herramienta online y de fécil manejo en
la cual se pueden realizar test de conocimiento y asimismo, reconocer las respuestas por medio de
figuras geométricas y colores primarios, logrando mantener la asociacién de la respuesta correcta
por medio de un lenguaie semidtico (Basuki & Hidayati, 2019) (Asociacion Espanola de Profesores
Universitarios de Matematicas para la Economia y la Empresa, Jornadas ASEPUMA, & Segovia
Gonzélez, 2010); el uso de esta aplicacién permitié reforzar y estimular los conocimientos
adquiridos por los aprendices.

Otra herramienta utilizada fue CodeCombat, la cual es una plataforma online de libre acceso
donde docentes y estudiantes pueden aprender por medio de gamificacién, a través de esta se
lograron conocer aspectos bdsicos sobre lenguajes de programacién y desarrollar una légica
diferente que permite ir subiendo en niveles de aventuras con un personaje principal (Yicel &
Rizvanoglu, 2019) (Adémks, 2020). Esta aplicacién permitié desarrollar habilidades de
colaboracién y competitividad, lo cual hizo que se despertara mds interés por los temas propuestos.
Durante esta fase se terminé de alinear la matriz DOFA acorde a lo que se venia observando y
midiendo, aqui se aplicé un test intermedio para reconocer el avance aplicando las diversas
herramientas tecnoldgicas, con el objetivo de analizar el diagnéstico inicial desde el porcentaje de
incremento o disminucién de los conocimientos con base en la estrategia planteada.

Evaluacion de la estrategia

Cerrando el ciclo en la cuarta fase, se realizé la tabulacién y el andlisis estadistico de los resultados
obtenidos en el test diagnéstico, el test intermedio y fest final cruzando las matrices DOFA
estructuradas previamente. Cabe resaltar que se enfocé especificamente en conocer el porcentaje
del nivel de apropiacién del conocimiento a fin de evaluar la influencia de la estrategia planteada,
se establecieron como puntos de referencia el momento del diagnéstico inicial y el intermedio
cuando fueron aplicadas las herramientas colaborativas y diddcticas activas; siempre teniendo en
cuenta las temdticas propuestas y usando el mismo instrumento del diagnéstico.

De esta forma se logré medir el impacto de los refuerzos teéricos-prdcticos, diddcticas activas y

aprendizaje basado en proyectos. Este enfoque determinard en trabajos futuros la construccién o
mejora de modelos pedagdgicos orientados a la ensefianza de la I6gica de programacién, siendo

PN



ARTICULAR LA DIDACTICA DE LA ENSENANZA DE LOS FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION PARA ESTUDIANTES DE EDUCACION MEDIA DE LAS
INSTITUCIONES DE LA CIUDAD DE NEIVA

esta un drea de conocimiento que permite mejorar la capacidad de inferencia, adaptacién al
cambio y trabajo en equipo; ademds de ser la base para el desarrollo de software y posteriormente
aplicar a oportunidades laborales en el drea de TIC.

3. Resultados

Durante el periodo que se realizé la investigacién participaron 120 aprendices entre los 16 a 20
afos, correspondientes a las instituciones educativas, Técnico Superior con 40 estudiantes,
Atanasio Girardot 60 estudiantes y el Colegio Adventista Baluarte 20 estudiantes, cabe aclarar
que este Ultimo es una institucién de ente privado.

Gracias a cuatro estudiantes que hacen parte del semillero Sociedad NTIC coordinados por un
profesor que realizé el acompafiamiento en las actividades desarrolladas en esta investigacién.
Desde el mes de febrero del afio 2019 a noviembre de este mismo afio se capacitaron 61
estudiantes equivalentes al 51% del total de la poblacién, pertenecientes al grado 11 de cada una
de las LE.

Al analizar los datos recolectados por el Diagnostico Inicial (Tabla 1), se observé que el 70% de
los estudiantes de la media técnica poseen déficit en los temas de algoritmia, tipo de operadores,
variables y constantes, resaltando asi que la metodologia tradicional no es suficiente en el proceso
de aprendizaije.

