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Resumen

Las dificultades en el disefio y construccién de algoritmos computacionales en los
estudiantes y su efecto en el bajo rendimiento académico originaron el proyecto de
investigacion que dio vida a este articulo. En la investigacion, se propuso como objetivo la
implementaciéon de una estrategia pedagdgica apoyada en el Software educativo App
Inventor para el mejoramiento de la légica computacional en la implementacion de
algoritmos con los estudiantes del Técnico en Analisis y Desarrollo de Sistemas en
Tulua,Valle del Cauca. Metodoldgicamente, se desarrolld una investigacion de tipo
cuantitativo descriptivo. Inicialmente, se aplicd una prueba diagndstica inicial con el fin de
recolectar datos y realizar un andlisis; posteriormente, se disefiaron sesiones de trabajo con
el apoyo del software App Inventor, para luego, finalmente, aplicar una prueba final. La
propuesta pedagogica se orientd desde los principios del constructivismo, generando
estrategias de aprendizaje significativo. Los resultados reflejaron un aporte satisfactorio al
proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes, lo que les permitié construir su
propio conocimiento y alcanzar un aprendizaje significativo. Por otra parte, el desempefio
de los estudiantes en las clases evidencid su interés por el aprendizaje y la actitud critica
frente a la resolucion de las diferentes actividades propuestas.

Palabras claves: algoritmo, aprendizaje, aprendizaje activo, ensefianza, programacién
informdtica, programa de ordenador, software didactico.

Abstract

The difficulties in the design and construction of computational algorithms in students
and their effect on poor academic performance originated the research project that led to
this article. The objective of this research project was the implementation of a pedagogical
strategy supported by the educational software App Inventor for the improvement of
computational logic in the implementation of algorithms with the Technician in Systems
Analysis and Development students in Tulua, Valle del Cauca. Methodologically, a
descriptive quantitative research was developed. Firstly, an initial diagnostic test was
applied in order to collect data and perform an analysis; afterwards, work sessions were
designed with the support of the software App Inventor, and then, a final test was applied.
The results identified a satisfactory contribution to the teaching-learning process of the
students, which allowed them to build their own knowledge and achieve significant
learning. On the other hand, the performance of the students in the classes showed their
interest in learning and critical attitude towards the resolution of the different activities
proposed.

Keywords: algorithms, learning, active learning, teaching, computer programming,
computer software, didactic software.

Introduccion

El disefio curricular del programa Técnico en Programacion de Software en sus competencias y
resultados de aprendizaje incorpora la ensefianza de algoritmos computacionales. El anterior
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programa es articulado en la cadena de formacion de estudiantes de grado décimo y once, se les
imparte formacién en dos dreas técnicas denominadas analisis de sistemas de informacion (ASI) y
desarrollo de sistemas de informacion (DSI). En el transcurso del segundo periodo académico (2018),
de los diecinueve (19) estudiantes de grado décimo, el 74 % de los evidenciaron desempefios
basicos y bajos en las competencias procedimentales y solamente el 26 % evidenciaron desempefios
altos y avanzados. De esta manera, los niveles de desempefio se establecieron de acuerdo con Ila
siguiente escala de valoracion: de 0,0 a 3,4, desempefio bajo; de 3,5 a 4,2, desempefiio bdsico; de
4,3 a 4,7, desempefio alto y de 4,8 a 5,0, desempefio superior.

