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INTRODUCE1GN



Durante las dos Ultimas decadas &l campo de 1la
computacién ha tenido diversas aplicaciones en todas las
4reas de conocimiento. Yy en particular en el campo
educativo. En este Gltimo la computadora se ha utilizado de
muy diversas maneras, por ejemplo, en educacion programada
la méquina juega un papel muy importante, se utiliza en tal
forma que, el alumno sdlo tiene que seqguir una serie de
instrucciones que la mdguina le va dando, dirigiéndolo poto
a poce al logro del objetivo planteado. Tambien la
computadora se ha utilizado en la educacién de - tipo
interactivo, donde, tanto el alumne como la miquinn van

siguiendo un programa educativo.

A estas dos formas de ensefanza se les conoce como
"ensefianza asistida por computadora”. En general, son un
paquete de programas didicticos, que siguen un plan
educativoe. En aste tipo de ensenanza, se presenta una
interaccion del alumno con la maquina aprendiendo Y
repasando un tema especifico hasta dominarlo para poder
pasar al siguiente tema. Funciona de la misma manera que un
texto programado, sin embarge tiene mucho mas impacto,
debido a las caracter{sticas de los programas educativos que

mantienen la atancidn del niro.



La snsefanza asistida por computadora tiene como
objetivo lograr la memorizacidn, el repaso y la evaluacidn
de los conocimientos. Funciona bdsicamente como apoyo Y

rafuerzo del proceso educativo.

De asta forma fue como se empezd a integrar a la
computadora dentro del ambite educativo. Sin embargo
mientras fue pasando el tiempo se ampliaron las
posibilidades de utilizacidn de esta herramienta, dentro de
1a escuelay tanto en el aspecto administrativo, come en el
educativo, dedi:indose, en este dltimo & utilizar la

computadora para ensenhar un lenguaje de programacicn,

Se tiene que a partir de la segunda mitad de la decada
de los setentas, en algunos centros educativos, sk bhan
dedicado a ensefar tres lenguajes de' programacion,
principalmente: Basic,Pascal y Logo. Estos tres lenguajes
de programacicn se han ensefiadoc a los nirios por diversas
razongs: Principalmente tenemos que el lenguaje Basic, se
comenzgé a ensefar en algunos paises por considerarse un
lenguaje de programa:ién sencillo, ya Que con pocas
instrucciones se pueden realizar programas muy elaborados.
as{ @l niAo puede elaborar sus programas relaciondndolos con

tareas escolares.

Posteriormente se pensd en el lenguaje Pascal, ya que

por ser un lenguaje estructurado, s= debe sspecificar desde
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el inicio toda la informacidn requerida gara hacer un
programa y por ello el nifao pod{a comprenderlo mejor. Y por
ditima el lenguaje Logo, el cual fue creado especialmente
para nifos, por el matematico y cibernético Seymour Papert.
Al aprender el nifio este lenguaje va desarrollando su
aprendizaje en el campo de las matematicas las ciencias y el

arte.

Por estas razones el lengquaje Logo, a diferencia de
los otres lenguajes, ha tenido mayor a:aptacién en el campo

educativo.

La razdn por la que se comenzd a ensefar a 1ps aifos un
lenguaje de programacion es porque al aprender una serie de
instrucciones el nifioc se da cuenta de que todo programa,
independientemente del lenguaje que s=ea debe llevar un
orden, de otra forma, el programa no funcionara. Es decir,
en el momgnto en que el nifio quiere realizar un programa que
resuelve multiplicaciones, tendra que saber antes de
efectuar el programa, los pasos que se debe seguir para el
calculo de una multiplicacidn. Posteriormente pasara su
programa a la computadora, siguiendo las instrucciones del
lenguaje de programacidn que haya aprendido. De este modo el
nifio s da cuenta, que, para que la maguina funcione debe

estar programada.



Segin las experiencias obtenidas a traves de tres arios
de trabajo ensefiando dos lenguajes de programacidéni Basic vy
Logp, se puede decir gque una de las etapas en que el nifo
realiza una actividad pensante y creativa, es cuando ejecuta
el trabajo de escritorio, donde debe pensar la sucesidn de
pasos 1égicos a seguir para realizar un programa. Por tal
motive fue que se pensd en realizar el presente trabajo,
utilizando un grupo piloto para realizar una serie de
pruebas, comprobando si realmente el nife ejercitaba su
pensamiento resolviendo 1os problemas utilizando la misma

tecnica para elaborar un programa en computadora.

Pongamos un efemplo: el nino tiene un determinado
problema, &l cual debe resolver; digamos que necesita poner
por escrito los pasos a seguir desde que se despierta hasta
que llega a la escuela. El nifo se detendr; a pensar los
pasos, es probable que no tome en cuenta varias actividades
que se realizan, considerando que nada sucedera si 1o omi te,
puesto que de igual modo llegaria a la escuela. Sin embargo
al pasar un programa a 1a computadora se debe seguir un
orden ldgico de pasos, sin descartar ninguno, para que el
resultado sea el requerido, es decir debera realizar el
algoritmo de solucién de su problema. Los algoritmos son una

sucesidn de pasos logicos que llevan a un f{n determinado.
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Desde que el hombre comienza a realizar sus primeras
actividades, siempre sequird un orden de pasos para llegar a
un $in espec{fico.

€s por esta razen, que en este trabajo se propone
integrar una serie de jusgos 16gicos, utilizando algoritmos
numericos y conceptualas, mediante un curso de introduccidn
a la prngrﬂmacién. con el'objato de ejorcitar @l pensamiento
légito del niho y que de epste modo pueda darse cuenta que

existen varias estrategias para resolver un problema.

Dichp turso se disefid de tal forma que el nifo aprenda
i1as basesg tedricas de la programa:idn, para gue
posteriormente pueda wutilizar la computadora como una

herramienta dentro del dmbito educativo.

Ahora bien, a pesar de gue el algoritmo es un proceso
légi:n e innato en el hombre, no es comin meditar los pasas
que se deben seqguir para resolver un problema. Esto se debe
en gran medida, a que en la escuela "sdlo nos transmiten
conocimientos sin  ensenarnos a  pensar, no NOsS  ensenan a

analizar los problemas® (1).

{1) DE BOND, Edward. "Los giﬁus rasuelven problemas", Era,

Meéxico. 1983. p.1S



El conocimiento de los algoritmos permitird en el nifio 1a
formacidn de conceptos cada vez mas complejos. No obstante,
es necesario dejar claro que este proceso de formacidn de
conceptos es independiente de la computadora, de tal forma
que seguira sucediendo auUn estando alejado el nifio de 1la

magqui na.

