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Resumen— El alto indice de reprobados es un problema
generalizado en la ensefianza de la programacion en los espacios
educativos formales, en el caso de las carreras Ingenieria de
Sistemas Computacionales e Ingenieria Industrial de la Universidad
Estatal de Milagro, Ecuador, se han impulsado iniciativas que van
en pro del buen desemperio del estudiante. La herramienta de
programacion SCRATCH y el sistema de recomendacion CARAMBA,
se aplican como una alternativa a las estrategias clasicas de
ensefianza. La investigacion reportada analiza con base en la
percepcion de los estudiantes del curso pre-universitario, el impacto
del uso de herramientas alternativas como el SCRATCH en el
proceso de enseifianza y aprendizaje de la programacion. Se
concluye que debe mantenerse la aplicacion de SCRATCH
+CARAMBA con los estudiantes del pre-universitario y continuar
con el descenso a los niveles académicos inferiores en forma
progresiva, es decir colegios y escuelas del sector.
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Abstract— The high rate of failures is a widespread problem in
the teaching of programming in formal educational places. In the
case of the Computer Systems Engineering and Industrial
Engineering programs at the State University of Milagro, Ecuador,
initiatives to encourage good performance of students have been
promoted. The SCRATCH programming tool and the CARAMBA
recommendation system are applied as alternatives to traditional
teaching strategies. The reported research, which is based on the
students' perception of the pre-university course, analyses the impact
of using alternative tools such as SCRATCH in the teaching and
learning process of programming. It is concluded that the
application of SCRATCH + CARAMBA should be kept with pre-
university students and also continue progressively with the other
lower academic levels, it means in high schools and primary schools
in the area.

Keywords— meaningful learning, engineering, programming,
SCRATCH, system of recommendation.

. INTRODUCCION

La reprobacién es un fenémeno que impacta en las
Instituciones de Educacion Superior, sobre todo en las carreras
de ingenieria, y si bien es un problema antiguo se considera
necesario seguirlo estudiando para tener un acercamiento a la
posible solucién de este complejo problema [1]. En el caso
particular de la Universidad Estatal de Milagro (UNEMI),
Ecuador, un estudio realizado en el primer semestre de la
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carrera Ingenieria en Sistemas de la UNEMI en el periodo
mayo — septiembre 2015 sobre el rendimiento académico de
los estudiantes se reporté una alta tasa de reprobacion en la
asignatura Fundamentos de Programacion, lo que evidencia en
este caso en particular, ese fendmeno generalizado de bajo
rendimiento en Ingenieria; sin embargo, esta realidad es
ignorada por los diferentes actores que participan en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

La reprobacion en el nivel de educacion superior trae
como consecuencia el rezago y la desercion, por lo que la
reduccion de los indices de reprobacion estudiantil es tarea
que demanda la participacion de todos los involucrados en los
distintos niveles de la comunidad educativa. Este problema,
requiere, entre otras acciones, un cambio en la forma en que
los estudiantes visualizan su estadia en las instituciones de
educacion superior, en la forma en que los docentes realizan su
labor y una intervencion inmediata de las autoridades
educativas con acciones que garanticen la incorporacion de
elementos que favorezcan el analisis y prevencion de las
causas de reprobacion, mediante la aplicacion de mecanismos
de control e instancias de toma de decisiones [1].

Por otro lado, el desarrollo de criterios y actividades de
programacion computacional para los distintos niveles vy
modalidades del sistema educativo resulta una tematica
ponderada en la agenda educativa actual [2]. La combinacion
de elementos de las tendencias pedagogicas contemporaneas y
la ensefianza asistida por computadoras aporta medios de
ensefianza apoyados en las nuevas tecnologias de la
informacion y las comunicaciones que contribuyen a elevar la
calidad del proceso docente educativo de las asignaturas de
programacion en la carrera de Ingenieria Informatica [3].