Los resultados sobre los niveles de desempefio de los estudiantes (19) de grado décimo muestran
gue seis (6) estudiantes obtuvieron un nivel desempefo bajo, equivalente al 32 %; que ocho (8)
estudiantes obtuvieron un nivel de desempefio basico, equivalente al 42 %; que tres (3) estudiantes,
un nivel de desempefio alto, equivalente al 16 %, y que dos (2) estudiantes, un nivel de desempefio
superior, equivalente al 10 %. De acuerdo con los resultados, se puede afirmar que el nimero de
estudiante que obtuvieron un desempefio bajo y basico fueron catorce (14) estudiantes,
equivalentes al 74 %; esto indica que mds de la mitad de los estudiantes de grado décimo
presentaron dificultad en la apropiacién de los conceptos y tematicas relacionados con el disefio y
construccién de algoritmos computacionales. Por otra parte, revisando los desempefios de los
estudiantes en el 2017, de los treinta y cinco (35) estudiantes de grado décimo, treinta y dos (32)
estudiantes, equivalentes al 91.4 %, lograron un desempefio bdsico. Esto evidencia que la gran
mayoria de estudiantes de este grado presentaron dificultades relacionadas con los algoritmos
computacionales; en este sentido, surge un reto para la labor docente: ¢Cémo mejorar la légica
computacional en la implementacién de algoritmos con los estudiantes?, justamente, teniendo en
cuenta que esta habilidad es fundamental para el desarrollo de la competencia en la formulacién y
planteamiento de problemas a nivel computacional.

Algoritmos computacionales

Se definen como un método procedimental para la resolucién de un problema, una serie de datos
precisos, definidos y finitos. Un algoritmo es una secuencia de pasos légicos y ordenados con los
cuales se da solucion a un problema en especifico (Colombia Aprende, 2018). Los algoritmos son la
base de la programacion de softwares, teniendo en cuenta que para el manejo y operacién de un
lenguaje de programacion es importante desarrollar un conocimiento légico-procedimental, que se

IM

adquiera apropiando y desarrollando las competencias del saber y el “saber hacer”, relacionados
con los algoritmos computacionales. De esta manera, los estudiantes de la modalidad de la media
técnica, a partir del grado décimo y hasta el grado once, comienzan una etapa de formacidn técnica
denominada Técnico en Programacion de Software. Para adelantar las competencias de este
programa, es importante que los estudiantes desarrollen habilidades o competencias en algoritmos
y programacion. Los estudiantes aprenden a realizar un analisis de un problema y a disefar su
solucidn de forma ordenada y secuencial, lo que los lleva a un aprendizaje significativo en el que se
produce una interaccion entre los conocimientos mas relevantes, de sus estructuras cognitivas, y
los nuevos conocimientos, de tal manera que estos adquieran un significado y se integren a su

estructura cognitiva.
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Los algoritmos computacionales y la resolucion de problemas

Todas las actividades y tareas de nuestro diario vivir son procesos rutinarios en los que sin darnos
cuenta ejecutamos un algoritmo; una secuencia de pasos para realizar una actividad: levantarnos,
bafiarnos, cepillarnos los dientes, hacer una actividad deportiva, hacer las tareas del colegio, etc.
Por costumbre, todos los dias se hacen de forma mecanica, pero no de manera ldgica. No obstante,
se adolece de un pensamiento légico-matematico, para los estudiantes es fundamental porque
permite fortalecer las habilidades procedimentales y ldgicas permitiendo analizar un problema a
través de una solucion algoritmica, mediante la cual llegan a la solucién de un determinado
problema (Ausubel, 1983). Los procesos de ensefianza-aprendizaje de los algoritmos
computacionales ayudardn a los estudiantes a fortalecer su pensamiento légico-matematico v,
ademas, les permitirdn entender y analizar diferentes tipos de problematicas, que, a través de una
secuencia légica y ordenada de pasos, los puede llevar a la soluciéon. Esto contribuye al
fortalecimiento de habilidades cognitivas y procedimentales de los estudiantes relacionados con la
I6gico-matematica (Botero y Trefftz, 2015).

Fundamentos teoéricos

Las bases conceptuales que sustentan el desarrollo tedrico de la investigacion provienen del
constructivismo y el aprendizaje significativo, teorias de aprendizaje que permiten evidenciar la
importancia de la apropiacién cognitiva por parte del estudiante.

