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INTRODUCCIÓN 



Durante las dos Últim•• dác&das el campo de la 

computación ha tenido diversas aplicaciones en todas las 

dreae de conocimiento. y en particular en el campo 

educativo. En este Último la computadora se ha utili~ado de 

muy diversas manera5, por ejemplo, en educación programada 

la máquina juega un papel muy importante, se utiliza en tal 

forma que, el alumno sólo tiene que 9eguir una serie de 

instruccioneB que la máquina le va dando, dirigiéndolo poco 

a poco al logro del objetivo planteado. También la 

computadora ne ha utilizado en la edL:.cación de ·tipo 

interactivo, donde, tanto el alumno como la máquina van 

siguiendo un programa educativo. 

A e9tas dos formas de enseñanza se Íes conoce como 

"enseñanza asistida por computadora". En general, son un 

paquete de programaa didácticos, que siguen un pl•n 

educativo. En ast• tipo da &nBeñanza, se presenta una 

interacciÓn del alumno con la máquina aprendiendo y 

repasando un tema específico hasta dominarlo para poder 

pasar al siguiente tema. Funciona de la misma manara que un 

tewto programado, ~in embargo tiene mucho más impacto, 

debido a las caracter{sticas de lo• proQrama• educ&tivos que 

mantienen la atención del niño. 
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La en•eñAnia •si•tida por computadora tiene como 

objetivo lograr la memorización, el repaso y la evaluación 

de lo• conocimientos. Funciona bÁ&icamente como apoyo y 

refuerzo del proceso educativo. 

De oGta fcrm• fue como 5e empezó a inteqrar a la 

computadora dentro d~l ámbito educativo. Sin embargo 

mientras fua pasando tiempo &e ampliaron la& 

posibilidades de utilizacidn de esta herramienta, dentro de 

la escuela1 tanto en el aspecto administrativo, como en el 

educativo, dedicándose, en este último utilizar ¡~ 

computadora para enseñar un lenguaje de programación. 

Se tiene que a partir de la se9unda mitad de la década 

de los setentas, an algunos centros Rducativo&, se han 

dedicado a enseñar tras lenguajes de programación, 

principalmente1 Baaic,Pascal y Lo90. E~tos tre5 lenou•jes 

de programación ge han enseñado a los niño& por diver~&s 

razonas1 Principalmente tenemo& que el lenguaje B&sic, se 

comenzó ~ ense~ar en algunos paiaes por considerarse un 

lenguaje de programación sencillo, ya que con poc~s 

instrucciones ae pueden realizar progr~mas ~uy el•borados. 

As{ el niño puede elaborar sua pro9ramas relacionAndolos con 

tareas escolares. 

Posteriormente se pensó en el lenguaje Pascal, ya que 

por aer un lenguaje eotructurado, se debe 99pecificar desde 
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el inicio toda la inforni.ación raquaridA para hacer un 

programa y por &lle el niño podía comprenderlo mejor. Y por 

Último el lenguaje Lego, el cual fué creado especialmente 

para niñea, por el matemático y cibernético Seymour Papert. 

Al aprender el niño este lenguaje va desarrollando su 

aprendizaje en el campo de las matemáticas las ciencias y el 

arte. 

Por estas razones el lenguaje Lego, a diferencia de 

los otroa lenguajes, ha tenido mayor aceptación en el campo 

educativo. 

La razón por la que se comen~ó a enseñar a los niños un 

lenguaje de programación eg porque al aprender una serie de 

instrucciones el niño se da cuenta de que todo programa, 

independientemente del lenguaje que ~ea debe llevar un 

orden, de otra forma, el programa no funcionará. Es decir, 

en el momento en que el niño quiere realizar un programa que 

resuelve multiplicaciones, tendrá que saber antes de 

efectuar el programa, los pasos que se debe seguir para el 

cálculo de una multiplicación. Poateriormenta paaará su 

programa a la computadora, siguiendo las instrucciones del 

lenguaje da programación que h•Ya aprendido. De este modo el 

niño •• da cuenta, que, para qua la maquina funciona debe 

estar programada. 
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Según laa &MperienciaB obtenidas • tr•vés de tre• año6 

de trabajo enseñando dos lenguaje9 de progr•maciént Basic y 

Lego, se puede decir que una de las etapas en que el niño 

realiza una actividad pensante y creativa, es cuando ejecuta 

el trabajo de escritorio, donde debe pensar la sucesión de 

pases lógicos a seguir para realizar un programa. Por tal 

motivo fue que se pensé en realizar al presente trabajo, 

utilizando un grupo piloto para realizar una serie de 

pruebas, comprobando si realmente el niño ejercitaba su 

pen~amiento re9olviendo los problemas utilizando la misma 

técnica para elaborar un programa en computadora. 

Pongamos un eJemplo1 el niño tiene un determinado 

problema, el cual debe resolver1 digamos que necesita poner 

por e~crito los paso• a seguir desde que se despierta hasta 

que llega a la e9cuela. El niño se detendrá a pensar los 

pasos, es probable que no tome en cuenta varias actividades 

que 9e reali1an, considerando que nada wucederá •i lo omite, 

puesto que de igual modo llegaría• la escuela. Sin embargo 

al pasar un programa a la computadora ge debe seguir un 

orden lÓgico d~ pasos, sin descartar ninguno, para que el 

resultado sea el requerido, e5 decir deberá realizar el 

algoritmo da solución de au problema. Lo• algoritmo• son una 

sucesión de pasea lógicos que llvvan a un fÍn determinado. 



Desde que el hombre comienza a realizar sus primera6 

actividadea, siempre •eguirá un orden de pasos para llegar a 

un fin específico. 

Es par a~ta razón. que en este trabajo se prepone 

integrar una serie de juQgos lÓgicos, utilizando algoritmos 

numéricos y conceptuales, mediante un curso de introducción 

a la programación, con el objeto de ejercitar al pensamiento 

lÓgico del niño y que de este modo pueda darse cuenta que 

existen varias estrategias para resolver un problema. 

Dicho curso 5e diaeñÓ de tal forma que el niño aprenda 

las baseg. teóricas de la programación, que 

posteriormente pueda utilizar la computadora como una 

herramienta dentro del ámbito educativo. 

Ahora bien, a pesar de que el algoritmo e• un proceso 

lÓgico e innato en el hombre, no es común meditar los pasos 

que se deben seguir- par-a ,-esolver un problema. Esto se debe. 

en gr-an medida, a que l!n la escuela "Bdlo nos tr¡¡nsmiten 

conocimientos ~in enseñarnos • pensar, no nos ftnseñan a 

analiiar los problemas» <1>. 

< 1 > DE BONO, Edward. "Los i;atños. resuelven prcblemas 11
, Era, 

México. 1993. p.15 



El conoci~iento de lcm •lgoritmoa permitirá en el nifio la 

formación de conceptos cad& vez más complejos. No obstant• 1 

es necesario dejar claro que este proceso de formación de 

conceptea es independiente de la computadora, de tal forma 

que seguirá sucediendo aún estando alejado el niño de l• 

máquina. 

Las bases teóricas que fundamentan el siguiente 

trabajo, son las ideas de Piaget sobre el desarrollo 

cognoscitivo del niño. La teoria Piagetiana nos describe 

cómo el niño va desarrollando ~us estructura& mentales y 

propone que el conocimiento que va adquiriendo debe estar de 

acuerdo con esas estructura&. 

P•ra poder construir algor-itmos se deben cumplir­

ctertas condiciones, como son1 tener una visión genvral ._.,,del 

problema, desglosarlo en pequeñas partea y acomodarlas en 

forma lÓgic• y ordenada. 

La teoría de Piaget describe varia• etap~a de 

desarr-ollo. En cad& una d• estas etapas el niño pu•d• tr 

realizando actividades pensantes más complejas, por- lo 

tanto, no• die• Piaget, que 1• enseñanza académica y de 

cualquier- otro tipo, debe ir de acuerdo con la •tapa por la 

qua P••• •l niño. 



7 

Por asta razón fué importante eatudiar y describir, en 

términoe generales, la teor{a del desarrollo intelectual de 

Piaget, y con dichos fundamentos teóricos detectar en el 

grupo que ea trabaJÓ, si en realid~d lo& niños máa pequeños 

pres•ntaban problemas al programar, ya que de acuerdo con 

tales fundamentos, desde la transición de la etapa de las 

operacion•s concretas a las formales será adecuado enseñar 

algoritmos. 

El cur~o de n introducción & la programación •, •e 

fundamentó bajo este principio, por ello es que se programó 

para niños desda lo• ocho a los catorce ~ñas, edades muy 

diferentaa, para observar y confirmar la facilidad con la 

qua los niño& resolvían los problemas, ratificando de esta 

forma, la etapa de desarrollo por la qua el niño estaba 

pasando. 

Una vez que las bases teórica& de este trabajo hayan 

sido descritas se presentará la descripción de un algoritmo 

y la ralación da ésta con la programación. 

Posteriormente, se presentará el programa del curso de 

"Introducción a la Program•ciÓnN, as! como lo• re•ultados 

obtenidos. 



FUNDAMENTOS TEÓRICOS, SEGÚN PIAGET, SOBRE EL DESARROLLO 
COGNOSCITIVO DEL NI~O 
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Con eBte cap{tulo se pretende dar una eKplicacién breve 

y general Bobre el desarrollo cognoscitivo que presanta el 

niño, de acuerdo a la teoría de desarrollo que marca Piaget. 

Jean Piaget dedicó varios de su5 trabajos al estudio de 

las matemáticas y por ende a la lÓgica. Tales estudios van 

siguiendo un fundamento teórico, el cual es parte de las 

investigaciones sobre el desarrollo de las estructuras 

cognoscitivas en el niño. 