En el contexto educativo formal iberoamericano,
diferentes paises estdn priorizando la introduccién de la
programacion en sus programas educativos [2]; destacandose
Argentina, donde, universidades nacionales y privadas han
disefiado e implementado diversas propuestas de formacion
tendientes a facilitar el ingreso y la permanencia de los
estudiantes en carreras que demandan la comprension de
lenguajes de programacion [2].

A pesar de que en la asignatura se aplican conceptos
basicos y algoritmos relativamente sencillos, a los estudiantes
se les hace dificil la comprension de los conceptos tales como
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variables, estructuras condicionales, estructuras repetitivas,
arreglos, funciones de los lenguajes de programacion. Estas
dificultades se manifiestan independientes del paradigma y/o
lenguaje utilizado. Esto se puede deber a diversos factores,
tales como motivacion, sintaxis, estilos de aprendizajes
diferentes, experiencia previa, entre otros [4].

De la misma manera hay otras causas que impiden el
correcto desarrollo de los estudiantes, entre las cuales se
destacan: Metodologia no acorde que utiliza el docente, Bajo
indice de alumnos que estudiaron programacién en la
secundaria, Mala seleccion de la carrera, entre otras. A su vez
estas mismas causas generan otros problemas en los
estudiantes como: Bajas calificaciones, Bajo cumplimiento de
tareas de programacion, Alto indice de faltas en las horas
destinadas a la materia.

Esta situacion priva al estudiante el desarrollo de sus
habilidades l6gicas y de razonamiento, por lo que es necesario
aplicar alternativas para que ellos desarrollen sus capacidades
de forma éptima. Es decir, es necesario que se innove la
manera en las que las clases son impartidas por el docente,
mejorando las metodologias ya existentes con el uso de nuevas
herramientas que les faciliten la comprension y resolucion de
los problemas planteados, para mejorar el rendimiento
academico, asi como el desarrollo de las capacidades de los
estudiantes.

Existen diferentes herramientas para ensefiar fundamentos
de programacién, entre las que se destaca SCRATCH. Se han
efectivizado variadas iniciativas en diferentes niveles
educativos en torno a la introduccién de la programacion, en
las que SCRATCH aparece como una herramienta destacada
[2].

El uso de nuevas metodologias de educacion en la
asignatura de Fundamentos de Programacion apoyados en una
herramienta pertinente, permitird explotar el potencial de los
estudiantes, preparando profesionales de calidad y mejorando
la aceptacién de la carrera y de la universidad.

El objetivo de la investigacion reportada es conocer, con
base en las percepciones de los nuevos estudiantes, el impacto
que tiene el uso de la herramienta SCRATCH en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de Fundamentos de Programacion.

A. SCRATCH

La plataforma SCRATCH, propone un lenguaje de
programacion basado en bloques, donde la gramatica visual de
los mismos y sus reglas de combinacion tienen el mismo rol
que la sintaxis en los lenguajes basados en texto como C, Java
o Python [2].

Para el presente proyecto, se ha decidido la utilizacion de
SCRATCH para la creacion de las actividades educativas para
ensefiar a programar por diversas razones: plataforma muy
desarrollada, el componente social, el trabajo colaborativo,
facilidad de uso, variedad de bibliografia [5].
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B. SCRATCH en la Ensefianza de Fundamentos de
Programacion. Una aproximacion al estado del arte

Recientemente se han logrado visualizar diferentes
iniciativas asociadas al uso de la herramienta SCRATCH
como ayuda al rendimiento académico en estudiantes novatos
de carreras relacionadas con la informatica. Por ejemplo en
[6], se utiliza la herramienta SCRATCH y Lego Mindstorms
como ayuda en la enseflanza aprendizaje de la asignatura
Fundamentos de Programacién, resultando un incremento
considerable en la tasa de aprobacion de los estudiantes que
cursaban la asignatura por primera oportunidad.