Aprendizaje significativo

El aprendizaje de la algoritmia computacional es un proceso de adquisicién de conocimientos
estructurados, légicos y secuenciales, en los que, cada dia, el estudiante aprende nuevas teorias y
plantea nuevas formas en pro de darle soluciéon a un problema especifico. A medida que el
estudiante analiza los enunciados de un problema en un nivel algoritmico, va construyendo un
aprendizaje significativo. Segun Piaget (2000) se puede dar a través de tres posibilidades: la
asimilacion. que se consolida por medio de una base sélida de conocimientos e ideas previas; la
acomodacién, donde se apropian los nuevos conocimientos sin ningun proceso de reflexidon y
adaptacion previa, y la adaptacion inteligente, que constituye el equilibrio entre los conocimientos
previos y los nuevos, buscando que el conocimiento, y su estructura, responda éptimamente a las
necesidades internas y externas (Rivas, 2008). Por otra parte, Ausubel propuso originalmente el
concepto de aprendizaje significativo de la siguiente forma: “el aprendizaje ocurre cuando el
material se presenta en su forma final y se relaciona con los conocimientos anteriores de los
alumnos” (Romero, 2009, p. 2). Asi, el aprendizaje significativo ocurre cuando el estudiante
relaciona y comprende la informacién nueva para él y la relaciona con el conocimiento previo que
tiene; reajustando y reestructurando ambas informaciones en este proceso y, asi, logrando
actualizar el conocimiento de conceptos y teorias que él habia apropiado previamente con un nuevo
conocimiento. El cual aprendié y apropid, para, asi, construir aprendizaje sdlido y valido.

En el aprendizaje significativo, el aprendiz debe hacer uso de los significados que ya internalizé para
poder captar los significados de los materiales educativos, en este caso, estd progresivamente
diferenciando su estructura cognitiva y haciendo una reconciliacién integradora que busca
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identificar semejanzas y diferencias y reorganizar su conocimiento (Moreira, 2005). Asi mismo, el
aprendizaje por descubrimiento guiado parte de unos principios metodoldgicos activos e
investigadores. El estudiante desarrollard sus aprendizajes a partir de sus experiencias, pero siempre
guiado y orientado por un docente, quien orientara los distintos tipos aprendizaje, cognitivos,
procedimentales o actitudinales, etc. (Coloma y Tafur, 1999). Aunado a lo anterior, el
fortalecimiento de las competencias matematicas desde edades tempranas se convertird en una
fortaleza cognitiva para el estudiante (Palma y Sarmiento, 2015). En un proyecto adelantado por
Taborda y Medina (2012), estos autores relacionan el fortalecimiento de las habilidades
matematicas y la Iégica computacional en nifios y niias.

El constructivismo

El proceso de ensefianza y aprendizaje de algoritmos computacionales es un ejemplo tangible del
constructivismo, en este proceso, el docente facilita las herramientas didacticas, pedagdgicas y
tecnoldgicas para que el estudiante visualice, lea y manipule, con el fin de construir su propio
conocimiento. Hoy en dia, las tecnologias de la informacién y la comunicacidn (TIC) se estan
convirtiendo en una herramienta didactica muy utilizada en los ambientes de aprendizaje, porque
hacen que los conceptos sean mas visuales y faciles de apropiar, cobren sentido y sean menos
memoristicos y mas didacticos. De esta manera, el constructivismo sustentd la estrategia
pedagdgica propuesta en esta investigacion, ya que, como teoria del conocimiento, apunta a que la
persona no es una obra que genera el ambiente, sino una construccién propia, que se construye a
diario como consecuencia de la relacidon que esta tiene con su entorno. Aunque existen varias
corrientes constructivistas, hay una idea comun en todas: el aprendizaje es un proceso activo,
diferente para cada individuo y construido de manera individual y social a partir de los
conocimientos que se tienen sobre el mundo. A partir de lo anterior, los principios generales del
constructivismo se centran en la interaccién del hombre con el entorno, los aprendizajes previos
como requerimiento del conocimiento a construir, la significacion que se da a la informacién nueva
y la relacién entre el conocimiento y la realidad (Araya et al., 2007).