El niño desde que nace, va deaarrollando estructuras 

cognoscitivas las cuales se van configurando por medio de 

las eMperiencias. 

El pensamiento del niño, sigue su crecimiento, llevando 

a cabo varias funciones especiales de coherenci• como sont 

las de clasificación, seriación, explicación y de relación. 

Sin embargo estas funciones se irán rehaciendo conforme & 

las ~structuras lÓgicas del pensamiento, las cuales siguen 

un desarrollo secuenciado, hasta llegar al punto de la 

abstracción. Es en este momento, cuando el pensamiento del 

niño trabajará en el campo de la• matemáticas, ya que 9U 

estructura cognoscitiva puede llegar a la comprensión da la 

naturaleza hipotética deductiva. 

Piaget concibe la inteligencia como adaptación al medio 

que nos rodea, esta adaptación consiste en un equilibrio 



entre do& mecanismos indisociables1 la acomodación y l& 

asimilación. 

El de•arrollo cognoscitivo comienza cuando el niño va 

realizando un equilibrio interno entre la acomodaciOn al 

medio que lo rodea y la asimilación de esta miama realidad a 

sus estructura&. Este desarrollo va siguiendo un orden 

determinado, que incluye cuatro periodos de desarrollo, el 

sensomotor, el preconcreto, el concreto y el formal, cada 

uno de estos periodos esti constituido por estructuras 

originales, las cuales se irán construyendo a partir del 

paso de un estado a otro. "Cada estadía constituye, pues, 

por las estructuras que lo definen, una forma particular de 

equilibrio y la evolución mental se efectúa en el sentido de 

una equilibración más avanzada• <2>. 

El 5er humano estarÁ siempre en constante desarrollo 

cognoscitivo, por lo tanto cada eKperiencia nueva conaistir~ 

en reesatablecer un equilibrio, es decir realizar un 

reajusta de estructuras. 

12> PlABET Jean. "Seis estudios de Pslcolog{a•. Ari1tl, 

Barcelona, 1~. p. l~ 
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Ahora bien. cu¡l es al papal que juegan la acomodación 

y la aaimilación para podar 11 egar a un estado de 

equilibrio. El niño, al irse relacionando con su medio 

ambiente, irá incorporando la5 eKperiencias a su propia 

actividad, y es aqu{ dende interviene el mecanismo de la 

asimilación puesto que el niño asimilará el medio eKt&rno a 

sus estructuras cognoscitivas ya construidas, sin embargo 

laa tendrá que reajustar con las aMperiencias ya obtenidas, 

lo qua provoca una transformación de e•trucuras, es decir se 

dará el mecanismo de la acomodación. 

No obstante, para que el pensamiento pase a otros 

niveles da desarrollo, deberá presentarse un tercer 

mecanismo, se trata del 11 equilibrio", el cual es el balance 

que surge entra el medio externo y las estructuras internas 

del pensamiento. 

La asimilación de los objetos externos as progresiva y 

se realiza por medio da todas la• funcionas del pansamiento, 

a saber1 la percepción, la memoria, la inteligencia 

práctica, el pensamiento intuitivo y la inteligancia lógica. 

Todas estas asimilaciones qua implican una acomodación, van 

g•nerando una adaptacidn al equilibrio, lo cual conlleva una 

adaptación cada vez más adecuada al medio ambiente. 

Al conocer la evolución de la& estructuras 

cognoscitivas mera maa f•cil comprender al papel que Juegan 
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los mecaniemo5 de adaptación y acomcdacioÍl •n •l desarrolle 

cognoscitivo. 

Piaget marca el inicio de las etapa• de desarrollo con 

el periodo sonsoriomotriz, emte periodo está compuesto por 

seis estadios. Cada uno d• ellos consta de ciertas 

caracter{sticas las cuales serán cada vez más completas. 

El niño pequeño, desde que nace, mediante percepcione5 

y movimientos irá entrando poco a poco a una a&imilación 

sensorio-motriz. Cuando nace, el primer movimiento que 

presenta es .el reflejo de succión el cual presentará un 

avance progresivo, es decir en los primeros días, cuando la 

madre comienza a darle pecho, el presentar& pequeño& 

problemas para succionar, ain embargo a travéa de alguno& 

dias irá asimilando dicha acción. 

Al llagar & las dos o tres me~es el niño comenzará a 

prasentar lo que Piaget llama ªinteligencia práctica", que 

se basa eKclusivam&nt• en la m•nipulación de objetoa. Esta 

manipulación le permitirá percibir movimientos, los que 

estarán org•nizados en esquemas de acción.· Hientras el niño 

siga manejando los objetes irá exp~rimentanda diversas 

conductas las que harán que se desarrollen y inultipliquen 

los esquemas de acción, sin embar90 no se debe perder de 

vista que asta ••i~ilaciÓn está en un nivel sansorio-110triz. 
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En el transcurso del primer año, el niño presentará un 

marcado egocentrismo, ésto provoca que la causalidad vaya 

impl{cit• en su propia actividad del niño, no hay relación 

entre un acontecimiento con otro, no obstante 1 con base en la 

eKperiencia, podrá comprobar que existe una causa para cada 

suceso. Hablando con respecto al nivel del niño, se da 

cuenta de que cuando tira de un mantel y se encuentra algún 

objeto encima de éste, el objeto caerá al suelo, o 5i Jala 

un cordón cuyo eKtremo tiene una campana sabrá que la 

campana sonará. Por lo tanto 11 el niño raconoce las 

relaciones de causalidad entre sil objetiva y localiza, 

pues, las cau"sas 11 C3>. 

Un suceso importante en al dasarrollo cognoscitivo del 

niño es la apar"ición del lenguaje, el niño utilizar-á la 

eKpr-esiÓn ver-bal par-a poder- relatar- sus acciones¡ lo cual 

conlleva otros acontecimientos también importantes, uno de 

ellos es el inicio de la socialización. Ser-á el momento en 

que el nino se relacionará más cercanamente con el medio 

social. 

(3) PIAGET .lean. 11 S&is estudio• d• Psicología". Arial, 

Barcelona, 1985. p. 27 
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Otro sucesc interesAOte, presentado también en esta etapa 

es ta. interiorización de la palabra., es decir, que el 

pequeño tendrá en la m~nte su propia interpretación de una 

palabra, hasta llegar a interiorizar acciones, lo cual hace 

que sm genere al pensamiento. 

De los do~ a los •iete años de edad el niílo entrará a 

la etapa preoperacional concreta presentando dos formas de 

pensamianto1 el pensamiento formado por meras asimilaciones, 

es d•cir, que el pensamiento va percibiendo accione~ pero 

sin incoorporarlas a nuevas estructuras y la siguiente forma 

es cuando el pensamiento formará esquemas, obtenidos a 

través de la incoorporación de nuevas ~tructuras, de este 

modo el niño se irá adaptando a la realidad. Este Último 

tipo de pensamiento s& impondrÁ ante el pens4miento anterior 

y poco a poco llegar• a estructurarse el pensamiento formal. 

A medida que el niño vaya teniendo eMpariencias 

concretaa y vaya manipulando su medio ambiente, presentará 

un comportamiento prelÓgico. Piaget nos dice que el niñez 

"suplirá la lÓgica por el Mcanismo de la. intuiciÓn, simple 

interiorización de las percepciones y los movimientos en 

forma de imágenes representativas• (4). 

<4> Op.cit. P.:50 
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A partir de los siete u ocho año• de edad, el nino 

dejará de actuar i mpul si vamente ante los nuevos 

acontecimientos, y de creer indiscriminadamente todo relato, 

suplirá esta conducta por un acto de reflexidn. 

El niño no quedará satisfecho ante las respuestas 

recibidas sobre cualquier pregunta que haga, es en este 

momento cuando el niño Be detendrá a pensar antes de 

realizar cualquier acción. El niño r•alizará un diálogo 

interno consigo mismo, as precisamente lo que Piaget llama 

11 refl11><ién". 

El ajarcicio mental que se realiza al diseñar 

algoritmos ayuda al desarrollo del proceso de refla><iÓn. Va 

qua al construir un algoritmo de alguna escena el niño se 

detendrá a pensar en la sucesidn de una serie de pasos que 

integran tal escena. 

Ahora bien, a partir de la adad anteriormente 

mecionada, también el niño se encuentra en pleno desarrollo 

de la •ociabilizaciÓn dejando atrás el egocentrismo, ésto 

permitirá que surja la capacidad para construir nuevos 

esquemas. Esto Último es realmente importante puesto que 

comienzan a surgir loa albores de la lÓgica. 

Piaget nos die• que1 uLa lÓgica constituye precisamente 

el sistema de relaciones que permite la coordinación de les 

puntos de vista entre 
, ... de los puntos de vista 
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correspondientes a individuos distinto• y también de los que 

correspondan a percepciones o intuicione• sucesivas del 

mismo individuo" <S>. V es precisamente la lÓgica lo que 

constituya la construcciÓn de algoritmos. 

El avance que va preaentando el penaamiento, en 

relación con las etapas ~nterior••• es evidente. Sin embargo 

no surge simplemente por el hacho d• paaar de un año a otro, 

sino qu• se tienen que manejar algunos conceptos •spec{ficos 

como son los del clasificación, seriación, explicación, 

relación y conservación, las cuales •• pre9antan en el 

momento en que el pensamiento puwde deducir el punto de 

partida d• una acción. 

Por ejemplo, podemos d•cir que el niño ha adquirido el 

concepto de conservación cuando sabe que 1• materia pu~d• 

su4rir tranaform•cionas, con•erv•ndo •l misaK> vclufDtln y el 

mismo P••D· Be le pres•ntarÁn al niño dos vasas con agua y 

se 1• incoorpcra a uno de .. tos un t11rrón de azúcar, cuando 

el niño asegure qu• •1 terrÓn sigue ttn el vaso, a pesar de 

que no •• vea, QS que el panaa•iento del niño tiene la 

noción de la conservación. 