Tanrikulu y Schaefer [7] presentan un trabajo donde
analizan los aspectos especificos mediante la identificacion de
las dificultades que experimentan los programadores con
SCRATCH durante un taller de cuatro dias. Segin los
resultados obtenidos por los usuarios consideran que esta
herramienta es facil de aprender debido a su interfaz sencilla y
visual que hace que sea rapido el aprendizaje para que puedan
descubrir y entender la funcionalidad. El Instituto de
Tecnologia de Massachusetts en julio de 2008 reuni6é a
educadores de todo el mundo que se dan cuenta que
SCRATCH es una fascinante puerta en la disciplina de la
programacion, tomando como referencia a una creciente
comunidad que sigue produciendo una gama inesperada de
ejemplos  desarrollado en forma creativa, producir
maravillosos juegos, historias, arte, ciencia simulaciones y
modelos matematicos [8].

Las escuelas secundarias de Sudafrica, RoboMind,
SCRATCH y B #, fueron seleccionadas para la evaluacion de
un estudio de investigacion. Los tres PAT siempre diferentes
enfoques mientras que ser capaz de soportar la programacion
Delphi lenguaje utilizado en las escuelas tuvo una mejor
comprension de los conceptos de programaciéon y motivacion
hacia la programacion de los estudiosos que no utilizaron un
PAT. Poco se sabe acerca de lo que aprenden en la
programacion de un juego [9].

Los resultados de [10] proporcionan la evidencia de que la
construccion de juego que involucra tanto las actividades de
disefio y programacion puede apoyar el aprendizaje de
conceptos de informatica.

Fessakis y otros consideraron una competencia importante
para el desarrollo de orden de pensamiento superior,
habilidades para resolver problemas algoritmicos. A partir de
entrevistas a los maestros y las notas del investigador se
realiz6 una evaluacion realista de la viabilidad, la pertinencia y
el valor del aprendizaje de la integracion de la programacién
de computadoras en tal contexto. Resultados de Interés sobre
los niflos que aprenden, las dificultades, las interacciones, las
estrategias de resolucion de problemas y el papel del profesor
son reportados [11].

Segiin [12] la resoluciéon de problemas es un proceso
complejo, que implica varias operaciones cognitivas tales
como la recogida informacién, la seleccion de la estrategia
heuristica y la metacognicion, el impacto de la Metodologia
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Experimento computacional en rendimiento cognitivo
alumnos, la resolucion de problemas mediante modelos
computacionales. Sesenta futuros maestros de primaria se
ofrecieron como voluntarios para participar en el estudio, los
resultados del experimento muestran que el uso del enfoque
experimento computacional tiene una efecto sustancial sobre
las experiencias metacognitivas y el uso de indicadores de
modelado.

Il. METODOLOGIA

A. Planteamiento del problema

Fundamentos de Programacion es una asignatura de suma
importancia para la carrera de Sistemas Computacionales que
aborda tipos de datos, variables, constantes, declaracion de
variables, estructuras condicionales, estructuras repetitivas y
uso de algoritmos para la resolucién de problemas.

En un estudio realizado con los docentes de la asignatura se
pudo constatar que la herramienta pedagdgica que usan con
frecuencia en clases es la resolucion de problemas con la
aplicacion de organizadores graficos como mapas mentales o
mapas conceptuales, siendo el contenido dirigido al lenguaje
C++.

Los docentes consideran que una de las principales causas
que motiva el bajo rendimiento en la asignatura Fundamentos
de Programacion es en primer lugar que vienen direccionados
por la Secretaria de Educacién Superior, Ciencia, Tecnologia e
Innovacion (SENESCYT), es decir la mayoria de los
estudiantes fue asignado por la SENESCYT en la carrera de
Ingenieria de Sistemas Computacionales; segundo en el Pre-
Universitario no reciben la asignatura de Introduccién a los
Fundamentos de Programacion; y en tercer lugar la
desmotivacion originada por el mismo hecho de que son
direccionados a una especialidad que ellos no querian entonces
obviamente ellos no le dan mayor interés. Estos son factores
fundamentales para que el rendimiento académico sea bajo.