Piaget afirma que el proceso de aprendizaje es una practica basada en el descubrimiento, en la que
la motivacidn para aprender es la clave de los nuevos aprendizajes. Dicha motivacidn crea un
equilibrio entre la organizacion, integracién y transformacién de la informacidn que recibe el
individuo, es decir, entre esquemas, asimilacién y acomodacién (Serrano y Pons, 2011). Por otra
parte, Ausubel define el aprendizaje como una actividad significativa para la persona que aprende,
asociandolo a la presencia de relaciones entre el nuevo conocimiento y los conocimientos previos
adquiridos por esta (Carretero, 2009. El constructivismo aporta herramientas y teorias a los
objetivos de la educacidn contemporanea, los cuales buscan formar estudiantes auténomos, criticos
y librepensadores, quienes construyen su propio conocimiento (TUnnermann, 2011). En este
sentido, las TIC juegan un papel importante al momento de crear, compartir y transformar el
conocimiento, ya que se constituyeron en piezas fundamentales de la construccidn de la estrategia
pedagdgica para la ensefanza y el aprendizaje, en este articulo, mediada por el software educativo
App Inventor.
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Incorporacion de las TIC en la ensefianza y aprendizaje

Es inminente la incursién de las TIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje. En este panorama,
el docente tiene un reto frente a la formulacidn y apropiacién de nuevos escenarios educativos. No
obstante, el compromiso frente a estas nuevas apuestas debe consolidarse desde los diferentes
estamentos educativos. En este sentido, Cabero nos dice los siguiente: “[...] la incorporacidon de las
TIC en los centros educativos repercutira sobre las estructuras organizativas, el conocimiento que
los sujetos tengan de la organizacién, el nivel de participacion, las relaciones de poder, la
horizontalidad y verticalidad de la informacion” (Cabero, 2010, p. 38). De acuerdo con lo anterior,
se evidencia que desde el rol de docentes se puede contribuir a la formulacién de nuevos escenarios
educativos, existe una infinidad de propuestas en todas las disciplinas (Ainzua, 2014),
especialmente, el uso de la herramienta conocida como scratch, con la que se han adelantado
intervenciones diddcticas en diferentes areas del conocimiento, como las hechas por Escobar
(2013), Lopez (2014), Palma y Mora (2014) y Pefia (2016). No cabe duda que para el desarrollo de la
presente investigacion es fundamental el uso de la tecnologia para la apropiacién de los conceptos
de la l6gica computacional. También, es importante destacar los aportes de la inteligencia artificial
a las diferentes herramientas en linea, que permiten la creacién de materiales educativos para la
ensefianza y aprendizaje (Sanchez et al., 2020).

Metodologia

Esta es una investigacién de tipo cuantitativo con un enfoque descriptivo: se analizaron las ventajas
que tiene ensefar algoritmos y programacién con el software App Inventor respecto a una
metodologia ensefianza tradicional (Hernandez et al., 2014). Se inicié con la aplicaciéon de una
prueba diagndstica para evaluar el nivel de apropiacidén cognitivo relacionado con los algoritmos
computacionales. Posteriormente, se implemento la estrategia pedagdgica sobre la ensefianza y el
aprendizaje de algoritmos computacionales relacionada con el software App Inventor. Finalmente,
se aplicd una prueba final para medir la incidencia de la estrategia pedagdgica.