Las bases tedricas que fundamentan el siguiente
trabajo, son las ideas de Piaget sobre el desarrollo
cognoscitivo del nifio. La teoria Piagetiana nos describe
cémo el nifo va desarrollando sus estructuras mentales 14
propone que el conocimiento que va adgquiriendo debe estar de

acuerdo con esax estructuras.

Para poder construir algoritmos se’ deben cumplir
ciertas condiciones, como sont tener una vision general _del
problema, desglosarlo en pequefas partes y acomodarlas en

forma léglca y ordenada.

La teorfa de Piaget describe varias etapas de
desarrollo. En cada una de estas etapas ;l nifo puede ir
realizando actividades pensantes nas complejas, por 1lo
tanto, nos dice Piaget, que la ensefanza academica y de
cualquier otro tipo, debe ir de acusrdo con la etapa por la

qun'pasa el nifo.
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Por asta razdn fue importante estudiar y describir, en
tdrminos generales, la teor{a del desarrollo intelectual de
Piaget, y con dichos +fundamentos tedricons detectar en el
grupo qQue se trabajd, si en realidad los nifios mas pequedos
presentaban problemas al programar, ya que de acuerdo con
tales fundamentos, desde la transicidn de la etapa de las
operaciones concretas a las formales sera adecuado ensedar

algori tmos,.

El1 curso de " introduccidn a la programacidn *, se
fundaments bajo este principio, por ®llo es que se programg
para nifos dasde los ocho a los catorce anos, edades muy
diferentes, para observar vy confirmar la facilidad con 1la
que 1os ninos resolvian 1los problemas, ratificando de esta
forma, 1a wetapa de desarrollo por 1la que el nifio estaba

pasando.

Una vaz que las bases tedricas de aste trabajo hayan
sido descritas se presentara la descripcidn de un algoritmo

y la ralacidn de dste con la programacidn.

Posteriormente, se pranentara’ el programa del curso de
“Introduccicn a 1a Programacion®, as{ como los resultados

ohtenidos.,



FUNDAMENTOS TEORICOS, SEGUN PIAGET, SOBRE EL DESARROLLO
COGNOSCITIVO DEL NIRO



Con este cap{tulo se pratende dar una explica:ién breve
y general sobre el desarrollo cognoscitivo que presenta el

nifo, de acuerdo a la teor{a de desarrollo que marca Piaget.

Jean Piaget dedico varios de sus trabajos al estudio de
las matematicas y por ande a la 16gica. Tales estudios van
siguiende un fundaments teorico, el cual es parte de las
investigaciones sobre el desarrollo de las estructuras

cognosci tivas en el nido.

El nifo desde que nace, va desarrollando estructuras
cognoscitivas las cuales se van configurando por medio de

las experiencias.

El pensamiento del nifo, sigue su crecimiento, llevando
a cabo varias funciones especiales de coherencia como sont

las de clasificacidn, seriacicn, explicacion y de relacion.

Sin embargo estas funciones se iran rehaciendo conforme a
las estructuras légi:as del pensamiento, las cuales siguen
un degarrollo secuenciado, hasta llegar al punto de la
abstraccion. Es en este momento, cuando &1 pensamiento del
niffo trabajara en el campo de las matemiticas, vya que su
astructura cognoscitiva puede llegar a la comprension de 1la

naturaleza hipotetica deductiva.

Piaget concibe la inteligencia como adaptacicn al medio

que nos rodea, esta adaptnctén consiste en un equilibrico



entre dos mecanismos indisociablesi la acomodacion y la

asimilacidn.

El desarrallo cognoscitivo comienza cuando el nifo va
realizando un equilibrio interno entre la acomodacion al
medio que 1o rodea y la asimilacicon de esta misma realidad a
sug estructuras. Este desarrollo va siguiendo un orden
determinado, que incluye cuatro periados de desarrollo, el
sensomotor, el preconcreto, el concreto y el formal, cada
uno de estos periodos estd constituido por estructuras
originales, las cuales se iran construyendo a partir del
paso de un estado a otro. “Cada estadio constituye, pues,
por las estructuras gue lo definen, una forma particular de
equilibrio y la evolucidn mental se efectia en el sentido de

una equilibracion mis avanzada* (2).

El ser humano estara siempre en constante desarrollo
cognoscitivo, por lo tanto cada experiencia nueva consistird
en reesatablecer un equilibrio, es decir realizar un

reajuste de astructuras.

(2) PIAGET Jean. "Seis estudios de Psicolog{a“. Ariel,

Barcelona, 1985. p. 15



- Ahora bien, cual es el papel gque juegan la acomodacicn
y la asimilacién para poder llegar a un estado de
equilibrio. El nifio, al irse ralacionando con su medio
ambiente, ira incorporandn las experiencias a su propia
actividad, y es aqui{ donde interviene el mecanismo de 1la
asimilacidn puesto que el nifio asimilard el medio externo a
aus estructuras cognoscitivas ya construjidas, sin embargo
lag tendra que reajustar con las experiencias ya obtenidas,
10 que provoca una transformacicdn de estrucuras, es decir se

dard el mecanismo de la acomodacicn.

No obstante, para que el pensamiento pase a otros
niveles de desarrollo, debara presentarse un tercer
mecanismo, se trata del "equilibrio", el cual es el balance
que surge entre el medio externo y las estructuras internas

del pensamiento.

La asimilacion de los objetos externos as progresiva vy
82 realiza por medio de todas las funciones del pansamiento,
a saber: la percepcién, la memoria, la inteligencia
pri:tica, #l pensamiento intuitivo y 1a inteligencia logica.
Todas estas agimilaciones que implican una acomodacicn, van
generando una adaptaci&h al equilibrio, lo cual conlileva una

adaptacion cada vez mas adecuada al medioc ambiente.

Al conocer la evolucion de las estructuras

cognoscitivas sera mas facil comprender el papel que Jjuegan
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los mecanismos de adaptacidn y acomodacion en e1 desarrollo

cognosci tivo,

Piaget marca @l inicio de las etapas de desarrollo con
el periodo sonsoriomotriz, este periodo estd compuesto por
seis estadfos. Cada uno de ellos consta de ciertas

caracter{sticas las cuales seran cada vez mas completas.

El nifio pequefio, desde que nace, mediante percepciones
y movimientos ira entrando paco a poco a una asimilacidn
sensorio-motriz. Cuando nace, el primer movimiento que
presenta es .»l reflejo de succion el cual presentard un
avance progresivo, es decir en los primeros dfas, cuando 1la
madre comienza a darle pecho, el presentara pequenos
problemas para succionar, sin embargo a traves de algunos

dias ird asimilando dicha accion.