<!!l Op.cit. P• b!! 
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Loa demás conceptos t&mbién los irá adquiriendo poco a 

poco, manejando, y por ende, conectando su medio ambiente. 

En el transcurso de loa ocho a los diez a~os sucede qua el 

niño entra & la etapa de la• operaciones concretas, dende 

poco a poco irá presentando un desarrollo cognoscitivo cada 

vez más profundo. 

A partir de una seria de operaciones al niño llega & 

otro nivel de pensamiento, loa problemas qua se le 

presentaban en la etapa anterior, ahora son fácilmente 

resueltos gracias a las interiorizaciones. Estaa mismas 

dirigen al pensamiento a una forma o•n•ral de equilibrio y 

••comenzarán a ~ormar,como ae dijo anteriormente, otra 

seriw de opar•cion•• como eon1 ~reuniones y disociaciones 

de clases, clasificaciones y encadenamiento d• relacionas, 

seriaciones, corraspondenciazN (6). 

(61 PlAGET Jean. "Psicología y Pedagog{a•, Ari•l, España. 

1981. p.42 
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No obstante que surgen una variedad muy rica de 

operaciones en esta etapa, no se debe perder de vista que el 

niño aún se encuentra en la etapa concreta, es decir, que el 

campo de acción del niño aún es limitado puesto que sólo 

actuará sobre los objetos y no sobre hipótesis o enunciados 

verbales. Sin embargo al realizar una serie de ejercicios 

presentados en forma concreta, el ni~o podrá ejercitar &u 

pensamiento para poder llegar a otro modo de ra2onamiento 

con baaaa cada vez más firmes. Llegando •SÍ a la última 

etapa de desarrollo, la etapa formal, donde el pensamiento 

actúa en un plano hipotético-deductivo. 

La serie de ejercicios sobre lo5 que se habló con 

anterioridad, se refieran a las técnicas de solución de 

problemas, es decir a la proposición de algoritmo&, los 

cuales se podrán enseñar •n l• et•pa de las operaciones 

concretas, En est• etapa loa algoritmos se presentan en 

forma gráfica y formados por pocas acciones de tal forma que 

el niño vay• familiarizándose con este tipo de ejercicio&. A 

continuación se descrbirá la etapa Óptim. en la que el niño 

podrÁ aprender las estrategias de r~wolución da problamas. 
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ETAPA ÓPTIMA EN LA QUE EL NIÑO PODRÁ APRENDER LA TÉCNICA 

PARA REALIZAR ALGORlTMOB, <CAPACIDAD DE ABSTRACCIÓN>. 

El pensamiento del niño funciona de igual manera que al 

del adulto, inclusive presenta las mismas funcione&. Sin 

embargo las estructura& lógicas que configuran a éstas son 

suceptibles de desarrollo y variación. 

Es importante destacar que dentro de la teoría 

Piagetiana, y con base en sus investigacicnes,se llega a 

concluir que el p•naami•nto está compuesto por estructuras y 

éstas se Rncuentran determinadas por un orden rígido de 

•uceai6n, por al cual cada etapa empieza en un momento 

determinado y ocupa un periodo preciso en la vida del niño. 

Piagat nos dice qua1 Meada etapa, por la que el ser 

humano pasa, tiene distinta• caracter{sticaa, 

correspondientes al nivel da desarrollo" (7). 

(71 PlAGET Jean. "Pslcclcgla V Padagcg{a•. Arlel, B•rc•lcna, 

1991. p. 96 
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Desde los primeros años de edad del ni~o hasta los 

trece o catorce años encontraremos una manifiesta 

transformación estructural del pensamientos al formular una 

pregunta a dos niños normales, uno pequeño y otro mayor, se 

puede hacer una comparación entre ambas respuestas y 

notaremos el ar amente un grado más al to de maduración en el 

niño mayor. Ahora bien, al igual que las respuestas 

espontáneas de los niñas, también la resolución de diversos 

problemas dependen de la edad. 

Hablando en términos generales, todos los problemas 

pueden tener distintos grados de complicación, pueden ir de 

lo más sencillo a lo más complejo. Sin embargo para llegar a 

la solución de éstos se requiere tener una viGiÓn general 

del problema a resolver. Al enseñar al niño un método de 

regolución de problema6. que es lo que se pretende en el 

curso, se tiene que considerar la edad óptima en que el niño 

puede llegar a un grado de generalidad con respecto a un 

problema. 

Retom~ndo la teoría de Piaget, se tiene que la etapa 

donde se presentan las características requeridas para 

seguir el método de resolución de problemas, es la etapa del 

pensamiento concreto. 

Sin emba.rgo 

características que 

es de Qran importancia 

presenta la etapa 

describir las 

de des.arrollo 
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concreta, ya que toda astructur-a cognoscitiva que 

caracteriza a cada estad{o, no surge de la nada, sino de una 

organización anterior. 

De este modo podremos apreciar como el pen5amiento del 

niño, poco a poco, va incorporando todo tipo de esquemas 

cognoscitivos, hasta llegar a realizar operaciones formales. 

A partir de que el niño entra en la .fase de las 

operaciones concretas, logrará percibir un hecho desde 

varios puntos de vista, y esto es lo que hace que el niño 

adquiera conciencia de la reversibilidad, la cual es "la 

posibilidad permanente de regras&r al punto de partida de la 

operacion dada'1 (8). El niño alcanza un nuevo nivel de 

pensamiento y es en este momento cuando el niño entra al 

nivel operacional, donde adquirirá la capacidad mental de 

ordenar y relacionar la eKperiencia como un todo organiz•do. 

Es importante señalar que en los resultados que 

obtuvieron en el curso, Be pudo apreciar que los ni~oa 

entre once y trece años preeentaban mayor facilidad para 

acomodar un al;oritmo en desorden, lo cu•l con?irm& los 

principios anteriormente señ•lados. 

<B> PIABET, J'ean. 11 Paicolog{a dal niño 11
• Morata, Madrid, 

1980. I>• 30 
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Cuando el pensamiento del nino.entr& en el campo de la& 

operaciones cene.ratas, sucede que las estructur a'I. 

cognoscitivas ~• van tncoorporando hasta alcanzar un nivel 

de verdadera generalidad, di! este modo el pensamiento se 

prepara para que el nitfo alcance a ver el total de un 

problema dado y pAra llegar a. este nivel, realiz.ará una 

serie de combi naci enes. Estas combinacione6 podemos 

concretarlas en las. siguientes funciones• 

" El pensami vnto del ni ño1 

1- Concibe la acción. 

2- Deduce la accioh a seguir. 

3- Ascc!atividad, <El re!lultadc dependerá del 

camino recorrido). 

4- Reversibilidad, <Percibe la accién del 

'final, al inicio del camino recorrido). 

~- Una acción repetida ne producir& nada 

nuevo. 
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De este 1DOdo el pensamiento ae irá ejercitando para 

podar llegar a otro nivel de abstracci6n" (q). 

Sin embaroo,~- todavía al inicio de la fase de las 

operacionee concretas, el pensamiento del niño, no llega a 

realizar operaciones propiamente reversibles, debido a que 

no tiene una visión completa de un acontecimiento, no ha 

encontrado el e ami no para reunir diversas acci enes, 

percepcionea y anticipaciones representativa•. 

Dentro de la etapa de las operaciones concretas, el 

pensamiento del niño, al ir realizando las combinaciones 

mencionada• se centra~á en reunir, unas con otras, las 

diversas acciones., perc•pci enes y anti e i p ac i enes 

representativas, de tal forma que el pensamiento, las 

situará en un todo organizado. De este modo ae puede 

apreciar, que se ha llagado a un equilibrio, donde el niño 

comienza a seguir un acontecimiento desde el principio hasta 

llegar al final del mismo. 

(9) PlAGET Jean. ªMec&ni•mo del desarrollo Mental. MéKico , 

Palcologfa y Educación, 1980. p. 53 
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Ea d.cir, l&• •cciones dejan de pasar de un estado 

perceptivo a otro, dando saltos sin .ningÚn orden sucesivo. 

EA an este momento cuando surge lo qua Piaget h• llamado con 

el nombre de 11 Agrupami en to", el cual reemplaza e5ta 

coordinación de malto5 y de paradas por un sistema único de 

movimientoa regulares, el cual permite ~u pre•entación y 

suprime tod• discontinuidad • <10> 

Es importante señalar que cuando al agrupamiento llega 

a ser posible en el plano deductivo, •e presentan todas sus 

manifestaciones, es decir, tanto las agrupaciones de 

relación como las de clase •e Rlaboran simultáneamente, de 

este modo haciendo una sintesi• de ambos agrupamientos, 5e 

derivan los Qrupos numéricos. ( clasificación, seriación >. 

H&blando e6pec{ficamente de 1• edad del niño, podemos 

decir que cu•ndo pasa a 1 a etapa concreta, •• capaz de 

e4ectuar las operaciones de todoa estos •grupamientoa y 

grupo&, siempr• y cuando se \a presROt• en forma concreta. 

1101 PlAGET Jean. •Meca.nismo del desAl"rollo Mental. l'léKico, 

Psicolo;ía y Educación, lqeo. p. &q 
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En el CABO del niño que ha pasado a la etapa formal, as 

decir, hacia los enea o doce años, las mismas operaciones 

aon po5ibles en un plano simplemente verbal 

<Hipotético-Deductivo). Cabe aclarar qu~ es precisamente en 

este momento cuando el pensamiento del niños 11 se libera 

definitivamente de sus orígenes sensoriomotores y de la 

propia accidn 11 (11>. 