A partir de lo anterior, se establecieron dos variables: independiente, asociada a la exposicién de
los estudiantes a actividades pedagdgicas mediadas por App Inventor, y dependiente, competencia
l6gico-matematica relacionada con la comprensidn cognitiva y procedimental de los algoritmos
computacionales. Por otra parte, la poblaciéon para esta investigacion fue de diecinueve (19)
estudiantes, los cuales cursaban el grado décimo en el momento del trabajo de campo, esta
constituye una muestra no probabilistica. Para adelantar la investigacidn, se propuso como objetivo
mejorar la légica computacional para la implementacion de algoritmos mediada por la
incorporacién del software App Inventor. Las fases de la investigacion fueron las siguientes:
caracterizacién y diagndstico de la poblacién; diseiio e implementacién de la estrategia pedagdgica
y validacién de la propuesta pedagdgica.

Resultados

Los resultados se presentan de acuerdo con las fases propuestas para el disefio metodoldgico
mencionadas en el parrafo anterior.
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Caracterizacion y diagnéstico de la poblacion

Con el propdsito de caracterizar la poblacidn, se les aplicd a los estudiantes una prueba inicial de
diagndstico (a los 19 estudiantes de grado décimo). A continuacidn, se presentan los resultados del
diagndstico a los estudiantes (tabla 1).

Tabla 1. Resultados de la prueba diagndstica

Criterios Correcta Incorrecta No contestaron
Identificacion de los elementos que componen un algoritmo 74 % 16 % 10%
Identificacion de los tipos de datos de entrada del algoritmo 89% 0% 11%
Identificacion de las estructuras simples para la construccion de un 74 % 16 % 10%

algoritmo

Identificacion de las estructuras compuestas para la construccionde 89 % 0% 11%

un algoritmo

Resolucion de ejercicios de estructura condicional simple 16 % 63 % 21%
Resolucion de ejercicios de estructura condicional compuesta 21% 21% 58 %
Resolucion de ejercicios de estructuras ciclicas 5% 21% 74 %
Formulacion y resolucion de un problema 0% 0% 100 %

Fuente: elaboracion propia.

Los resultados de la tabla 1 muestran que, en los primeros criterios, en los que se evaluaron los
aspectos conceptuales, los estudiantes evidencian un nivel de desempefio superior, con altos
porcentajes de preguntas correctas (74 % y 89 %). No obstante, cuando se revisan los criterios de
resolucidn y formulacién de problemas, las respuestas correctas son minimas: del 5 %, el 16 % y el
21 %. Lo anterior evidencia que los estudiantes asimilan los conceptos, pero no los aplican o
apropian, es decir, existe una desarticulacidn entre la teoria y la practica.

Diseiio e implementacion de la estrategia pedagogica

Para empezar, se establece un plan de trabajo que consiste en disefar, organizar y articular
diferentes actividades apoyadas en el software App Inventor. Asimismo, cada una de las actividades
esta enfocada en fortalecer las debilidades evidenciadas en la prueba inicial. Para lograr el disefio y
desarrollo de algoritmos computacionales, se hace necesario que el estudiante apropie conceptos,
caracteristicas, representacion, operadores, variables, constantes, contadores, acumuladores, tipos
de datos, estructura secuencial, estructura condicional y estructura iterativa de los algoritmos
(Granada et al., 2019). Es asi como se relacionan las sesiones de clase y los contenidos que han sido
articulados a través de los referentes tedricos y los objetivos de esta investigacion. La siguiente tabla
(tabla 2) muestra de forma general las sesiones en las que los estudiantes trabajaron con el software
App Inventor. Este trabajo se desarrollé en distintas clases, que duraron, en promedio, de una a dos
horas.
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Tabla 2. Disefio de las sesiones con el software App Inventor

Sesion

1

Titulo de la sesion

Presentacion del software App Inventor

Vista del disefiador y editor de bloques en App
Inventor

Estructura de control secuencial de un algoritmo

Estructura condicional

Estructura iterativa (repeticion)

Fuente: elaboracion propia.