Al llegar a las dos o tres meses el nifo comenzara a
presentar 1o que Piaget 1lama “inteligencia practica”, que
se basa exclusivamenta en la manipulacidn de ocbjetos. Esta
manipulacicn le permitirs percibir movimientos, 1los gue
estaran organizados en esquemas de accidn.- Mientras el nifo
8iga manejando 1los objetos ira experimentando diversas
conductas las gque har&n que se desarrollen y multipliquen
los ssquemas de accian, sin embargo no se debe perder de

viata que esta asimilacicn msta en un nivel sensorio-motriz.
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En el transcurso del primer afo, #] nifo presentard un
marcado egocentrismo, eato provoca que la causalidad vaya
implfcita en su propia actividad del nifo, no hay relacicn
entre un acantecimiento con otro, no obstante,con base en la
experiencia, podrd comprobar que existe una causa para cada
suceso. Hablando con respecto al nivel del nifo, se da
cusnta de que cuando tira de un mantel y se encuentra algun
objeto encima de éste, el objeto caerd al suelo, o si Jjala
un corddn cuyo extremo tiene una campana sabrad que la
campana sonarad. Por lo tanto "el nifdo reconoce las
relaciones de causalidad entre si:t objetiva y localizsa,

pues, las causas” (3),

Un suceso importante en sl desarrolio cognoscitivo del
nifio es la aparicidn del lenguaje, el nifo utilizara la
expresidn verbal para poder relatar sus acciones; 1o cual
conlleva otros acontecimientos también importantes, uno de
ellos es el inicio de la socializacicn, Sera el momento en
que el nidAo se relacionara mas cercanamente con el medio

social,

(3) PIAGET Jean. "“Seis estudios de Psicologi{a“. Arial,

Barcelona, 198%5. p. 27
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Otro suceso interesante, presentado tambifn en esta etapa
es la interiorizacidn de 1a palabra, es decir, que el
pequeno tendra en la mente su propia interpretacion de una
palabra, hasta llegar a interiorizar acciones, lo cual hace
que se genere el pensamiento.

De los dos a los siete afos de edad el niflo entrara a
la etapa preoperacional concreta presentando dos formas de
pensamiento: el pensamiento formado por meras asimilaciones,
es decir, que ) pensamiento va percibiendo acciones pero
8in incoorporarias a nuevas estructuras y la siguiente forma
es cuando el pensamiento formard esquemas, obtenidos a
traves de 1a incoorporacidn de nuevas estructuras, de este
modo el nific se irad adaptando a la realidad. Este Gltimo
tipo de pensamiento se impondri ante el pensamiento anterior

y poto a poto llegari a estructurarse el pensamiento formal.

A medida que el nifio vaya teniendo experiencias
concretas y vaya manipulando su medio ambjente, presentard
un comportamiento prelogico. Plaget nos dice que el nino:
“suplira la 1dgica por el mrcanismo de la intuicidn, simple
interiorizacidn de 1las percepciones vy lo; movimientos en

forma de imidgenes representativas® (4),

(4) Op.cit. P.50
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A partir de los siete u ocho afics de edad, el nido
dejara de actuar impulsivamente ante los nuevos
acontecimientos, y de creer indiscriminadamente todo relato,

supliré esta conducta por un acto de reflexidn,

El nifio no quedard satisfecho ante las respuestas
recibidas sobre cualquier pregunta que haga, es en este
momento cuando el nifio se detendrd a pensar antes de
realizar cualquier accidn. El1 nifAn realizara un didlogo
intaerno consigo mismo, s precisamente lo que Piaget 1llama

"reflaxion”.

El ejercicio mental que se realiza al disedar
algoritmos ayuda al desarrollo del proceso de reflexiodn. Ya
que al construir un algoritmoc de alguna escena el nifo se
detendrd a pensar en la sucesidn de una serie de pasos que

integran tal escena.

Ahora bien, a partir de 1la edad anteriormente
mecionada, tambien el nific se encuentra en pleno desarrollo
de la sociabilizacidn dejando atras el egocentrismo, e€sto
permitird que surja la capacidad para construir nuevos
esquemas. Esta dltimo es realmente {mportante puesto que

comienzan a surgir los albores de la ldgica.

Piaget nos dice que: “La légi:a constituye precisamente
@l sistema de relaciones que permite la coordinacidn de las

puntos de vista entre si, de log puntos de vista
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correspondientes a individuos distintos y tambien de los gque
corresponden a percepciones o intuiciones suceaivas del
mismo individuo®* (5). Y es precisamente la légicn lo que

constituye la construccien de algoritmos.

El avance que va presentande 21 pensamiento, en
relacidn con las etapas anteriores, es aevidente, Bin embargo
no surge simplemente por wl hecho de pasar de un aifoc a otro,
sino que s& tisnen que manejar algunos conceptos espec{ficos
como son los det clasificacidn, ssriacidn, explicacidn,
relacicn y conservacidn, las cuales s@ presentan en el
momentd en que el pensaniento puede deducir el punto de

partida de una aceidn.

Por ejemplo, podemos decir que ®1 nifo ha adquirido el
concepto de conservacidn cuando sabe que 13 materia puede
sufrir transformaciones, conservando el mismo volumwn y el
mismo peso. Be le prasnntarin al nifo dos vasos con agua vy
se le incoorpora a uno de estos un terrdn de azdcar, cuando
el nifio asegure que el terron sigue en %l varo, a pesar de
que ho se vea, es que el pensamianto del nifo tiene 1la

nocicn de la conservacion,

(5) Op.cit. p. &5
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Los demas conceptos tambien low ird adquiriendo poco a

poco, manejanda, y por ende, conociendo su medio ambiente.

En el tranecurso de los ocho a los diez afos sucede que el
nifio entra a la etapa de las operaciones concretas, donde
poco a poce ira presentando un desarrollo cognoscitivo cada

.
vez mas protundo.

A partir de una sarie de operaciones el nifio llega a
otro nivel de pensamiento, los problemas Que se le
presentaban en la etapa anterior, ahora son +dcilmente
resueltos gracias a las {nteriorizacicnes. Estas mismas
dirigen al pensamiento a una +orma general de equilibrio vy
se comenzardn a formar,como se dijo anteriormente, otra
serie de opmracionss como wont “reuniones y disociaciones
de clases, clasificaciones y encadenamiento de relaciones,

seriaciones, correspondencias® (&),

t6) PIAGET Jean. "Psicologfa y Pedagoqf:“. Ariel, Espaba.