Hablando específicamente •obre la elaboración de 

algoritmos numértcoa y conceptuales, podemos apreciar que la 

edad Óptima en la que el niño puede aprender a construirlos, 

(basándonos en los fundamentos anteriormente mencionados>, 

será a partir de los diez a once a~os de edad puesto que ya 

tendrá una visión general del problema qua se le presenta. 

<11> Op, cit. p.BS 



DEFINICIÓN Y DESCRIPCIÓN DE ALGORITMO 



Con .. te CApltulc se pratmnde dar una explicación 

general acmrca de la construcción de algoritmos y Bus 

aplicaciones, como una técnica de solución de prcbll!Pma&. 

As{ como la relación que exiBta entre la con5truccién de 

algoritmos y la programción de computadoras. 

La etapa e•colar aA una etapa en la que se transmite 

una serie de conocimientos, por ejemplos se enseña • leer, a 

1!9Cribir, a contar, a través de la historia se narra c6mo 

al hombre ha llegado a nue~trcs d{as, al mismo tiempo se 

eMplica como sucaden los fenómenos físicos y los 

descubrimientos que se han hecho al respecto. 

Sin embargo, al tran•currir loa añ9s escolares se 

presenta el momento de enfrentarse a ciertos problemas, los 

cuales se tianen que solucionar, no se manejan las 

operaciones necesarias para encontrar el resultado correcto. 

La causa de ésto es que en general no se ha sido 

educado al reapecto, 1& educación tradicional su dedic• a 

depositar conocimientos en la cabeza del e•tudiante, 
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es decir, no se en•a~a a pena.ar, a encontrar eatrategi•s 

propia• para raaolver diversos problemas, Nea por tal 
, 

razon 

que los estudiantes generalmente sólo pienGan en el 

contenido que tienen que apr•nder y nó en c6mo asimilarlo" 

(11!. 

No obatante que todo ello se debe •lo que ae engaña y 

al c6mo se enseña, el error no se encuentra en los -~e•tros 

ni en la inatitución, ~ino que el problema estriba en que 

11 1.a escuela ha sido con!ltruida por pvdagcgos cone~rvadores 

que pen9aban mucho más en el molde de lo• conocimientos 

tradicionales en el que era necesario educar a las nuevas 

generaciones que en formar inteligencia5 y espíritus 

inventivos y crlticostt (12). varios 

especialistas en educación han encontrado en l~ computadora 

una herra~ienta didáctica, descubriendD en ella ciertos 

elementos que ayudan al desarrollo cognoscitivo. Muchos de 

e5tos estudios se han basado en la enseñanza de un lenguaje 

de programación. 

(11) LANDA., Lev. 11 Algoritmos para la enseñMlza y el 

aprendizaje•. M&xico, Trillas. 1978. p.11 

(12> PlAGET, Jean. "P~icologl• y PedagOQ{a•. 

México, Arial, l~l. p. 143. 
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Al anaafiar a los niños un lenguaje da programación, es 

necesario &Kplicarles que la m&quina funciona a través de 

una serie de circuitos lÓgicos, lo& cuales interpretarán los 

datos siguiendo un orden rígido de sucesión, por lo tanto el 

aprender a programar no es solamente aprenderse las 

instrucciones del lenguaje, sino que la parte mas importante 

es la reconstrucción de un problema, es decir descomponer el 

problema en partes pensando en la forma lógica de solución 

de dste. Para logr•rlo se ela~orará el algoritmo del 

probloma introduciéndolo en forma d9 instrucciones para 

reali~ar un progr•ma •n la computador•. 

Se ha hablado sobre la elaboración de algoritmos, sin 

embargo no se ha dado una definición formal de éstos: ºPor 

algoritmo se entiende una lista de instrucciones donde se 

específica una sucesión de operaciones necesarias para 

resolver cualquier problema de un tipo dado". Ct:S> 

Los al~oritmos son métodos de resoluci6n de problemas, 

cabe aclarar que no sólo son aplicables a la actividad 

intelectual sino también a todo tipo de problemas 

relacionados con activiades cotidianas. 

(13> TRAKHTENBRDT, "Algoritmos y computadoras•. 

Limusa, 11.lxi co, 1980. p. 1:5 
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Para poder comprender mejor el concepto de algoritmo se 

utilizará como ej&mplo el cálculo de una multiplicación 1 

- Secuencia de pasos lÓgico&. 

!,- Escribir los dígitos por multiplicar 

4 • 4 

2.- Se sumará 4 + 4 

e 

3.- Al resultado se le volverá a sumar 4 

e + 4 

4.- A ese nuevo resultado se le volverá a 

sumar 

12 + 4 

S. - El resultado es 1 16 

Todos estos pasos se debvn aeguir para poder realizar 

una multiplicación• los pasos se pueden simplificar siempre 

y cuando sigan el mismo orden. 

Es importante aclarar que los algor-itmos deben 

expresarse de manera gr.fica para un• m&Jor com.pransiÓn, a 

este tipo de gráfica s• le conoce como diagrama de flujo. El 

diagrama de flujo del algoritmo anterior serla el siguientet 



INICIO 

4 + 4 

8 + 4 

12 + 4 

16 

FIN 

Los diagramAs de flujo, como su nombre lo indica, son 

gráficas que representan la dirección que sigue la 

información que contiene un algoritmo; los datos se 

encierran en diferentes figuras, estas se llaman figura& 

lÓgicas, existen cinco figuras lÓgicaa básicas utilizadas en 

el diagrama de flujo1 Inicio, Proceso, Ciclo, y Fin. 



INICIO ( ) 

PROCESO 

PREGUNTA () 
CICLO '\ 7 

/ \. 

FIN ( ) 

El algoritmo •• de c&ricter gener~l y puede aplicArs• a 

cualquier operación m&t•~Áttca o a cualquier problema. 



31 

La formulación de •lgoritmos fue uno de lo• más grandes 

adelantos dentro de la ciencia matemática, ya que a partir 

da ello se pudieron reeolver infinidad de de problemas. 

Landa, matemático ruso, quien ha investigado mucho 

al respecto nos dice que la ciencia matemática, en el 

proceso de su desarrollo, ha tratado de encontrar los 

algoritmos efectivos más generales para re5olver los 

problemas que permitan la solución uniforme de clases más 

amplias de problemas de una manera, es decir, empleando 

siempre el mismo sistema de operaciones" 04>. 

Los algoritmos, para llegar a ser tales deben reunir 

ciertas características. Una de ellas es que los pasos que 

deben seguirse deben estar estrictamente descritos, cada 

acción debe ser precisa, y debe ~cr general, es decir que 

pueda ser aplicable a todo~ los elementos de una misma 

clase. 

<14> LANDA, Lev. ºAlgoritmos para l• enseñanza y el 

aprendizaje ". Trillas, MéKico. 

1979. p. 5b 
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Pcr •JltG>PlD en el C&liD del alc;¡aritmo d• un.a 

multiplicación, no sólo •• realizará el procedimiento de 

rascluctón para la multiplicación d·a 4 X 4 • sino que el 

mismo alQoritmo podri •plicarse a cualquier multiplicación. 

La Última de estas caracter{Qticas será la reaolución, en 

otras palabras, esto quiere decir que el algoritmo deberá 

llegar a un resultado específico. 

El algoritmo podría confundirse con lo comunmente 

conocido como ureceta de cocina", ain embargo la diferencia 

estriba en que el alumno o los alumnos, al elaborar un 

algoritmo tienen que pensar en la6 instrucciones a seguir, 

lo que en una receta, serían pasos ya establecidos.. "Es 

precisamente por esta ra26n el hecho de ense~ar a actuar a 

los eutudiantes con base en prescripciones a~gor{tmicas, ya 

que pueden servir como un medie para ense~arle a realizar 

actividades concientes y a dominar formas de razonamiento 

espRc{ficamente humanas" (13). 

<l~l ibidem p. 73 



E& d~ gran importancia acl&rar que los algoritll\OS en si 

mismos no resuelvan problemas, se resuelvan gracias al 

procetlD de ejecutar 1•• operacioneB dictadas por el 

algoritmo, se puvde decir que •• por el planteamiento mismo. 

L• r••lizaci~n de algoritmos ea natural e innata en el 

hombre y en la maycr!a de los casos as de tipo inccnciente, 

en otraa palabras, las personas suelen resolver problemas 

sin tener qua recurrir a la aplicación de cierto algoritmo. 

Na obstante, al anccntrare• con problemas de un grado 

de dificultad mayor ea necesario detenerse a analizar y 

pensar •n la solución de 6ste, por lo tanto es necesario 

incluir en todas las materias una serie de problemas que 

impliquen aplicar, como método de solución, los algoritmos. 

Para que el ni~o aprenda a· construir algoritmos es 

nacasario que se encuentre en el inicio o tranacurso de la 

etapa de las operaciones concretas. Va que con eate tipo de 

ejercicio• el pensamiento del nifio estará cada vez máa 

preparado para desglosar un problema •n varias partas 

acomodándolas en orden de sucesión, sin perder de vista la 

presentación general de un problema. Es decir, una vez que 

al niño conozca las parte~ da un todo, el penBamiantc las 

estudiará y clasificará en tW mutua relación con al medie 

ambiente. 



A continuación se presentan algunos ejemplos de 

algoritmo& elaborados por los miemos niños. La presentación 

de cada ejercicio lleva consigo el nombre y la edad del niño 

que lo realizó, de tal forma que se puede identificar el 

grado de dificultad que utilizó cada niño. Del mismo modo se 

podrá apreciar como es que cada niño utili=ó una estrategia 

distinta para desarrollar el algoritmo y el diagrama de 

flujo de sus programas. 

Antes de presentarlos cabe hacer mención sobra algunos 

aspectos de dichos algoritmos. 