Temas a tratar

Creacién de un nuevo proyecto: modo de disefio,
editor de bloques y modos de ejecucion
(emulador, al companion y USB)

Componentes de interfaz de usuario, creacion de
screen y manejo de bloques de control, ldgica,
matematicas, listas y variables

Declaracion de variables, asignacion de valores,
entrada de datos, procesamiento de datos
(operaciones) y reporte de resultados

Estructura condicional de seleccidon simple,
seleccién doble y seleccién multiple.

Estructura iterativa para y mientras

El software App Inventor tiene dos (2) componentes denominados “vista disefiador” y “editor de

bloques”. En el componente denominado “vista disefiador”, se encuentran la screen activa y los

diferentes componentes de interfaz del usuario —como botones, etiquetas, campos de texto,

selector de lista y campos de contrasefias—, los cuales se utilizaron para el disefio de los algoritmos

computacionales. En el componente denominado “editor de bloques”, se encuentran los bloques

referentes a las variables, operadores matematicos de texto, las estructuras condicionales e

iterativas, que hicieron parte del desarrollo de los algoritmos computacionales. A continuacion, en

la figura 1 se presentan las interfaces del software educativo.

BB, APPINVENTOR

Proyectos

Homre
MiProyecto
Calculadora
Login_TDB
appproyecto
EjemploTinyDB
ManejoBotones
ClinicasTulua
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traductor
Video2
basesdedatosav
menu
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TuluaComercial
listpicker
TurismoValle
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Comenzar un proyecto nuevo... | Borrar proyesto | Publish to Gallery
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Figura 1. Pantalla de inicio del software App Inventor.

Fuente: elaboracion propia.
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De igual manera, la propuesta pedagogica para cada sesidn presentdé componentes como tema,

tiempo, recursos, objetivos, descripcion de la actividad y evaluacion.
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Implementacion

App Inventor es una herramienta TIC muy util y facil de usar, que permite, de forma dindmica,
elaborar las actividades propuestas a lo largo del desarrollo de un proyecto, con el objetivo de que
el estudiante pueda apropiar y realizar la transferencia entre el disefio, la construccién vy
programacion de algoritmos computacionales. De igual manera, se utilizard Edmodo, donde se cred
un grupo académico mediante el cual se compartieron cada una de las sesiones de clase (figura 2).

y Desarrollo de
Sistemas
& Escribe tu comentario aqui

Crear un subgrupo
Andlisis y Desarrollo de Sistemas * Gestionar aplicaciones
== 0@

Cadigo: BLOQUEADO

Tecnologia 8A
@ Administrar Clases BOTER A Cancelar o
@ Crear una Clase

25, Unete a una Clase Debates Filtrar los mensajes por v

Grupos $r. Quintero Monsalve publicd para 8 Andlisis y Desarrollo de Sistemas
Profesor en Colegio Nazareth
hace 9 horas

SISTEMAS GRADO 11 Trabajo en Applnventor Sesién No 2
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Figura 2. Aula de clase en Edmodo.

I DESARROLLO DE

Fuente: elaboracion propia.

Para complementar la estrategia pedagdgica por cada sesidn, el estudiante debié adelantar un
proyecto. Por ejemplo, en esta sesién se trabajé un algoritmo sencillo sobre el calculo de la suma
de dos numeros, se desarrollé en 2 horas de clases con el apoyo de una guia de trabajo enviada a
los estudiantes por la red social académica Edmodo y el software App Inventor. En esta sesion, se
trabajé el tema correspondiente a la estructura de control secuencial de un algoritmo y se
ejecutaron los tres procesos de tratamiento de informacidn que son: leer datos, ejecutar procesos
y reportar resultados. En la figura 3, se presenta uno de los proyectos adelantados por los
estudiantes.
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Figura 3. Proyecto “suma” ejecutado en el emulador de App Inventor.

Fuente: elaboracion propia.