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
nido aln se encuentra en la etapa concreta, es decir, que el
campo de accidn del nifo aun es limitado puesto que solo
actuara sobre 10s cbjetos y no sobre hipdtesis © enunciados
verbales. Sin embargo al realizar una serie de ejercicios
presentados en forma . concreta, el nifdc podré ejercitar su
pensamiento para poder llegar a otro modo de razonamiento
con bases cada vez mas firmes. Llegando asi a la dltima
etapa de desarrolleo, la etapa formal, donde el pensamiento

actda en un plano hipotetico-deductivo.

La serie de ejercicios sobre 1los que se habld con
anterioridad, se refieran a las técnicas de solucion de
problemas, ®s decir a la proposicidn de algoritmos, los

- cuales se podrl’n ensefiar en la atapa de las operaciones
concretas, En esta etapa lo8 algoritmos se presentan en
forma gri“:n y formados por pocas acciones de tal forma que
el nifo vaya familiarizdndose con este tipo de ejercicios. A
continuacidn se descrbira la etapa dptima en la que el  nifo

podra aprender las aestrategias de resolucidn de problemas.
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ETAPA OPTIMA EN LA QUE EL NINO PODRA APRENDER LA TECNICA

PARA REALIZAR ALGORITMOS, (CAPACIDAD DE ABSTRACCION) .

El pensamiento del nifo funciona de igual manera que el
del adulto, inclusive presenta las mismas funciones. Bin
embargo las estructuras ldgicas que configuran a éstas son

suceptibles de desarrollo y variacidn.

Es importante destacar gque dentro de la teorfa
Piagetiana, y con base en sus investigaciones,se llega a
concluir que el pensamiento estd compuesto por estructuras y
éstas se encuentran determinadas por un orden rigido de
sucesién, por el cual cada aetapa empieza en un momento

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

Piaget nos dice que: “cada etapa, por 1la que el ser
humano pasa, tiane distintas caracter{sticas,

correspondientes al nivel de desarrollo” (7).

(7) PIABET Jean. "Psicolog{a Y Padagog{a”. Ariel, Barcelona,

1981. p. 96



Desde 10s primeros afos de edad del nifo hasta 1los
trece o catorce afios encontraremos una mani fiesta
transformacion estructural del pensamientos al formular una
pregunta a dos nifos normales, uno pequefio y otro mayor, se
puede hacer una comparacion entre ambas respuestas Yy
notaremos claramente un grado mds alto de maduracicn en el
nifio mayor. Ahora bien, al igual que las respuestas
espontdneas de los nidos, tambi#n la resolucidn de diversos

problemas dependen de la edad.

Hablando en terminos generales, todos los problemas
pueden tener distintos grados de complicacidn, pueden ir de
1o mds sencillo a lo mds complejo., Sin embargo para llegar a
la solucion de éstos se requiere tener una vision general
del problema a resolver. Al  ensefiar al nific un método de
resolucidn de problemas, que es 1o gue se pretende en gl
curso, se tiene que conaiderar la edad cptima en que el nifo
puede llegar a un grado de generalidad con respecto a un

problema.

Retomando la teor{a de Piaget, se tiene que la etapa
donde se presentan las caracter{sticas requeridas para
seguir el metodo de resolucidn de problemas, es la etapa del

pensamniento concreto.

8in embargo es de gran importancia describir las

caracter{sticas que presenta 1la etapa ‘de desarrpollo
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concreta, vya que toda estructura cognoscitiva que
caracteriza a cada estad{o, no surge de la nada, sino de una

nrganizacidn anterior.

De este modo podremos apreciar como el pensamiento del
nifo, poco a poco, va incorporando todo "tipo de esquemas

cognoscitivos, hasta llegar a realizar operaciones formales.

A partir de que el nifo entra en la +ase de las
operaciones concretas, lograra percibir un hecho desde
varios puntos de vista, y esto es 1o que hace que el nifio
adquiera conciencia de la reversibilidad, la cual es "la
posibilidad permanente de regresar al punto de partida de la
operacion dada“ (8). El nifo alcanza un nuevo nivel de
pensamiento y es en este momento cuando el nifo entra al
nivel operacional, donde adquirira la capacidad mental de

ordenar y relacionar la experiencia como un todo organizado.

Es importante senalar que #n los resultados Que se
obtuvieron en el curso, se pudo apreciar que 1los nifos
entre once y trece afos presentaban mayor facilidad para
acomodar un algoritmo en desorden, 1o cual confirma los

principios anteriormente sefalados.

(8) PIABET, Jean. “"Psicologi{a del nifio". Morata, Madrid,

1980. p. 30
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Cuando el pensamiento del nino.entra en el campo de las
operaciones concratas, sucede que las estructuras
cognoscitivas se van incoorpeorandeo hasta alcanzar un  nivel
de verdadera generalidad, de este modo el paensamiento se
prepara para que el nifflo alcance a ver el total de un
problema dado y para llegar a este nivel, realizard una
serie de combinaciones, Estas combinaciones podemos
concretarlas en las siguientes funciones:

" £1 pensamiento del nifiot
1- Concibe la accidn.
2- Deduce la accioh a saguir.
3- Asociatividad, (El resultado dependera del
camino recorrido).
4- Reversibilidad, (Percibe la accion del
final, al inicio del camino recorrido}.

S- Una accion repetida no producird nada

nuevo.
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De aste modo el pensamiento se ira ejercitando para

poder liegar a otro nivel de abstraccidn" (9),

8in embarqn;‘todav(a al inicio de la fase de 1las
operacionss concretas, el pensamiento del nifo, no llega a
realizar operaciones propiamente reversibles, debido a gue
no tiene una visidn completa de un acontecimiento, no ha
encontrado el camino para reunir diversas acciones,

percepciones y anticipaciones representativas.

Dentro de 1la etapa de las operaciones concretas, el
pensamiento del nifo, al ir realizande las combinaciones
mencionadas se centrand en reunir, unas con otras, las
diversas acciones, parcepciones Yy anticipaciones
representativas, de tal forma que el pensamiento, las
aituard en un todo organizado. De este modo se puede
apreciar, que se ha llegado a un équixibrio. donde el nifo
comienza a seguir un acontecimiento desde el principio hasta

1legar al final del mismo.