Tabla 1. Diagnéstico Inicial

Temadticas Correctas | Incorrectas
Algoritmia 23% 77%
Diagrama de flujo 87% 13%
Condicionales 87% 13%
Tipo de operadores 37% 63%
Algoritmia 53% 47%
Ciclos/Bucles 68% 32%
Variables y Constantes 52% 48%
Tipo de operadores 6% 94%

Fuente: Autores

llustracién 1. Diagnéstico Inicial

Tematicas

58
54 54
60 48 © o
29 3230
40 iy 23 -
20 8 8 l I-l n 4
0 -
R ) 5 @ % o o
6\({\\ N (\&Q‘ bo@ ;\(\é\\ Q}\@e ,b(:@ bo@ W Correctas
¢ O > N ~
?\%0 6@6 ob\o OQQ} V\%O .508\ QOQ% OQQ} Incorrectas
AN G N (O NN
(@0 o N o
© <R & <R

Fuente: Autores



ARTICULAR LA DIDACTICA DE LA ENSENANZA DE LOS FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION PARA ESTUDIANTES DE EDUCACION MEDIA DE LAS
INSTITUCIONES DE LA CIUDAD DE NEIVA

Al finalizar el periodo académico y los talleres de refuerzo impartidos a los aprendices de las I.E.
se implementé el Diagnostico Final (Tabla 2) evidenciando que los resultados mejoraron
aproximadamente en un 12% por parte de los estudiantes en los femas mencionados.

Tabla 2. Diagnostica Final

Tematicas Correctas | Incorrectas
Algoritmia 32% 68%
Diagrama de flujo 84% 16%
Condicionales 95% 5%
Tipo de operadores 52% 48%
Algoritmia 65% 37%
Ciclos/Bucles 84% 16%
Variables y Constantes 60% 40%
Tipo de operadores 23% 77%

Fuente: Autores

Hustracién 2. Diagnostico Final
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4. Conclusiones

En el desarrollo de la investigacién se pudo evidenciar que la metodologia tradicional de
ensefianza brindada en las I.E. es un factor que se le debe prestar atencién, a través de la busqueda
de los medios y herramientas idéneas para que los docentes innoven a la hora de transmitir el
conocimiento a sus estudiantes, teniendo en cuenta que estos grupos objeto de estudio son de
caracteristicas diferentes que implican un acercamiento mds didéctico y con herramientas
tecnolégicas buscando siempre la gamificacién como motivador de aprendizaje.

Se logré identificar que al comparar la estrategia tradicional con la estrategia diddctica activa
hace que el modelo pedagégico de la ensefianza en légica de programacién sea més ameno en
el aprendizaje del estudiante, consiguiendo que este sea participativo y autogestione su
conocimiento, generando una actitud participativa con pensamiento critico y reflexivo.

La Corporacién Universitaria del Huila - CORHUILA, brinda una formacién integral a los nuevos
profesionales, no solo en el &mbito académico e investigativo sino también en el acercamiento a
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la comunidad por parte de la proyeccién social evidente en este proceso investigativo, buscando
que el conocimiento, experiencia, creatividad e ingenio obtenido trascienda a un plano mds
allegado a la realidad empresarial y profesional, sino que se difunda a través del semillero
Sociedad NTIC, beneficiando a los estudiantes de las instituciones educativas en mencién. Los
infegrantes que realizan esta proyeccién social pertenecen a los semestres VI y VIl de las carreras
de Ingenieria de Sistemas e Ingenieria Mecatrénica en su respectivo orden.

Para trabajos futuros y nuevas investigaciones se debe hacer un trabajo concienzudo de la mano
con las instituciones de educacién superior en la participacién de los futuros profesionales de
diferentes carreras al acercamiento a estudiantes de la media técnica, ya que asi se transmite el
conocimiento y las experiencias significativas, mitigando la apatia generalizada por motivo del
desconocimiento prdctico de muchas de las temdticas no solo en los temas pertenecientes a la
légica de programacién sino de otras dreas de conocimiento.
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