Los ejercicios fueron divididos en dos grupos, en el 

primer grupo se encuentran los algoritmos correspondientes a 

diferentes actividades, los pasos de esto& algoritmos fueron 

marcados con números y después se utilizaron las figuras 

lÓgicas hasta llegar al Último paso, el cual fue planteado 

por el mismo niño. 

El segundo grupo de ejercicios está compuesto por 

algoritmos y diagramas de flujo de los programas que 

realizaron los niños en el curso, e5tos ejercicios se 

hicieron utilizando las instrucciones del lenguaje Lego. 

Cabe mencionar brevemente que el lenguaje Lego es un 

lenguaje de programación mediante el cual el niño aprende a 

elaborar dibujos gr~fico~. Para realizar las dibujes, se 



deben s•guir varias inatrucciones, las mas importantes son 

las siguientes• 

FD n • Dibujar una línea hacia adelante, determinando, con 

el número, la distancia. 

BK n • Dibujar una i!nea hacia atrás. determinando, con el 

número, la diatancia. 

RT n • Girar hacia la derecha, determinando, con al número, 

los grados. 

LT n a Birar hacia la izquierda, determinando, con el 

número, los grados. 

REPEAT n • Repetir alguna o algunas instrucciones, 

determinando con el número, laa veces que se 

repit..,,. 
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Loa alumnos elaboraron lo• atooritmos de sua pro;ramas 

en trabajo de escritorio, y posteriormente vaciaron su5 

dato• a la camput•dora. ~a &Mperiencia obtenida, fue que 

muchoa niños detectaban los errores en el algoritmo y lo 

correQÍan ahí ~ismo, antes de meterloe a la computadora. 

Esto ea muy importante, puewto que la actividad pensante del 

niño eatá trabajando en un plano concreto, asimilando y 

comprendiendo cada parte de su proQrama. 

Es importante aclarar que con los algoritmos no •e 

pretende, de ningún modo que ae presente un desarrollo 

mágico, y que el niño pase inmediatamente a la etapa de 

desarrollo •iguiente, el método de resolución de problemas 

e~ un ejercicio mental que ayudará a que el nino pueda 

terminar correctamente la etapa de desarrollo por la que 

está pasando. 

En el siguiente capítulo se describe el programa del 

curso de introducción a la programación por medie de 

algoritmos, ·aa{ como los result~do• del mismo. 



PROGRAMA DEL CURSO DE "INTRODUCCIÓN A LA PROGRAMACIÓN", 
ALGORITMOS Y DIAGRAMAS DE FLUJO 
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El siguiente programa se realizó conforme a los 

lineamiento• que marca la teórica en Didáctica• Hilda Taba. 

Su modelo de enseñanza sigue al siguiente esquema• 

l.- Diagnóstico da necesidades. Este punto analiza, la 

cultura, el alumno y las teorías de aprendizaje 

2.- Especificación de objetivos. 

J.- Selección de contenidos • 

4.- DrQanizaciÓn da contenido&. 

<asignaturas, áreas, modules> 

~.- Selección de actividades de aprendizaje. 

6.- Organización de las actividades de aprendizaje 

<interés, secuencia, continuidad e integración> 

7.- Evaluación (diseño y/o selección de instrumentos 

para la medición d•l rendimiento escolar. 

Ahora bien, el planteamiento propuesto por Taba es 

lineal, asto nea lleva a pensar en un plan da estudios un 

tanto eatático. No cbst•nt•. al siguiente proorama presenta 

un poco más de flexibilidad. 



PROGRAMA DEL CURSO DE INTRODUCCIÓN A LA PROGRAtlACIÓN. 

ALGORITl'IOS Y DIAGRAMAS DE FLUJO. 

UNIDAD 1 BÚSQUEDA DE ESTRATEGIAS PARA LA RESOLUCIÓN DE 

PROBLEMAS. 

OB.JETIVOt 

Que el niño, por medio de Juegos, descubr• el 

camino o la estrataoi• propi•, para la 

resolución da un problema determinado, 

comprendiendo qua no sólo hay una_ forma de 

resolver un problema, sino que existen otras 

pcsibilid•d••· 

1.1 JUEGOS LÓGICOS !de rel&ciÓnl 

ObJativoa El niño conocar.l lAa t&cnicae para rela.cionar 

variables concretas. 

ACTIVIDADES• 

a> Contest&r la• praountas sobra la 

rel•ción f ... 111~ que •xiata •n una 

hiatoria presentada. 

b> Posteriormanta se les prasent.ará en 

forma orá4ica el .Ú-bol genaalÓgico 

da la fami 1 i a. awpl icá.ndose la relación 

existente entr• les miembros de la 

historia, <para mayor comprensión>. 



EJERCICIOS! 

al HISTORIAi 

Quién 

Quién 

Quién 

Quidn 

Qui4n 

Qui4n 

Quidn 

. ' Quien 

... 

P•co y Luis sen hermanos. Paco se casó 

con Haría y tuvieron 2 hiJoa1 Joaquín y 

Joaquín se casó con Laura y tuvieron una 

hija, Mónica. 

Luia se caso con Tera y no tuvieron 

hiJoa. 

harm•no de Sofía? 

es hermano de Luis? 

H tío de Joaquín? 

ea Sofía? 

ea cuf\ado d& Paco? 

es abuela de Mónica? 

... nuera de Hada? 

es Ri P•P• da Joaqu{ n 

b> Arbol gen•alÓgico. 

1, 2 JUEl30S ABSTRACTOS. 

ObJetivo1 El niño conocerá lA estrategia a seguir para 

resolver diferentes problemas. 



Actividades& 

RE0LASI 

a) " Juego da 11 palito•- <t>. 

Se fcr~n grupos f orm•dca por do• 

participantes, se las reparten once 

palitos a cada equipo, los cuale• deben 

colocarse paralelamente. 

ti 1 1 1 1 l l l l l l) 

- Cada jugador pultde tener la opción de tomar l o 2 

palitos. 

- Pierde el qua llegue a tom-r el ÚltirDo palito. 

RE0L.AS1 

b> Juego de combinaciones1 

Se l• reparte a cada niño un jueQo de 

4 círculos da diferentes coloras, los 

cuales deberán colocarse paralelamente. 

- Cada niño deberá calcular todaa las cosnbinaciones 

posibles qua pueda obtener del Juego de círculo•. 

- Daberá anotar cada combinación qua vaya obteniendo. 



e> Al fin•ls cada niño comentará las 

combinaciones posibles que obtuvo. 

Mientras tanto &1 instructor irá 

acomodando en al +ranelÓqrafo, la 

serie de combina~iones que los alumnos 

teng¿n. 

1.3 CONCRECIÓN DE LA ESTRATEGIA. DIFERENTES 

POSlBILIDADES PARA LA RESOLUCIÓN DE UN MISMO 

PROBLEMA. 

ObJetivoa 

El niño comprender~ que no aélo hay una forma 

de rasolvar'el problema, sino que eKisten 

otras po•ibilidadas. 

- Una vez qua et niño ha descubierto su estrate9ia en 

forma mental para la resolución de un problema, el 

5iguiente punto será concretar esa idea an papRl 

describiéndolo paso a paso. 

ACTIVIDADES• 

a> Se explicará en ~orina gráfica, loa pasos 

que •e deben se9uir para realizar un 

licuado do plátano, es decir, se 

describirá •1 algortimo de un licuado, 



EJERC1Cl091 

b> En aquipoa de dos per•on••• ell..borar un 

al9oritmo con al •Jainplo da la. llegada. a 

la escuela. <entregar an papel>. 

e> Uno de loa equipo• pasará a escribir su 

algoritmo al pizarrón y •• tom& aste 

como ejemple para corraQir loa errores. 

a.> Ba d•acribirá o;¡r~ficamanta loa in~redi•ntaa 

que •• d•ban tener para hacer un licu•do da 

plátano. Posteriormente, •• comenzarán a 

, explicar los paaoa para llaoar al resultado. 

lNGREDlENTES1 

- Leche 

- Azúcar 

- Plátano 

- Huevo 

- Vainilla 

- Licuadora 

- Vaso 



l. 

2. 

:s. 
4. 

:5. 

6. 

7. 

e. 

1. 

2. 

:s. 

4. 

:s. 

6. 

7. 

e. 

Algar-itma del licuada de plátanat 

Se le quita la cáscar-a al plátano 

Sa pone la lach• en la 1 icuadora 

El plátano aa colccia dentro de l• licuadora. 

Sa aRade al azúcar 

Se añade la vainilla 

Sa conecta la licuadora 

s .. pon• •1 i ntarruptar- de encendido 

Ya batido se vacia al vaso 

b> Posible solución del algoritmo de "llegada a 

la escuela" 

Algar-itma "llegada a la escuela .. 

Suena el deapertador 

Be levanta da la cama 

Se baña 

Se viste 

SR desayuna 

Toma su AIDCh!la 

S• va a la escuela 

l.lega a la eacuel& 



UNIDAD 2 ALGORITMOS <REPRE5ENTACION LOG!CA DE LA RESOLUCIDN 

DE UN PROBLEMA). 

OBJETIVO 1 

El niño comprender~ el siQnificado de un 

alQDritmo, así como la aplicación de 

éate en todo& loa problema& que se le 

presenten. Del mismo modo conocerá las 

figuras lÓQicas y la relaci6n de ésta& 

con loa al;oritmos. 

2.1 Elaboración da un al;oritmc. 

Actividadest Se describirán teda la aerie de algoritmos 

aplicados a la vida diaria. 

Los niños describirán paso por paso 

alQunaa de las actividades que realizan 

todos los dias. 

EJarcicio1 Pasarán cada uno de los niños a describir 

una actividad, diri~l&ndo el &lQoritl!ID de 

esa actividad el ma.estro. 