{?) PIABET Jean, “Mecanismo del desarrollo Mental. Mexico ,

Plicoloq{a Y Educacion, 1980. p. 53
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Es decir, las acciones dejan de pasar de un estado
perceptivo a otro, dando saltos sin ﬁinqdn orden sucesivo.
Es en este momento cuando surge 1o que Piaget ha llamado ton
el nombre de “Agrupamiento", el cual " reemplaza esta
coordinacion de saltos y de paradas por un sistema Unico de
movimientos regulares, el cual permite su presentacidn vy

suprime toda discontinuidad * (10)

€s importante sefialar gque cuando el agrupamiento llega
a ser posible en el plano deductivo, se presentan todas sus
mani festaciones, es decir, tanto las agrupaciones de
relacidn como l1as de clase se elaboran simultineamente, de
este modo haciendo una sintesis de ambos agrupamientos, se

derivan los grupos numericos. ( clasificacicn, seriacidn ).

Hablando eapecificamente de 1a edacd del nifo, podenos
decir que cuando pasa a la etapa concreta, as capa:x de
efectuar lae operaciones de todos estos agrupamientos vy

grupos, siempre y cuando se le presente en forma concreta.

(10) PIAGET Jean. “Mecanismo del desarrollo Mental. México,

Psicologia y Educacidn, 1980. p. &9
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En el caso del nifio que ha pasado a la etapa formal, es
decir, hacia l1os once o doce aros, las mimsmas operaciones
20n posibles en un plano simplemente verbal
(Hipotetico-Deductivo). Cabe aclarar que es precisamente en
este momento cuando el pensamiento del nifiet "se libera
definitivamente de sus origenes sensoriomotores y de 1la

propia accidn® (11).

Hablando especi{ficamente mobre 1la elaboracion de
algoritmps numdricos y conceptuales, podemos apreciar que la
edad dptima en la que el nifo puede aprender a construirlos,
(basandonos an los fundamentos anteriocrmente mencionados),
sera a partir de los diex a once ados de edad puesto que va

tendrd una vision general del problema que se le presenta.

(11) Op., cit. p.8S



DEFINICION Y DESCRIPCIGN DE ALGORITMO



Con este :ap(tulo se pretende dar una explicacidn
general acerca de la construccich de algoritmos y sus
aplicaciones, como una tecnica de solucién de problemas.

As{ como 1a relacidn que existe entre 1la construccion de

algoritmos y la programcion de computadoras.

La etapa escolar &8s una etapa en la que se transmite
una serie de conocimientos, por ejemplot se ensefia a leer, a
escribir, a contar, a traves de 1a historia se narra cémo
el hombre ha llegado a nuestros dfas, al mismo tiempo se
explica como suceden 1os fendmenos f{sicos ¥ los

descubrimientos que se han hecho al respecto.

Sin embargo, al transcurrir los afips escolares se
presenta el momento de enfrentarse a ciertos problemas, los
cuales se tienen que solucionar, no se manejan las

operaciones necesarias para encontrar el resultado correcto.

La causa de ésto es que en gqeneral no se ha side
educado al respecto, 1a educacidn tradicional se dedica a

depositar conocimientos en la cabeza del estudiante,
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es decir, no se ensefia a pensar, a encontrar estrategias
propias para resolver diversos prcbl;mns. Yes por tal razan
que los estudiantes generalmente s6lo pienean en el
contenide que tienen que aprender y no en cémo asimilarlo”

(11).

No obstante que todo ello se debe a 1o que se enseifa y
al cémo se ensefia, 8l srror no se encuentra en los maestiros
ni en la institucidn, sino que ®1 problema estriba en que
"la escuela ha sido construida por pedagegos congervadores
que pensaban mucho mas en el molde de los conocimientos
tradicionales en el que era necesario educar a lags nuevas
generaciones que en formar inteligencias vy espiritus
inventivos Yy criticos"(12). Actualmente varios
especialistas en educacidn han encontrado en'la computadora
una herramienta diddctica, descubriendo en ella ciertos
elementos que ayudan al desarrollo cognoscitivo. Muchos de
estog estudios se han basado en la gnsenanza de un  lenguaje

de programacidn.

{11) LANDA, Lev. "Algoritmos para la ensefanza y el

aprendizaje”. México, Trillas. 1978. p.it

(12) PIAGET, Jean. “Paicolugia y Pedagog{a”.

México, Ariel, 1681. p. 143,
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Al ensefSar a los nifios un lenguaje de programacidn, es
necesario explicarles que la magquina funciona a través de
una serie de circuitos ldgicos, los cuales interpretardn los
datos siguiendo un orden rigido de sucesioh, por lo tanto el
aprender a programar no es solamente aprenderse las
instrucciones del lenguaje, sino que la parte mas importante
es la reconstruccion de un problema, es decir descomponer el
problema en partes pensando en la forma légica de solucion
de dste. Para lograrlo se elaborard el algoritmo del
problema introduciendolo en forma de instrucciones para

realizar un programa en la computadora.

Se ha hablado sobre la elaboracidn de algoritmos, sin
embargo no se ha dado una definicidn formal de éstos: “Por
algoritmo se entiende una lista de instrucciones donde se
espec{fica una sucesidn de operaciones hecesarias para

resolver cualquier problema de un tipo dado". (13)

Los algoritmos son métodos de resolucidn de problemas,
cabe aclarar que no %4lo son aplicables a la actividad
intelectual sino también a todo tipo de problemas

relacionados con activiades cotidianas.

(13) TRAKHTENBROT, "Algoritmos y computadoras®.

Limusa, Meéxico, 1980. p.i5
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Para poder comprender mejor el concepto de algoritmo se

utilizara como ejemplo el cdlculp de una multiplicacidn
- Secuencia de pasos 1dgicos.

1.~ Escribir los digitas por multiplicar

484

2.~ Se sumard 4 + 4

8

3.- Al resultado se le volvera a sumar 4

8+ 4

4.- A ese nuevo resultado se le volverd a
asumar 4§

12 + 4
S.- El resultado es t 16

Todos estos pasos se deben seguir para poder realizar
una multiplica:ién| los pasos se pueden simplificar siempre

y cuando sigan @1 mismo orden.

Es importante aclarar que 1los algoritmos deben
expraesarse de manera qrifica para una mejor compransién, a
este tipo de grafica se le conoce como diagrama de flujo. El

diagrama de flujo del algoritmo anterior zer{a ®=1 siguiente:



INICI0

8+ 4
12 + 4
16

FIN

Lot diagramas de flujo, como su nombre lo indica, son
graficas que representan. la direccidn que sigue la
informacion gque contiene un algoritmo; los datos se
encierran en diferentes figuras, estas se llaman figuras
légicas, existen cinco figuras légicas bisicas utilizadas en

el diagrama de flujo: Inicio, Process, Cicle, y Fin.