Otro factor que incide en el rendimiento académico de los
estudiantes es el conocimiento previo dado en los colegios. En
los cursos hay una miscelanea de especialidades y por tratarse
de estudiantes de colegios rurales muy pocos de ellos reciben
conocimiento sobre ofiméatica, mucho menos fundamentos de
programacion, con excepcién de unos pocos que provienen del
desaparecido bachiller informético. Y en esos casos tienen un
esquema cognitivo que es dificil modificarles, convirtiendose
en un problema mas que una ventaja.

En general los estudiantes piensan que programar es
dificil, de hecho, los cursos de introduccion a la programacion
tienen una alta tasa de abandono y normalmente los alumnos
no aprenden a programar bien [13]. Es asi como se decidié
aplicar la herramienta SCRATCH como parte de las
estrategias de enseflanza-aprendizaje de Fundamentos de
Programacién, asi como instrumentos de diagnostico que
permitieran conocer la percepcion que tienen los estudiantes
de nivelacion (Curso Introductorio) sobre la problematica
planteada.

B. Marco metodologico

Objetivo de la Investigacion: analizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje en la asignatura Fundamentos de
Programacion para la generacion de conocimiento cientifico
que pueda ser (til en la mejora del rendimiento académico de
los estudiantes de Fundamentos de Programacién del curso de
nivelacion (pre-universitario) de las carreras de Ingenieria
Industrial y de Ingenieria en Sistemas de la Universidad
Estatal de Milagro, Ecuador.

En esta investigacion se aplico la herramienta denominada
CARAMBA, la cual es un sistema de recomendacién que
permite a los estudiantes seleccionar los ejercicios a
desarrollar en SCRATCH, los ejercicios son sugeridos a través
de la comparacion con otros usuarios de perfil similar. Esto
permite recomendar ejercicios acorde al nivel de conocimiento
y que puedan ir incrementando la complejidad, a medida que
vayan resolviendo los ejercicios mas sencillos. El estudiante
debe evaluar al final de desarrollar los problemas, dos
parametros (gusto y complejidad). Estas dos variables
permiten comparar al estudiante que se autentica con todos los
usuarios que han evaluado los ejercicios que reposan en una
base de conocimiento que administra el sistema de
recomendacion CARAMBA.

CARAMBA fue aplicado anteriormente a estudiantes de
las carreras de Ingenieria en Sistemas e Ingenieria Industrial en
la UNEMI, permitiendo evaluar los beneficios de Ila
integracion de una herramienta informatica en el proceso
ensefianza aprendizaje de la asignatura Fundamentos de
Programacién, dando como resultados un incremento
representativo en los resultados académicos reflejados en sus
calificaciones y expresados en las preguntas incluidas en la
encuesta al final del proceso académico.

Esta experiencia motiva a la investigacion que sugiere
llevar la herramienta CARAMBA cada vez a un menor nivel
académico, para iniciar a una menor edad el proceso de
aprendizaje de programacion a través de SCRATCH. En ese
contexto se decidi6 aplicar SCRATCH+CARAMBA en los
cursos pre-universitario, es decir en el curso de nivelacion
previo ingreso a las carreras de Ingenieria en Sistemas e
Ingenieria Industrial. Estos resultados son los que se presentan
en este articulo.

Ficha Muestral: se aplicaron tres (03) modelos de
Cuestionario. Los estudiantes debian responder a esos tres (03)
cuestionarios, aplicados en diferentes momentos durante el
desarrollo del curso de nivelacion. El Cuestionario 1, fue
aplicado antes del desarrollo del curso, o sea, antes de la
aplicacion de la herramienta SCRATCH como parte de las
estrategias de ensefianza-aprendizaje de Fundamentos de
Programacion. Los Cuestionarios 2 y 3, fueron aplicados
después del desarrollo del curso.