Validacion de la estrategia pedagoégica

A partir del desarrollo de la estrategia pedagdgica, la cual se fundamenta en las teorias del
constructivismo, postulase plantea la existencia y prevalencia de procesos activos en la construccion
del conocimiento (Diaz y Hernandez, 2015). A partir de un plan de clases integrado por sesiones,
incorporando el uso de las TIC, se propuso que cada uno de los estudiantes superara las dificultades
presentadas en la prueba diagndstica. Asimismo, con el apoyo del software App Inventor se
desarrollaron cada una de las sesiones que integraron la estrategia pedagdgica. Luego, con la prueba
final y con el andlisis presentado a continuacidn, se buscé verificar la incidencia del software
didactico, como estrategia pedagdgica, en la apropiacidon de un aprendizaje significativo (Beltran y
Cerrero, 2018).

Con el fin de medir el desempefio de los estudiantes después de aplicar la estrategia pedagdgica, la
validacidn, analisis e interpretacién de los datos obtenidos se realizé aplicando una prueba final. Los
resultados obtenidos muestran un avance significativo en el disefio y construccién de algoritmos
computacionales: el porcentaje general de repuestas correctas en la prueba inicial se situd en un
62,5 % vy, en la prueba final, los resultados correctos fueron del 100 % adicionalmente, se presenta
el andlisis correlacional entre la variable independiente, exposicion de los estudiantes a actividades
pedagdgicas mediadas por App Inventor, y la variable dependiente, competencia l6gico-matematica.

De igual manera, el coeficiente de correlacién entre estas dos variables es de 0,36, lo que significa
gue hay una correlacidn positiva entre las dos variables (figura 4).
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Figura 4. Coeficiente de correlacion entre las variables independiente y dependiente.

Fuente: elaboracion propia.

Se evidencia que el software App Inventor ayudd al estudiante en la construccién de su propio
conocimiento, ya que le permitié visualizar, analizar, construir y corregir los errores en el disefio y
construccion de algoritmos computacionales, de esta manera, y como lo menciona Piaget, se
construye conocimiento cuando hay reestructuracion y reconstrucciéon de aprendizajes previos, lo
qgue es fundamental en esta investigacion, pues la estrategia pedagoégica permitié que el estudiante
recordara y reforzara conocimientos relacionados con conceptos bdsicos de algoritmos, estructura
secuencial algoritmica, estructuras condicionales simples y dobles y estructuras iterativas
(repeticion): temas fundamentales para lograr desarrollar el disefio y la construccién de algoritmos
computacionales, objeto de la presente investigacion. Asi, también le permitio relacionar de manera
correcta los conceptos tedricos con la practica. Por tal razén, el constructivismo aporta desde
diferentes teorias, como es el caso del aprendizaje significativo, que quiere hacer del aprendizaje
una experiencia significativa para la vida cotidiana del estudiante mediante la correlacién de los
temas a tratar y apoyado el conocimiento previo. Para esta investigacion, los resultados muestran
que el estudiante consiguid apropiarse de la competencia légico-matematica y de la relacion de esta
con situaciones cotidianas; ante esto, decide adoptar una actitud de concientizacidn, frente a sus
debilidades, y de responsabilidad y entrega, para superarlas. Esto se sustenta desde los resultados
de respuestas correctas en la prueba inicial y en la prueba final, en las que el porcentaje de
respuestas correctas siempre fue superado por parte de cada estudiante de la muestra (Diaz y
Hernandez, 1999).
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Discusion y conclusiones

La estrategia pedagdgica busco superar las debilidades y reforzar algunos conceptos, especialmente,
en el saber hacer, ubicado en el disefio y construccidon de algoritmos computacionales en los
estudiantes de grado décimo con cadena de formacidn en el Técnico de Programacion. Desde los
objetivos formulados para el desarrollo de la investigacién, y teniendo en cuenta especificamente
el momento en el que se realizd la aplicacion de la prueba inicial, se detectaron debilidades en la
parte conceptual y procedimental relacionadas con el disefio y construccion de algoritmos
computacionales: se evidenciaron debilidades en cuanto al analisis de los enunciados de los
problemas, la construccion de la estructura secuencial del algoritmo, el uso de las variables y
constantes, la aplicacién de las estructuras condicionales e iterativas y la formulacién y resolucion
de problemas de tipo practico.