PROCESD

PREGUNTA

erme N/

El algoritmo es de caracter ganeral Yy puede aplicarse a

cualgquier operacidn matemitica o a cualquier problema.
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La formulacidn de algoritmos fue uno de los mas grandes
adelantos dentro de la ciencia matemdtica, ya que a partir

de ello se pudieron resolver infinidad de de problemas.

Landa, matematico ruso, quien ha investigado mucho
al respectno nos dice que " la ciepcia matematica, en el
proceso de su desarrollo, ha tratado de aeancontrar los
algoritmos efectivos mas generales para resolver los
problemas que permitan la solucidn uniforme de clases mas
amplias de problemas de una manera, es decir, empleando

siempre el mismo sistema de operaciones" ({4)

Los algoritmos, para llegar a ser tales deben reunir
ciertas caracter{sticas. Una de ellas eos gque los pasos gque
deben seguirse deben estar estrictamente descritos, cada
accidn debe ser precisa, vy debe ser general, es decir que
pueda ser aplicable a todos 1los elementos de una misma

clase.

(14) LANDA, Lev. "Algoritmos para la ensefianza y el
aprendizaje ". Trillas, México.

1978. p. S6
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Por ejesmplo en el caso del algoritmo de una
multipltcacién. no s0lo se realizara el procedimiento de
resolucidn para la multiplicacicn de 4 X 4 » %ino que el
mismo algoritmo podra aplicarse a cualquier multiplicacidn,
La Ultima de westas caracteri{sticas serd la resolucidn, en
otras palabras, esto quiere decir que el algoritmo debera

llegar a un resultado especifico.

El algoritmo podria confundirse con lo comunmente
conocido compo “receta de cocina®, sin embargo la diferencia
estriba en que @1 alumno o los alumnos, al elaborar un
algoritmo tienen que pensar en las instrucciones a seguir,
lo que en una receta, serfan pasos ya establecidos. "Eg
precisamente por esta razén el hecho de ensefar a actuar a
los estudiantes con base en prescripciones A{gor{tmicas, ya
que pueden servir como un medio para enseffarle a realizar
actividades concientes y a dominar formas de razonamiento

especf{ficamente humanas® (15).

(15) ibidem p. 73
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Es de gran importancia aclarar gque los algoritmos en si
mismos no rasuelven problemas, se resuelven gracias al
procesn de ejecutar las operaciones dictadas por el

algoritmo, se puede decir que e por el planteamiento mismo,

ta rlallzac&én de algoritmos es natural e innata en el
hombre y en la mayor{a de los casos es de tipo inconciente,
en otras palabras, las personas suelen resolver problemas

sin tener que recurrir a la aplicacidn de clierto algoritmo.

No pbstante, al aencontrarse con problemas de un grado
de dificultad mayor es necesario detenerse a analizar vy
pensar en la solucidn de éste, por 1o tanto es necesario
incluir en todas 1las materias una serie de problemas que

impliquen aplicar, como método de solucidn, 1los algoritmos.

Para que el nifo aprenda a- construir algoritmos es
necesario que se encuentre en el inicio o transcurso de 1la
etapa de las operactiones concretas. Ya que con este tipo de
ejercicios el pensamiento del nifio estarsa cada vez mds
preparado para desglosar un problema en varias partes
acomodandolas en orden de sucesidn, sin perder de vista 1la
presentacidn general de un problema. Es decir, una vez que
el nifio conozca las partes de un todo,'-l pensamiento las
astudiara y clasificard en su mutua relacidn con el medio

ambiente,
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A  continuacion se prasentan -algunos ejemplos de
algoritmos aelaborados por los mismos nifics. La presentacién
de cada ejercicio lleva consiqo el nombre y la edad del nifio
que lo realizd, de tal forma que se puede identificar el
grado de dificultad que utilizd cada nifio. Del mismo modo se
podrd apreciar como es que cada nifo utilizd una estrategia
distinta para desarrollar el algoritme vy el diagrama de

flujo de sus programas.

Antes de presentarlos cabe hacer mencion sobre 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 estos algoritmos fueron
marcados con nlmeros y después se utilizaran las figuras
légicas hasta llegar al ultimo paso, el cual fue planteado

por el mismo nifo.

El sequndo grupo de ejercicios estd compuesto por
algoritmos y diagramas de flujo de 1los programas que
realizaron los nifas en el curso, estos ejercicios se

hicieron utilizando las instrucciones del lenguaje Logo.

Cabe mencionar brevemante que el lenguaje Logo es un
lenguaje de programacidn mediante el cual el nific aprende a

elaborar dibujos grifﬂcas. Para realizar los dibujos, se
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deben seguir varias instrucciones, las nas importantes son

las siguientess

FD n = Dibujar una linea hacia adelante, determinando, con

el numero, la distancia.

BK n = Dibujar una l1{nea hacia atras, determinando, con el

nimero, la distancia.

RT n = Girar hacia la derecha, determinando, con =1 nimero,

los grados.

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

nﬁmern, los grados.

REPEAT n = Repetir alguna o algunas instrucciones,
determinando con el mﬁmern, las veces que se

repiten.
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f.os alumnos elaboraron los algoritmos de sus programas
en trabajo de wescritorio, y posteriormente vaciaron sus
datos a la computadora. La experiencia obtenida, fue que
muchos ninos detectaban los errores en el algoritmo vy lo
corregfan ah{ mismo, antes de meterlos a la computadora.
Esto #8 muy importante, puesto que la actividad pensante del
nifo estd trabajando en un plano concreto, asimilando vy

comprendiendo cada parte de su programa.

Es importante aclarar que con los algoritmos no se
pretende, de ningin modo que se presente un desarrollo
mégi:o, y que el nifio pase i{nmediatamente a la etapa de
desarrollo siguiente, el metodo de resolucidn de problemas
es un ejercicio mental que ayudara a que w1 nific pueda
terminar correctamente la etapa de desarrollo por la que

esta pasando.

En el siguimnte capitulo se describe el programa dal
curso de introduccidn a la programacidn por medio de

algoritmos, as{ como los resultados del mismo.



PROBRAMA DEL CURSD DE “INTRODUCCION A LA PRDGRAHACIU’N",
ALGORITMOS Y DIAGRAMAS DE FLUJO
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El sasiguiente programa se realizd conforme a los
lineamientos que marca la tedrica en Diddcticat Hilda Taba.

Bu modelo de ensefianza sigue el siguiente esguemas

1.- Diagndstico de necesidades. Este punto analiza, la

cultura, el alumno y las teor{as de aprendizaje .
2. Espe:ifﬂcn:i&n de objetivos.
3.~ Beleccion de contenidos .