Con el Cuestionario 1, se buscaba la percepciéon que
tienen los estudiantes sobre el grado de fidelidad en el curso,
regularidad, asistencia, interés, capacidad intelectual y
expectativa de aprobaciéon del curso de Fundamento de
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Programacién. Con el Cuestionario 2, se pretendia obtener la
Percepcion que tienen los estudiantes sobre el grado de
influencia en el curso, regularidad, asistencia, interés,
capacidad intelectual y expectativa de aprobacion del curso de
Fundamento de Programacion con el uso de la herramienta
SCRATCH. El cuestionario 3, se enfocaba a indagar sobre la
Percepcion que tienen los estudiantes sobre el grado de logro
de aprendizaje, facilidad, entusiasmo e interés, aplicabilidad,
motivacion y obtencion de calificaciones en el curso de
Fundamento de Programacion.

Debian responder si estaban Totalmente en Acuerdo (5),
De Acuerdo (4), Parcialmente de Acuerdo (3), Parcialmente en
Desacuerdo (2) o Totalmente en Desacuerdo (1). Estas
preguntas fueron respondidas por 126 estudiantes. En la Tabla
| se presentan las variables de cada cuestionario.

Adicionalmente, en el Cuestionario 1, se les solicitaba a
los estudiantes datos demograficos para posterior comparacion,
que incluian Edad, Sexo, Nivel de instruccion de los padres,
Nivel Socio-Econémico y Promedio de Calificaciones en la
Secundaria.

TABLA |
VARIABLES CONTEMPLADAS EN LOS CUESTIONARIOS

Cuestionario 1

Cuestionario 2

Cuestionario 3

1 Recibi clase de Fundamentos
de Programacion en el colegio

1a Si tuviese la oportunidad de
escoger mi opcién de estudios,
escogeria la que estoy cursando
actualmente

1b Cumplo con regularidad las
tareas encomendadas por el
docente

1c Asisto frecuentemente a clases
1d Me interesa la asignatura
Fundamentos de Programacion
1e Considero que tengo capacidad
intelectual suficiente para superar
la asignatura Fundamentos de
Programacion

1f Considero que aprobaré la
asignatura de Fundamentos de
Programacion

2a Tengo mas posibilidades de ser promovido si se utiliza la
herramienta pedagogica SCRATCH

2b Considero que la herramienta SCRATCH contribuira a mejorar mis
calificaciones en la asignatura Fundamentos de Programacién

2c¢ Considero que SCRATCH puede contribuir a las metodologias
utilizadas por el docente de la asignatura de Fundamentos de
Programacién

2d Fue necesario tener conocimientos previos de programacion para
poder usar la herramienta SCRATCH

2e Me gustaria asistir a cursos donde se profundicen los conceptos y
usos de la herramienta SCRATCH

2f La inclusién de SCRATCH en el contenido de la asignatura de
Fundamentos de Programacién cambié positivamente mi perspectiva
de la asignatura

2g Me gustaria que el software SCRATCH sea considerado como
herramienta pedagogica para impartir la clase de Fundamentos de
Programacion

2h Creo que utilizar el SCRATCH frente a otros métodos de
ensefianza puede mejorar las calificaciones de los estudiantes de la
asignatura Fundamentos de Programacion

2i Creo que utilizar el SCRATCH frente a otros métodos de
programacioén puede aumentar el interés y la motivacion del alumnado

3a Considero que he logrado aprendizajes
solidos y duraderos en la asignatura
Fundamentos de Programacion

3b Ha sido facil el aprendizaje de la
asignatura

3c Estudié la asignatura con entusiasmo e
interés

3d Creo que lo que he aprendido es
aplicable a otras asignaturas de mi carrera
3e Creo que lo que he aprendido lo
aplicaré en mi futuro profesional

3f Me siento motivado a realizar fuera de
clases actividades de profundizacién o
complemento de los conocimientos
adquiridos en esta asignatura