2.1.1 Breve eKplicaci6n de las fiQur&s IÓQicaa. 

- Inicio 

- Proceso 
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Toma d• deciaionea 

- Ciclo 

Qbjetivo1 Que al niño con2ca l•& figuras lOgicas 

bá•icaa para poder e•tructurar un algoritmo. 

Actividcts1 a> Retomando el ejemplo de 11 Llegada a la 

eacuel a. 11 y an11Ma.ndo otros puntos 

complamantarioa. sa •Kplicarán las figuras 

1Ógica• y au utilidad. 

EJer-cicios 1 

a) AlQoritmo de la llegada a la escuela. 

1. Buena el despertador. 

2. Be levanta de la cama. 

3. Se baña. 

4. Sa vi .. te. 

~. Se desa.yuna. 

b. Toma su mochila. 

7. Se va • la escuela. 

a. Preguntar si su va en cocha o en camión. 

ea. Si •• va en coche aaouir con la 10. 
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Bb. BI es en cutlon 511\lUlr a la 9. 

9. E&perar •l camión y .tomarlo. 

to. Llegar a la escuela. 

2.1.2 Din~mica en equipo. Elaboraci6n d• un diagrama 

de flujo. 

ObJ•tiva1 El niño conocerá la forma para •olucionar 

un problema por JDedio de un secuencia 

ordenada, as{ cOtnO la utilización de las 

fioura• lÓgicaa. 

Actividadaa1 a) Se formarán equipos da do& peracnaa, 

ae lea entregar• el conJÚnto de pasoa 

d• un al9ori tlDD en desorden para 1 a 

resolución de un problema. 

Las niñea t•ndrÁn que armarlo 

ordenadal)ente • incluir l•• fiouraa 

lÓQicas corraspondiantaa. 

b> Uno da las equipos paaar~ a escribir 

el algoritmo y el diagrama de fluJo al 

pizarrón y •• tomar&n éstos. como eJetnplo 

para corrRQir los error••· 
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EJarcic:ictu 

a> CcnJunto d• paaos ccrraapondiantea al 

alQcritmo "vacacione•"• &ntreQar en 

desorden 1 

- INICIO 

- Estamos de vacacione• 

QuiareB ir a Acapulco ? 

- Si la respuesta ea al ---- Preguntar Tienes 

dinero 7 

- Si la respuesta es no Irse a fin 

- Si la respuesta •• si ---- Manejar el coche 

hacia Acapul ce 

- Llegar a Acapulco 

- Buscar hotel 

- Preguntar si ancontrd hotel 

- Si 1 a respuesta es si Bajar la• •aletas 

- Si la ra•puasta as no ---- Buscar otro lugar 
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- Preparase para di•frutar 

- ReQresa toatadito 

- FIN 

2.1.3 La Utilidad de Loa AlQoritmoa en Computación. 

Objetivo 1 El niño conocerá la relaci6n que existe 

entre la elaboración de algoritmos y la 

programación. 

Actividades• 

EJercicioa 

a> relacionar un programa en al lenguaje 

de programación Lego, por ejemplo la 

realización de un cuadrado, con el 

algoritmo. 

a> Lo& niñea harán el algortimo para 

dibujar un cuadrado. 
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UNIDAD 3 PROGRAMACION. -REPREBENTACION DE ALGORITMOS 

MEDIANTE UN LENGUAJE DE PROGRAMACION. 

OBJETIVO 1 

El niño conocerá el lenguaje de proQramación 

Lego, comprendiendo la forma en que se 

realizan diversos programas. 

ACTI V 1 DADES 1 

NOTA1 

Los niños aplicarán los algoritmos y 

diagramas de flujo en los programas que 

realicen en Logo. 

Un• vez qua al niño ha elaborado su algoritmo, 

el siguiente paso a seguir as 1 elaborar el diagrama de 

flujo, 

lenguaje 

trabajar, 

para 

de 

en 

realizar 

programación 

este curso 

programación LOGO. 

cualquier programa en el 

con el que se quiera 

se utilizó el lengu~J• de 



RESULTADOS DEL CURSO DE "INTRODUCCION A LA PROGRAMACION", 
LENGUAJE LOGO 
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En el si;uiente cap{tulo se describirá en forma 9eneral 

al curso aplicado y los resultados .obtenidos Al término de 

éste. 

DESCRIPCIÓN GENERAL DEL CURSO. 

El curso impartido tuvo una dur•ci6n de veinte horas 

distribuidas es ~esiones de do& horas diarias dur•nte do• 

semanas. El equipo utilizado consistió en un total de doce 

microcomputadora5 Apple lle. 

El número de asiatentea fu& da treinta y siete niño& 

cuyas edadae fluctuaban entre ocho y trece años. 

El curso se dividió an dos. partl!s, en la primera de 

ellas se icnparliÓ el tera& acere.a de los AlQortimo& y 

diagramas de flujo, en la BeQunda parte nl tema impartido 

~ua el lenguaje de programación LDQD. 

La estructuración de este curso fue conforme a la 

teoría del deBarrollo cognoscitivo de Pia9et, por lo tanto 

5e aplicaron dos pruebas de dia;nóstico1 lA primera 

consi5tiÓ en real izar un juego de realción entra los 

miembros de un familia y la seounda en encontrar todas 

laa combinaciones que se pueden formar contres colores y 

degpu~s con cuatro. LA finalidAd de esta• pruebas era ver 

si los niños podían desarrollar una estrateoia para l~ 



solución de ••to• problemas y da ••te modo ubicarlos an 

alguna de las etapas cognoscitiva• qua indica Piaget. Cabe 

aclarar que, sobre todo en el último juego ae pudo demostrar 

claramente la atapa del desarrollo an la que se encontraba 

el niño. 

(les resultados obtenidos en astas pruebas se describirán 

pcateriormente). 

La primera parta del curso consistió en la enaenanza de 

alQoritmoa y diagrama• de flujo. 

El objetivo principal de asta parte fue que el niño se 

diera cuenta de qua eKi•ten algoritmo• para la resolución de 

todo tipo de problemas, es decir que •• deben plantear pasos 

secuenciados y lÓQiccs para podar llegar a la solucidn da 

Bstoa. 

Las tareas que realizaron lea niño» para lograr esto 

fueron1 

- Describir le• pa•o• para llegar a un meta. 

EJEMPLOS a 

- Qué pasos seguir para hacer un licudo da 

plátano. 

Qué pasea seQuir para Llaoar a la escuela. 

- Qu- pa&0• seguir par• irae de vacaciones. 
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Una vez que le• niños comprendieron la construcción de 

un algoritmo, •• les enseñd la forma oráfic:a de 

representarlDiltes decir, el diagrama de flujo. Las figuras 

que •• enseñaron fueron inicio, proca•o, pregunta, ciclo Y 

fin. 

Lo• ejemplo• qua se utilizaron para construir un 

algoritmo, fueron 

graficiamante. 

los que se representaron 

Cabe Aclarar que la primera parte fue fundamental para 

facilitar el aprandizaJ~ da un lenouaje de prooramación, ya 

que todos loa programas deben hacerse conforme a un 

algoritmo y a un diagrama de flujo. 

La S9Qunda parte consiatiÓ en en•eñar los comandos 

básicos dal l•nQuaje de programación LOGO. Teniendo como 

objetivo que los niños comprendan laa instrucciones del 

lenguaje Lego y elaboren sus propioa dibujos. 

La formA como trabajaron los niño• fue la aiguientea 

D•spués de explicar las instrucciones bÁ•icas y de 

plantear un problem•, el niño elaboraba •l algoritmo de 

r•solución y lo representaba 9ráficamente antes de hacer el 

programa en LDQo. 

Confor- ava.nzab• •l curao, laa in•truccion•• tomaban 

un ;rado de complejidad cada vez raayor, por lo tanto al niño 
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se enfrentaba con un problema cada vez mas interesante, 

reuniendo todo• •ua conocimientos anteriores para poder 

solucionarlo. 

La mayor{a de loa niñea comprendieron la importancia de 

elaborar algoritmo• y diaQrama• de flujo para cada pr09rama. 

Sin embaroo loa niños de ocho y nueve año5 de edad, 

presentaron bastante dificultad para realizarloa. 

RESUL1'ADOS 

PRUEBAS DE D1AGNOS1'1CO. 

PRUEBA DE RELAC!ÓN1 

Esta Juego consi•tlÓ en relatar la relación que había 

entra los diferente& miembros de una familia. Postariormente 

loa niños deb{an contestar las preguntas sobre la relación 

familiar. 

ObJetivo1 Conocer el grado de comprensión de un problema. 

La for-ma da evaluación para este Juago fue la 

siguientes 
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Se evaluaron las respuestaa de lo• niñ05, para ver si 

ástca analizan los problemas •ntes de plantaar un• solución. 

Los niños que respondieron adecuadamente a la relaciÓn entre 

loa miembros de la familia, leyeren atentamente el problema, 

y antes de emitir cualquier respuesta, la comprobaron. Sin 

embargo se encontraron casca en que los niños respondieron 

laa pregunta& al azar sin consultar el teKto, o 5in 

comprobar su respuesta, eatou niños tuvieron bastantes 

errores. 