4.~ Organizacién de contenidos.

(asignaturas, i?sas, modulos)
5.- Seleccidn de actividades de aprendizaje.

6.~ Organizacion de las actividades de aprendizaje .

(interés, secuencia, continuidad e integracidn)

7.~ Evaluacidn (disefo y/o seleccidn de instrumentos

para la medicidn del rendimiento escolar.

Ahora bien, el planteamiento propuaesto gpor Taba es
lineal, e@sto nos llava a pensar en un plan de estudios un
tanto estatico. No obstante, ®! siguiente programa presenta

un poco mas de flexibilidad.
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PROGRAMA DEL CURSO DE INTRODUCCION A LA PROGRAMAGION.
ALBORITMOS Y DIABRAMAS DE FLUJO.

UNIDAD & BUSQUEDA DE EBTRATEGIAS PARA LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS.

OBJETIVO:
Que el nino, por medio de juegos, descubra el
camino o la estrategia propia, para la
raesolucidn de un problema determinado,
comprendiendo que no sclo hay una forma de
resolver un problema, sino que existen otras

posibilidades.
1.1 JUEBOS LOBICOS (de relacicn)

Objetivor El nifo l:unucnra' las tecnicas para relacionar

variables concretas.

ACTIVIDADES:
a) Contestar las preguntas sobre la
relacidn familiar que sxiste en una

historia presentada.

b

-

Posteriormente se les presentard en
forma grafica el arbol genealogico
de la familia explicindose la relacidn
existente entre los miembros de la

historia , (para mayor :omprmsién).



EJERCICIOS:
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a) HISTORIA:

Guién
Quién
Quién
Quidn
Quidn
Quidn
Quidn

Quidn

b) Arbol

Paco y Luis son hermanos. Paco se caso
con Marfa y tuviaron 2 hijosi Joaquin y
goffa.

Joaquin se casd con Laura y tuvieron una
hija, Mdnica.

Luis se caso con Tere y no tuvieraon

hi jos.

hermano de Sof{a?

hermano de Luis?

t{io de Joaguin?

Bof{a?

cuftado de Paco?

abuelo de Ménica?

nuera de Mar{a?

@l papa de Joaguin

ganealdgico.

1.2 JUEGDS ABSTRACTOS.

Objetivot £1 nifo conocera la estrategia a seguir para

resolvaer diferentes problemas.
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Actividades:
a) " Juego de 1i palitos® (1).
Se forman grupos formados por dos
participantes, se les reparten once
palitos a cada equipo, los cuales deben
ceolocarse paralelamente.
(111111371310
REBLAS:

- Cada jugador puede tener la opcicn de tomar 1 o 2

palitos.
- Pigrde el que llegue a tomar ®1 Ultimo palito.

b) Juego de combinaciones:
Se le reparte a cada nifAo un juego de
4 c{rculos de difserentes colores, los

cuales debaran colocarse paralelamente.

REGLASS

- Cada nifioc debera calcular todas las combinaciones

posibles que pueda obtener del juego de circulos.

- Debera anotar cada combinacidn que vaya obteniendo.
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c) Al flnai. cada nifio comentard las
combinaciones posibles que obtuva.
Mientras tanto el instructor ird
acomodande en el franeldgrafo, la
serie de combinagiones que 1os alumnos

tenqan.

1.3 CONCRECION DE LA ESTRATEGIA. DIFERENTES
POSIBILIDADES PARA La RESOLUCION DE UN nismo
PROBLEMA.

Dbjetivos
El nifio comprenderd que no solo hay una forma
de rasplvar el problema, sino que existen

atras posibilidades. ’

- Una vez gua el nifo ha descublierto su estrategia en
forma mental para la resplucidn de un problema, el
siguiente punto serd concretar esa ides en papel

describiéndolo paso a pasa.

ACTIVIDADES:
a) Be nxp!i:aré en forma qrifi:a. 108 pasos
que se deben sequir para realfzar un
ticuado de platanc, es decir, se

deuscribira el algortimo de un licuado.
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b) En squipos de dos personas, elaborar un
algoritmo con el wjemplo de la lliegada a

1a escuela. (antregar en papel).

c) Uno de los eaquipos pasara a escribir su
algoritmo al pizarrén Yy sa toma este

comt sjemplo para corregir los errores.

EJERCICIDSt
a) 8w describird graficamente los ingredientms
que s deben tener para hacer un licuado de
plétano. Posteriormente, se comenzarsn a

.explicar los pasos para llegar al resultado.
INGREDIENTES:

- Leche
- pzicar
- Platano

= Huevo

Vainilla

Licuadora

- Vaso



Algoritmo del licuado de platanot

1. 6@ le quita la cdscara a} pldtano

2. Be pone la leche en la licuadora

3. E} plétano se coloca dentro de la 1£:uadn?a
4, se afade ®1 azidcar

5. Se afade la vainilla

4. Se conecta la licuadora

7. 8@ pone ml interruptor de encendido

8. Ya batido se vacia al vaso

b) Pomible solucidn del algoritmo de "llegada a

la esacuela”
Algoritmo “llegada a la escuela*

1. Suena el despertador
2. Se levanta de la cama
3. 8e baha

4, Be viste

5. Se desayuna

6. Toma su mochila

7. 8@ va a la escuela

8. Llega a la escuala
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UNIDAD 2 ALGORITMOS (REPRESENTACION LOGICA DE LA RESOLUCIDN

DE UN PROBLEMA).

OBJETIVO

El nifo comprenderd @l significado de un
algoritmo, as{ como 1a aplicacidn de
éste en todos los problemas que se le
presenten. Del mismo modo conocera las
figuras logicas y la relacidn de estas

con los algoritmos.

2.1 Elaboracibn de un algoritmo.

Actividades: Se describiran toda la serie de algoritmos

Ejercicios

aplicados a la vida diaria.
Los nifios describiran fas0 por paso
algunas de las actividades'qua realizan

todos los dias.

Pasaran cada unoc de los nifios a describir
una actividad, diridiendo el algoritmo de

esa actividad el maestro.

2.4.1 Breve explicacién de las figuras lagicas.

= Inigio

= Proceso
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~ Toma de decisiones

- Ciclo

' Objetivor Gue el nifio conzca las figuras légicas

basicas para poder estructurar un algoritmo.

Activides:

Ejercicios

1

8

Ba.

a) Retomande el ejemplo de “ Llegada a la
escuela” y anaxando atros puntos
complementarios, me explicardn las figuras

1dgicas y su utilidad.

a) Algoritmo de la llegada a la escuela.
Suena al‘d-lpartadar.
Be@ lavanta de la cama.
Se@ baha.
Sa viste.
Se desayuna.
Toma su mochila.
Se va a la escuela.
Preguntar si sa va en coche o en camidn.