3g Me siento motivado para terminar la
carrera

3h Obtuve buenas calificaciones en la
asignatura

por la asignatura Fundamentos de Programacion

I1l. RESULTADOS Y ANALISIS

De los datos demograficos obtenidos usando el Cuestionario
1, se obtiene que la edad promedio de los estudiantes que
aspiran ingresar a la carrera de Ingenieria Informatica, es de
18,98 afios, con una desviacion estandar de 2,42 afios. En
cuanto al promedio de notas de secundaria, se reporta una
media de 8,76 (de una maxima de 10). De los 123 estudiantes,
73 (59,3%) son del sexo masculino y 50 (40,7%) del sexo
Femenino. En cuanto al nivel de instruccion de los padres, se
destaca que mas del 80% no tiene educacion universitaria
(Técnica/Superior/Postgrado). Con respecto al nivel socio-
econdmico, casi un 85% de los estudiantes se considera de
clase media, quedando un 15% que se considera de clase baja.

Con respecto a los resultados de las variables del
Cuestionario 1, se destaca que casi un 55% reporta que no
recibio clase de Fundamentos de Programacion en la
secundaria, lo que evidencia que ingresan al sistema de
educacion superior con pocos conocimientos en el tema;

mientras que mas del 40% no escogeria o dudaria escoger
Ingenieria Informatica como opcioén de estudios.

El 87% de los estudiantes dice que asistio frecuentemente a
clases, lo que apoya las opiniones expresadas; mas del 95% le
interesa la asignatura Fundamentos de Programacion, mientras
que mas del 75% considera que tiene capacidad intelectual
suficiente para superar la asignatura y mas del 80% es
optimista y considera que la aprobara.

En la Tabla II se reportan los resultados en Porcentaje para
las variables consideradas.

TABLA 11
RESULTADOS CUESTIONARIO | EN %
lo la 1b 1c 1d le 1f

41,5 10,6 0,8 33 4,1 0,8 1,6
13,0 11,4 0,8 0,0 1,6 1,6 1,6

8,9 21,1 114 0,8 18,7 17,9 16,3
24,4 27,6 56,1 22,0 33,3 42,3 40,7
12,2 29,3 30,9 73,2 42,3 37,4 39,8

g (W[N]|-
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De los datos obtenidos con el Cuestionario 2 y reportados
en la Tabla III, se tiene que mas del 60% de los estudiantes
considera que tiene mas posibilidades de ser promovido si se
utiliza la herramienta pedagoégica SCRATCH (2a), y casi el
70% considera que su uso contribuira a mejorar sus
calificaciones en la asignatura Fundamentos de Programacion
(2b). Asi mismo, se observa que casi el 70% de los estudiantes
considera que la herramienta SCRATCH puede contribuir a
las metodologias utilizadas por el docente de la asignatura de
Fundamentos de Programacion (2¢), y mas de 40% esta de
acuerdo en que era necesario tener conocimientos previos de
programacion para poder usar la herramienta SCRATCH (2d).
Adicionalmente, un 78% dice que le gustaria asistir a cursos
donde se profundicen los conceptos y usos de la herramienta
SCRATCH (2e), y alrededor del 50% considera que la
inclusién de SCRATCH en el contenido de la asignatura
cambid positivamente su perspectiva de la asignatura (2f).

Es interesante resaltar que a mas del 70% de los estudiantes
que cursan Fundamentos de Programacion, le gustaria que el
SCRATCH sea considerado como herramienta pedagogica
para impartir las clases de esa asignatura (2g); ese mismo
porcentaje, cree que frente a otros métodos de ensefianza, ese
software puede mejorar las calificaciones de los estudiantes de
la asignatura (2h) y que ademas, puede aumentar su interes y
su  motivacion por la asignatura Fundamentos de
Programacién.

TABLA 111
RESULTADOS CUESTIONARIO 2 EN %

para terminar la carrera (3g),; sin embargo, solamente poco
mas del 30% obtuve buenas calificaciones en la asignatura.