Lo• resultados obtenidos en el Juego de relación, se 

repreaentan en la siguianta tabla• 

EDAD No. DE ERRORES No. DE Nli'IOB 

B ANOS 

~-------~-~--·~~~~-

9 Afies 

9 Al'IOB 

9 AÑOS o. 

9 ANOS * 

10 AÑOS 3 
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10 ARos 1, .2. ,. ., ):5 
··~/ ·-/-' :;+-::' -º·~s·-----------------------·-· -----·--~:;;.;-~.__;;.._ ___ _ 

10 AÑOS 
. . . . . . . . . . . 

------------------------------------------------------,,. "<" '"' 

11 A
«os ,, ·· .. ~,, "~~;'. _;(~;, .,\l' 
" . •y,:,•, : • ::;;!il ;p;: 

----------------------------~!J.[~~~·~~~¿:~~L ______ _ 
11 ANOS 2 

---------------------------~~~~~~~~~~~...:._-~----------
11 ANOS 2·· 

. -.-· '. ------------------------------------------------------
11 l\Flos o 

12 AlilOS o 4 
·>;- ... · --------------------------------------­\',';;• 

12 AÑCJS 2 
._; -,:-:·.-.·:' :~:. 5: ~ ·.· :.: 

----------------------------------._;,.~~----------------
13 AÑOS 1· 

--------~----------------M--------------------------
13 AÑOS o b 

37 

t No asistieron el d1a de la prueba. 



71 

Como ae puede comprobar an l& tabla, los niñea que se 

encontraban entre las edades de diez y trece años, 

pre5entaron menos errores que los niñea má~ pequeños. 

JUEGO DE COMBINACIONES. 

Este juego consistió en repartirle a cada niño tres 

bola& de diferentes colores con la& cualea el niño tenía que 

hacer todas la& combinaciones que encentrara. Posteriormente 

5e las pidió que efectuaran la misma operación pero 

utilizando cuatro bola&, también de distinto color. 

El objetivo de eate juego fue comprobar, conforme a la 

teoría de Piaget, en cuál etapa de desarrollo se ubica cada 

niño. 

A cada niño se le iba entreQando eu juego de bolas da 

colores y una 

combinacionea. 

hoja para que fuera reoiatrando 

Los resultados se describen en l• siguiente tablaa 

SU& 
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TABLA DE RESULTADOS DEL JUEGO DE COMBINACIONES CON TRES 

COLORES a 

DESARRO- NO OB- TODAS NO HIZO TO-

ESTRA- LLO ES- TUVO ES- LAS COM- DAS LAS COM-

EDAD TEGIA TRATEGIA TRATEGIA BINACIONES BINACIONES 

B X 

B X 

X X 

----------------------~---~;,¡,~~~~~,;_-~~-.,;_.;.. ___ _ 

------------------.:.·--~-::·· ··~~~;;:;_~;!;:.;~~¡~~~~--··-· ·-· ·-· ----

9 ~'.;:;}ft' fe~ 0 : X. 

'ó-/< _·i;fj~~;:;'· 

10 

" -,·_ -.,. ;··-- -. ' 

----------------------~~~-------------------------------__ ,_, .·--

10 X X 

10 X X 

10 X 

10 



DESARRO- NO OB-

ESTRA- LLO ES- TWO ES-

EDAD TEBlA TRATEBlA TRATEBlA 

10 

10 

10 X 

11 X 

11 X 

11 

11 X 

11 1 

11 

TODAS 

LAS COM-

73 

NO HlZO TO­

DAS LAS COtl-

BlNAClONES BlNAClONES 

X 

X 

X 

X 

X 



DESARRO- NO oe­

ESTRA- LLO ES- TUVO ES­

EDAD TEGIA TRATEGIA TRATEGIA 

11 X 

11 X 

11 X 

TODAS 

LAS COM-

74 

NO HIZO TO­

DAS LAS COM-

BINACIONES BINACIONES 

X 

X 

X 

---------~-------------~~--¡--~--~--.~-~~~-~~~ 

11 X 

X: X 

12 X X 

12 X 

12 X X 

X X 

X 

13 X X 



DESl\RRO- NO OB- TODAS 

ESTAA- LLO ES- TUVO ES- LAS COM-

715 

NO HIZO TO­

DAS LAS COM-

EDAD TE0IA TRATE0IA TRATEB.IA BINACIONES BINACIONES 

13 X X 

13 

13 ··X 

13 X X 

* No asistieren el dia de la prueba. 

La estrategia se refiere, al modo en que al niño obtuvo 

las combinaciones, ea decir, si es que al niño comenzó a 

partir de ensayo y error, y después encontró una técnica de 

solución, o si al analizar el problema encontraba una 

técnica propia para sacar todas la• combinaciones. 

Podemos apreciar qua los niños más orandes realizarán 

en su mayor{a todas la& combinacionas, sin embar90 , casi 

nin9Únodesarrollo una t~cnica da solución de problemas. 

Po&teriormante ~ aplicó una prueba, también de 

combinaciones pero con cuatro colores. 
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Los resultado• de esta prueba se encuentran en la 

aiguiente: 

TABLA DE RESULTADOS DEL JUE60 DE COMBINACIONES CON 4 

COLORES. 

DESARRO- NO DB­

ESTRA- LLO ES- TUVO ES­

EDAO TE61A TRATE61A TRATEBIA 

8 X 

8 X 

X 

X 

X 

10 X 

10 X 

10 

TODAS NO HIZO TO-

LAS COM- DAS LAS COM-

B l NACIONES BINACIONES 

X 

X 



DESARRO- NO oe­

ESTRA- LLO ES- TUVO ES­

EDAD TEGIA TRATEGIA TRATEGIA 

10 X 

10 X 

10 X 

10 X 

10 X 

10 X 

10 X 

TODAS 

LAS CDM­

BINACIONES 

X 

-----------------------
11 X 

11 

11 X 

11 

77 

NO HIZO TO­

DAS LAS COM­

BINACIONES 

X 



EDAD 

11 • 

11 

11 

11 

11 

11 

12 

12 

12 

12 

12 

ESTRA­

TEB l A 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

DESARRO­

LLO ES­

TRATEB l A 

X 

X 

NO OB­

TUVO ES­

TRATEB l A 

X 

TODAS 

LAS C011-

B lNAC l ONES 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

78 

NO HIZO TO­

DAS LAB COl1-

B lNAC l ONES 

X 

X 



DESARRO- NO OB­

ESTRA- LLO es- TUVO ES­

EDAD TEGIA TRATEGIA TRATEGIA 

13 

13 X 

7"1 

TODAS NO HIZO TO-

LAS COM- DAS LAS COM-

BINACIONES BINACIONES 

X -

~ . . . . 

-------------------------~~------------------------~-~--

--------------~~-----_:_~.:.L·.:.~2~~~~::.;;.:;.~~:::~..;.~~-----:,;.. __ 

13 X X 
------------~-----_._, ____________________________________ _ 

13 X X 

13 X 

• No asitieron el d{a da la prueba 

Aquí •e present~ un problema menor que l~s tablas 

anteriores, no obatante lo• result~do• aún na fueron los 

esperados. 

Después de que los niños practicaron 105 algoritmos y 

loe diagramas de flujo, realizando prooramas en el lenguaje 

de programación Lego, al Último d{a de clases ae les aplicó 
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una prueba de combinaciones, para lo cual se utilizaren en 

lugar de cuatro coloras, cuatro tamaños. Con el objeto de 

comparar los resultados inlcialea con los de esta prueba y 

comprobar si ne había presentado aloún a'l/ance en la 

capacidad para obtener combinaciones y sobre todo si se 

había adquirido una estrateQia de solución. 

Lo• resultados da la Última prueba sa encuentran an la 

siguiente; 

OESARRO- NO 08-

EBTRA- LLO ES- TUVO E8-

EDAO TEGlA TRATEGlA TRATEGlA 

8 X 

8 X 

X 

9 X 

9 

10 X 

TODAS NO HIZO TO-

LAS COM- DAS LAS COM-

B l NAC 10NES BINACIONES 

X 

X 

X 

X 

X 

X 
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DESARRO- NO 08- TODAB 

ESTRA- LLO ES- TUVO ES- LAS COI'!-

NO HlZO TO­

DAS LAS COl'I-

EDAD TEGlA TRATEBIA TRATEGIA BlNACIONES BINACIONES 

10 X X 

10 X X 

---------·--------------·---------
10 X 

10 X X 

--------------------------·-----
10 X X 

10 X X 

10 X 

10 X X 

10 X 

11 X X 

11 X X 



DESARRO- NO 08-

ESTRA- LLO ES- TINO ES­

EDAD TEGIA TRATEGIA TRATEGIA 

11 

11 X 

11 $ 

11 

82 

TODAS NO HIZO To-

LAS COM- DAS LAS COM-

8 I NACIONES BINACIONES 

X 

--~--------~-~----·~~~~~-~---~~~~-~-~--

11 X X 

11 X X 

11 X X 

11 X X 

12 X 

12 X X 

12 X X 
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DESARRO- NO OB- TODAS 

ESTRA- LLO ES- TUVO ES- LAS COM-

NO HIZO TO­

DAS LAS COl1-

EDAD TEGIA TRATEGIA TRATEGIA BINACIONES BINACIONES 

12 X X 

12 X X 

--------------::~LL..;: __________ ..; ___ _ 
13 

X 

-------------------~----
13 X X 

13 X 

13 • 

13 X X 

• No aaiati1tron el d{a d• la prueba. 

En La presente tabla, deapu8a de do• semanas habiendo 

practicado loa algoritmos a travé• de un lenguaje de 

programación, es notable la diferencia en loa resultadoa, s• 
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puede comprobar un gran adelante al obtener estrategias de 

resolución de problemaa. 

RESUMEN DE RESULTADOS• 

JUEGO DE COMBINACIÓN CON TRES COLORES: 

DESARRO- NO 08- TODAS NO HIZO TO-

EBTRA- LLO ES- TlNO ES- LAS COM- DAS LAS COH-

EDAD TEGIA TRATEGIA TRATEGIA BINACIONES BINACIONES 

B o o 2 o 2 

9 o o 3 2 

10 4 !5 B 2 

11 !5 2 2 B 

12 2 3 2 !5 o. 