A partir del anterior analisis y los hallazgos evidenciados en la prueba inicial, se disefiaron sesiones
de clase apoyadas por el software App Inventor como estrategia pedagdgica. En la primera sesién,
se realizd la presentacidon de este software educativo, sesién que tuvo una excelente acogida por
parte de los estudiantes con el 100 % de asistencia. La segunda sesion trabajo el tema de las vistas:
el disefiador y el editor de bloques en la App Inventor. En esta sesidn, la asistencia fue del 95 %. La
tercera sesién desarrolld el tema de estructura de control secuencial de un algoritmo, en la cual la
asistencia fue del 95 %, a partir del reconocimiento de las debilidades en este tema. En esta sesion,
los estudiantes fueron muy dedicados y aplicados en el desarrollo de la clase. La cuarta sesion, la
cual tuvo una asistencia del 100 %, trabajo el tema de estructuras condicionales de un algoritmo y
se realizaron la soluciéon a algoritmos relacionados con estructura condicional simple y estructura
condicional doble. En esta ultima sesidn, los estudiantes presentaron un poco de dificultad, no
obstante, siempre tuvieron una actitud asertiva critica a superar las debilidades. En la quinta sesidn
sobre estructura iterativa (repeticidn), la cual conto con una asistencia del 95 % (en las dos clases),
los estudiantes desarrollaron los ejercicios propuestos especificados en la guia de trabajo, con el
apoyo del software App Inventor.

Finalmente, la validacién de la estrategia pedagdgica se hizo por medio de la prueba final, que
evalud los conceptos basicos de algoritmos, estructura de control secuencial de un algoritmo,
estructuras condicionales (simples y compuestas) y estructura iterativa (repeticién). Los resultados,
a partir de la aplicacién de esta prueba, fueron significativamente altos y prueban que todos los
estudiantes obtuvieron un porcentaje mas alto de respuestas correctas que los obtenidos en la
prueba diagndstica. De igual manera, la implementacion del software App Inventor, como
herramienta mediadora en el proceso de ensefianza-aprendizaje, les permitié a los estudiantes
fortalecer sus habilidades légico-matematicas y promover una cultura de trabajo auténomo, hecho
que significativamente se reflejé en los puntajes obtenidos en la prueba final.

También, se puede concluir, desde la incorporacién de las TIC, que la aplicacion movil y gratuita del
App Inventor fue una ventaja provechosa para el desarrollo de las actividades propuestas, ya que
permitiod descargar los archivos de los coddigos fuentes y ejecutables y probarlos en los celulares y
tabletas de los estudiantes, validando el funcionamiento de las soluciones creadas en App Inventor.
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Finalmente, se puede concluir que la estrategia pedagégica implementada mediante el uso del
software App Inventor en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los algoritmos computacionales
dinamizé las actividades académicas en el aula de clases, ofreciendo a los estudiantes la oportunidad
de construir su propio conocimiento y de utilizar sus conocimientos previos como base para
desarrollar los nuevos. Ademas, en el dmbito tecnoldgico, los estudiantes ampliaron sus saberes
sobre diferentes aplicaciones y herramientas que fortalecen las competencias légico-matematicas
y el uso pedagdgico que se hace de los recursos tecnolégicos que posee una institucion educativa.
También, es importante destacar el papel que cumplen actividades lddicas en contextos educativos
(Silvay Montariez, 2019). De cierta manera, el uso del App incentiva en los estudiantes la motivacion
al aprendizaje, por lo novedoso de la préctica, y les permite superar, pensemos en la poblacidn que
fue objeto de estudio de esta investigacidn, dificultades relacionadas a la teoria y la practica.
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