TABLA IV
RESULTADOS CUESTIONARIO 3 EN %
3a 3b 3c 3d 3e 3f 39 3h

4.8 438 5,6 438 7,1 4,8 4,8 4.8

1,6 17,5 1,6 4,0 0,8 4,8 4,0 14,3

20,6 48,4 24,6 32,5 13,5 28,6 9,5 49,2

73,0 29,4 68,3 58,7 78,6 61,9 81,7 32,5

G (W|IN]|-

0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0

2a 2b 2c 2d 2e 2f 29 2h 2i

3,2 3,2 3,2 5,6 4,0 4,0 4,0 2,4 3,2

4.8 3,2 1,6 143 | 32 24 1,6 3,2 0,8

310 | 238 | 262 |381 | 151 | 452 | 214 | 238 | 175

61,1 | 698 | 690 | 421 | 778 | 484 | 736 | 706 | 708

QB (W[IN]|-

0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0

Con respecto al Cuestionario 3, aplicado después del
desarrollo de la asignatura Fundamentos de Programacion y
cuyos resultados se presentan en la Tabla IV, se destaca que
mas del 70% de los estudiantes considera que ha logrado
aprendizajes solidos y duraderos (3a); sin embargo, solamente
alrededor del 30% piensa que ha sido fécil su aprendizaje (3b).
Poco menos del 70% estudi6 la asignatura con entusiasmo e
interés (3c), mientras que casi un 60% cree que lo que ha
aprendido es aplicable a otras asignaturas de su carrera (3d), lo
cual suena logico por la etapa temprana en la misma.

Importante destacar que casi el 80% cree que lo que ha
aprendido lo aplicard en su futuro profesional (3e), lo que
evidencia la relevancia que tienen las tecnologias de la
informacion en las ideas de los jovenes. Se destaca también
que, mas del 60% de los estudiantes encuestados, se siente
motivado a realizar fuera de clases actividades de
profundizacion o complemento de los conocimientos
adquiridos en la asignatura; mas del 80%, se siente motivado

A.- Disefio de las actividades

Esta investigacion se realiza en busca de conocer el impacto
que genera el uso de una herramienta pedagdgica como un
nuevo elemento en el proceso educativo del que se pretende
fomentar el aprendizaje activo y significativo de la logica de
programacion en los estudiantes mediante la herramienta
SCRATCH, poniendo a prueba sus conocimientos adquiridos
de la secundaria.

Cabe resaltar que muchos de los estudiantes vienen con
déficit en el aprendizaje y otros de diferentes especialidades,
ya que por lineamientos de la SENESCYT se debe evaluar al
estudiante, y dependiendo del puntaje de la evaluacion se le
asigna la carrera universitaria que deberd cursar. Esto también
es una de las causas por la que el estudiante no le pone mucho
interés al aprendizaje de esta asignatura y es asi que a mitad de
periodo educativo se retiran de la carrera, lo que se pretende
con esta nueva herramienta es ayudar a muchos estudiantes a
salir de la rutina de lo memoristico de conceptos, técnicas y
estructuras sintacticas que hacen limitar al docente.

Se intenta probar con los estudiantes y cambiar el enfoque y
la forma de ensefianza y aprendizaje, llegando hacia el
estudiante donde se le despertaré esa curiosidad investigativa y
sobre todo la creatividad; al utilizar SCRATCH se generara
una gran variedad de necesidades y retos que pondran a prueba
los conocimientos adquiridos.

Se pretende utilizar las mismas variables empleadas en la
version antes de conocer SCRATCH +CARAMBA, pero ahora
consultando la percepcidn que tienen luego de haber utilizado
la herramienta.