13 o 4 b 



JUEGO DE COMBINACIÓN CON CUATRO COLOREBI 

DESARRO- NO 09- TODAS NO HIZO TO--

ESTRA- LL.O ES- TWO EB- LAS COM- DAS LAS COl1-

EDAD TEBIA TRATEGIA TRATEBIA BINACIONES SlNACIONES 

S o o 2 o 2 

q o o 3 o 3 

10 4 o b 3 7 

11 7 5 4 

12 2 2 4 

13 2 o 5 3 4 

JUEGO DE COl19!NAC1 ON CON CUATRO TAl'IAADS <JUEBO FtNAL.l 1 

DE SARRO- NO DB- TODAS NO HIZO TO-

ESTRA- LLO ES- TUVO ES- LAS COM- DAB LAS COl'1-

EDAD TESIA TRATEBIA TRATEBtA BINACIONES BlNAClONES 

S o o 2 o 2 

q o 2 o 3 

10 5 3 b 3 



Bb 

11 7 o 

o 4 

13 4 o 2 

En la Rrueba inicial con tres colores, aa tuvo que de 

37 niñoa 1 28 realizaron todas las combinaciones, sin embargo 

al sacar las combinacionea con cuatro colores los niñea 

tuvieron dificultada• para resolverlos, ya que sólo 1~ ni~os 

pudieron obtener toda~ las combinacione9. 

No obstante al aplicar la prueba final se notó un gran 

avance con respecto a la prueba da combinaciones con cuatro 

colores. 

Como se puede observar qua loe resultados de laa 

prueba& iniciales presentan un mayor número de errores en 

cambio en la prueba final encontramos un mayor número de 

aciertos. 

Retomando l'a teoría de Piaget, podemos apreciar claramente 

que los niños pequeños, todavía no están en una etapa de 

desarrollo Óptimo para comprender la elaboraci6n de 

algoritmo6, puesto que todavía no manejan la reversibilidad 

de una acción. 

Como se ha comprobado los algoritmos son ejercicios 

mentales que sirven para ordenar varias idea5 y llegar a un 
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resultado. La que se pretende al en•enarlos a lo• niños es 

que tanoan un mejor desarrollo en la et.apa de 

operaciones concretas y por consiguiente que puedan pa&ar a 

la etapa siguiente sin acarrvar problemas de concentración 



CONCLUSIONES 



ea 

El desarrollo coon~citivo en el niño es un fenómeno 

natural que suceda, independientemente de la teoría 

ccgnoacitiva que se quier• seguir. 

Ea importante que el educador se dé cuenta como &e está 

presentando o manifestando •~te de.arrollo, para poder 

determinar el método didáctico a seouir. 

La teoría Piagetiana, utilizada para fundamentar el 

presente trabajo, aportó, en términos oenerales, los 

aspecto• más significativos pertenRcientes a cada etapa de 

desarrollo, para poder detectar en qué etapa •• encuentra el 

niño. 

Al enseñar y al efectuar un ejercicio ~ental, como es 

en este caso el algoritmo,ae deb2 tomar en cuenta la etapa 

de desarrollo por la que pasa el niño, puesto que se podrá 

saber si realmente se ha ejercitado o no au pen•amiento. 

Ea por esta razón por la que se pensó en hacer una 

prueba previa &l curso de "introducción a l& programación" y 

darse cuenta en un nivel muy 5Uperficial, en cuál etapa de 

desarrollo podr{a encontrar~e •l niño y poder partir de 

estos resultado& y sobre todo,conocer l• forma en que los 

niños acostumbraban resolver probl•mas. 
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Además de haber realizado dichas prueba• se tomaren en 

cuenta las observaciones hechas en las actividades del niño 

en al curao, como fueron• en qué forma comenzaba a resolver 

algún problema, si utilizaba gráficas, o si realmente no le 

interesaba1 todo ello con el f{n de obtener una información 

más precisa acerca de la organización que presentaba el niño 

a la hora de resolver un ejercicio 

En los resultados se observaron los avances obtenidos a 

partir del curso. No obstante cabe mencionar que dicho curso 

se planteó con el fÍn de ratificar si realmente la 

programaciÓn como tal, beneficia o n6 al niño, mediante la 

construcción de loa algoritmos, sobretodo en el aspecto de 

organización mental. 

Al realizar un algoritmo se eatá reconstruyendo un 

problema de tal forma que intervienen todas y cada una de 

las funciones del pensamiento, d& la inteligencia práctica y 

de la intel~gencia l~gica. 

En términos generales las funciones del pensamiento 

actúan de la siouiente forma. Como ya SR ha dicho, p•ra 

elaborar un algoritmo se debe tom•r an cuenta el panorama 

general de al problema a resolver, es decir, está entrando 

en acción al pensamiento intuitivo y este problema se tiene 

que ir descomponiendo en varias partes. Aqu{ se presenta la 

inteligencia práctica y una vez analizado el problema se 
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percibe su lÓgica y se presenta mentalmente la inteligencia 

lÓgica. 

La actividad que se siQuiÓ para elaborar los 

algoritmos, iue a partir de ejemplo~ concretos más que nada 

para que el alumno fuera manejando cada una de las partes 

que integraban una situación, y sobrejodo que todos los 

niños se encontraban en una etapa de transición de lo 

concreto a lo formal. Es por ello que, al i nic:i o del curso, 

los niñc5, al resolver los ejercicios, en la mayorfa de los 

casos no presentaban ni un orden ni una lógica para 

resolverlos. 

A través del curso, los alumnos se fueron 

lógico. familiarizando con los ejercicios de tipo 

Desglosando cada una de las parteD que constituían sus 

programas, para después poderlos reconstruir. 

La reversibilidad, fué uno de los elementos que el niño 

ge acostumbró a manejar¡ puesto que al deshacer y 

reconstruir un problema, puede regresar al punto de partida 

del mismo. 

Como ya se ha dicho,para construir un algoritmo •e 

deben cumplir varias condiciones: tener un~ visión general 

del problema, desglosarlo en pequeñas partes y acomodarlas 

en fer ma l Ógi ca y ordenada. 
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El objetivo principal del curso de, " intrcducciÓn a la 

programación 11
1 fue que el niño poco a poco, durante todos 

los ejercicios hechos en el curso, fuera comprendiendo y 

siguiendo, los pasos para elaborar un algoritmo y aplicar 

estos mismos para resolver un problema. 

La experiencia obtenida en relación al curso, fu~ que, a 

través de la enseñanza de los algoritmos, se pudo apreciar 

que durante el curso, casi todos los ejercicios se 

resolvieran siguiendo un algoritmo. Al inicio, los alumnos 

no hablan adquirido esta técnica de solución pero, poco a 

poco, cada niño iba aplicando este nuevo conocimiento. 

Al presentarle al alumno las in~trucciones del lenguaje 

Lego, éste, siempre que realizaba un dibujo complicado o de 

una eKtensiÓn considerable 

elaboraba el algoritmo de 

introducía a la computadora. 

partir de la página 35 >. 

de instrucciones, primero, 

su programa y despues lo 

Estos ejemplos pueden verse a 

Al reali:ar el presente trabajo, y sobre todo, con los 

resultados obtenidos se puede decir que los algortimos son 

una buena t~cnica para solución de problemas. Ademá$ de ser 

un buen hábito para los ninos. 

Se considera que si desde temprana edad, en la escuela 

se les inculcar~, a los alumnos, este habito de resolución 

de problemas, sería para los niños más fácil el entender y 



re•olver problema& lÓgicoa y por ende comprender las 

matemática•. 

En conclusión ~R puede decir que este tipo de 

ejercicios benefician en gran medida a lo& niños, en cuanto 

a la disciplina a seguir para resolver cualquier problema. 

La construcción de algoritmos utilizada en la 

programaciÓn, es una de laa tantas formas de utilización de 

la computadora en el proceso enseñanza - aprendizaje. No 

obstante para realizar este tipo de ejercicios, no es 

indispensable tener una computadora, sino, que los 

algoritmos simulan el procesamiento de datos. De tal forma, 

se pueda obtener un gran beneficio sin necesidad da adquirir 

la máquina. 

Es importante tomar en cuenta, como pedaQogo& que esta 

herramienta está cada d{a má• involucrada en el campo de la 

educación en MáKico, tanto en instrucción báaica, media 

básica y superior. En los Último& años se ha podido apreciar 

un suceso bastante importante en el medio educativo y es el 

hecho que muchas escuelas nan Adquirido equipo de 

ccmputaci&-. para ser usada5 en el salón de clase sin saber 

cómo utilizarlas y en qué aplicarlaa. Oe la misma forma a 

nivel personal, mucho& padra• da familia han adquirido 



equipo par~ enseñarle• computación a eua hijoa en sus casa, 

sin contar con asasoria educativa. 

Se puede ver claramente cómo se ha ido introduciendo a 

la computadora dentro del campo educativo, de tal forma que 

no se ha permitido tener un conocimiento general sobre e5te 

aparato, perdiendo la concepción real. Por tal motivo es 

fácil que se llege a concebir a la computadora como un 

aparato mágico que puede hacer cualquier cosa por nosotros. 

Debido al gran auge que ha tenido la computadora. a la 

influencia que puede tener 6sta en el desarrollo lÓgico del 

niño y al desconocimiento por parte de mucho& educadores de 

esta útil herramienta, es importante que los pedagogos, as{, 

como todos los profesionales que tenoan que ver con la 

eduación, se preparen en esta nuevo campo, para que da este 

modo se puedan aportar nuevos e~tudios acerca de la 

introduccibn de la computadora dentro del aula. 

Por Jltimo, es necesario que todos los educadores 

tengan preeente que la computadora es una herramienta de 

trabajo, que se debe conocer para utilizarla en la mejor 

forma posible y sobre}odo, para que realmente re9ulte una 

buena herramienta didáctica e~ el campo de la educaci6n. 
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