Las actividades a realizar se distribuirdn en 8 sesiones con
una duracién de dos horas cada una. En cada tarea el docente
propondrd su propio mecanismo para relacionarlo con la
herramienta SCRATCH. Para esto, los estudiantes tendran que
investigar sobre los conceptos bésicos relacionados con
fundamentos de programacién, tales  como: variables,
constantes, declaracién de variables, declaracion de
constantes, mensajes, estructuras condicionales, estructuras
repetitivas. Los lineamientos a seguir se describen a
continuacion:

1. Charla con estudiantes novatos de la asignatura de
Fundamentos de Programacion.
Esta directriz se basa en los puntos de vista de los
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estudiantes hacia la asignatura y definir sus ventajas y
desventajas al trayecto del periodo educativo sobre como
asimila la materia de Fundamentos de Programacion.

2. Estructuracion de las actividades segin el silabo en la
asignatura.

En periodos educativos anteriores muchos de los estudiantes
vienen de colegios y comparan su silabo de esta asignatura de
la institucion con su anterior institucion, el cual a pesar de
venir de instituciones publicas hay diferencias en el contenido
programatico de las asignaturas.

3. Implementacién de prueba de diagnéstico.

Alineados con el contenido del silabo que se manejan los
docentes se aplicaran una prueba de diagndstico para los
estudiantes en la asignatura de Fundamentos de Programacion
y de esta manera poder evaluar sus conocimientos adquiridos
hasta el momentos sobre la asignatura.

4. Aplicacion de encuestas e implementacion.

Basandose en las hipotesis se definiran las variables a
estudiar y se disefiara el instrumento a aplicar a los estudiantes
para obtener datos estadisticos sobre lo que ocurre en esta
asignatura de Fundamentos de Programacion.

5. Presentacion de SCRATCH+CARAMBA  como
herramienta metodolédgica para que sea de ayuda para los
estudiantes.

Este lenguaje utilizado para programar sin preocuparse en
los errores de sintaxis como lo es en C++ o Java, las cuales
usan las mismas estructuras de control y funciones, lo que hace
que la programacion sea mucho més facil e incentive al
estudiante por aprender y sean investigativos.

6. Aplicacion de la herramienta a los talleres realizados en el
aula de clase.

Los ejercicios impartidos por el docente son plasmados en
la nueva herramienta resueltos por los mismos estudiantes para
notar su aprendizaje adquirido y observar en que parte de la
programacion se les dificulta pudiendo asi reforzar esa duda
por parte del estudiante.

7. La mecénica de los juegos realizados con esta herramienta
debe ser significativa para el estudiante y debe lograrse que
pueda comprender lo que esta compilando.

Con SCRACTH+CARAMBA la programacién es menos

compleja y sobre todo que se maneja bajo objetos como una
forma especial de programar el cual se expresaria las cosas en
la vida real. Ademas, la recomendacion de ejercicios que le
permite avanzar de nivel permite que el estudiante no
abandone el aprendizaje.
8. Tratamiento estadistico de los resultados estadisticos.
Contrastando la primera prueba de diagnostico vy la final. Asi
como la incidencia en el rendimiento académico de los
estudiantes.

IV. CONCLUSIONES

En este trabajo se ve reflejado el problema del bajo
rendimiento académico de los estudiantes universitarios en la

asignatura de Fundamentos de Programacion, el cual muestra
que muchos ellos vienen de otras especialidades en la
secundaria por tal motivo se les dificulta el aprendizaje de
dicha asignatura. Otra situacion relevante que se observa es la
el entusiasmo y motivacion que tiene el estudiante por adquirir
nuevos conocimientos usando herramientas innovadoras.

En funcién a esta situacion se propone una nueva
herramienta pedagdgica para que los docentes impartan la
asignatura de una manera mas practica y didactica llamando la
atencion de los estudiantes en su gran mayoria avanzando mas
rapido en los contenidos y con la opcion de profundizar mas
en los temas de Fundamentos de Programacion.

Se plantea mantener la aplicacion de SCRATCH
+CARAMBA con los estudiantes del pre-universitario y
continuar con el descenso a los niveles académicos inferiores
en forma progresiva, es decir colegios y escuelas del sector.
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