€4 sm va en coche saguir con la 10.
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Bb. Bf es en camion seguir a la 9.
9. Esperar =l camidn y .tomarlo.

10. Llegar a la escuela.

2.1.2 Dinamica en equipo. Elaboracidn de un diagrama
de flujo.

Objetivor El nifio conocera la forma para solucionar
un problema por medio de un secuencia
ordenada, asf{ como la utilizacicn de las

$iguras ldgicas.

Actividades: a) Se formaran equipos de dos personas,
se les entrnqara' el conjinto de pasos
de un algoritmo en desorden para la
resolucidn de un problema.

Los nifios tendran gue armarlo
ordenadamente ® incluir las figuras

16gicas correspondientas.

b) Uno de los equipos pasari' a escribir
@l algoritmo y el diagrama de flujo al
pizarrdn y se tomaran éstos como ejemplo

para corregir los errores.
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Ejercicipss

a) Cenjunto de pasos correspondientes al
algoritmo "vacaciones", entregar en
desorden 1

INIC1O0
Estamos de vacaciones
Quieres ir a Acapulco ?

5i la respuasta es s{ ---- Preguntar Tienes

dinero ?
5i la respuesta es no —-— Irse a fin

8i la respuesta a@s wi ---— Manejar el coche

hacia Acapulce

Llegar a Acapulco

Buscar hotal

Preguntar si encontrd hotel

8f la respuesta es si ---- Bajar las maletas

6i la respuasta @s no ---- Buscar otro lugar
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- Preparase para disfrutar
-~ Regresa tostadito

- FIN

2.1.3 la Utilidad de Los Algoritmos en Computacidn.

Objetivo 1 El nifio conocera la relacidn gque existe
entre la elaboracicdn de algoritmos y la

programacidn.

Actividadess
a) relacionar un programa en &l lenguaje
de programacidon Logo, por ejemplo la
realizacion de un cuadrado, con el
algoritmo.
Ejercicios
a) Los nifos hardn el algortimo para

dibujar un cuadrado.
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UNIDAD 3 PROBRAMACION. -REPREBENTACION DE ALGORITMOS
MEDIANTE UN LENBUAJE DE PROUGRAMACION.

OBJETIVO

El nifio conocerd el lenguaje de programacicn
Logo, comprendiendo la forma n que se

realizan diversos programas.

ACTIVIDADES 1

Los nifios aplicaran 1os algoritmos y
diagramas de fluio en los programas que

realicen en Logo.

NOTA

Una vez qua al nifio ha elaborado su algoritmo,

el siguiente paso a seguir es 1 elaborar el diagrama de

flujo, para realizar cualquier programa en el

lenguaje de programa:ién con al que sa quiera

trabajar, en este curso se utilizd el lenguaje de

programacicn LOGO.



RESULTADOS DEL. CURSO DE “INTRODUCCION A LA PROGRAMACION",
LENGUAJE LGGO
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En =] siguiente cap{tulo se describird en forma general
‘@l curso aplicado y los resultadeos obtenidos al términe de

éste.
DESCRIPCISN GENERAL DEL CURSD.

El curso impartido tuvo una duracidén de veinte horas
distribuidas es sesiones de dos horas diarias durante dos
semanas. El equipo utilizado consisti® en un total de doce

microcomputadoras Apple Ile.

El nimero de asistentes fue de treinta y siete nifios

cuyas edadas fluctuaban entre ocho y trece anos.

El curso se dividid en dos partes, en 1a primera de
ellas se impar'th':b el tema acerca de los Algortimos Yy
diagramas de fl1ujo, en la segunda parte e} tema impartido

fue el lenguaje de programacioh Logo.

La estructuracién de este curso fue conforme a la
teoria del desarrollo cognoscitivo de Piaget, por lo tanto
se aplicaron dos pruebas de diagndsticoy la primera
consistiéd en realizar un juego de realcion entre los
miembros de un familia y la segunda en encontrar todas
las combinaciones que se pueden formar contres colores y
despun’s con cuatro. La finalidad de estas pruebas era ver

si 1os ninos pod{nn desarrollar una estrategia para la
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solucidn de estos probleman‘ y de este modo ubicarlos en
alguna de las e@tapas cognoscitivas que indica Piaget. Cabe
aclarar que, sobre todo en el dltimo juego se pudo demastrar
claramente la etapa del desarropllo en la que se encontraba
el nifio.

(los resultados obtenidos en estas pruebas se describiran

posteriormente).

La primera parte del curso consistid en la ensefanza de

algoritmos y diagramas de flujo.

£1 objetivo principal de esta parte fue gque el nifio se
diera cuenta de que existen algoritmos para la resolucidn de
todo tipo de problemas, es decir gque se deben plantear pasos
secuenciados y 1dgicos para poder llegar a la solucicon de

éstos.

Las tareas que realizaron los nifios para lograr esto
fuerons

- Describir los pasos para llegar a un meta.

EJEMPLDS
- Qué pasos seguir para hacer un licudo de
plétano,
- Qué pasos seguir para Llegar a la escuela.

- oué pasos seguir para irse de vacaciones.
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Una vez Que los nifios comprendiesron la construccion de
un algoritmo, se les ensefic i1a forma grdfica de
representarlos es decir, el diagrama de flujo. Las fiquras
que s® ensenaron fueron inicio, proceso, pregunta, ciclo vy

fin,

Los ejemplos que se utilizaron para construir un
algoritmo, fueron los miamos que se representaron

graficamente.

Cabe aclarar que la primera parte fue fundamental para
facilitar el aprundizajp de un lenguaje de programacion, vya
que todos los programas deben hacerse conforme a un

algoritmo y a un diagrama de flujo.

La segunda parte consisti® en ensefar los comandos
basicos del lenguaje de programacicn LOGO. Teniendo como
objetivo que 108 nifos comprendan las instrucciones del

lenguaje Logo y elaboren sus propios dibujos.
La forma como trabajaron los nifos fue la siguiente:

Dlspués de explicar las instrucciones basicas y de
plantear un problema, el nifo elaboraba el algoritmo de
resolucion y lo representaba griaficamente antes de hacer el

programa en Logo.

Conforme avanzaba el curso, las instrucciones tomaban

un grado de complejidad cada vez mayor, por lo tanto el nifo
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se enfrentaba con un problema cada vez mids interesante,
reuniendo todos sus conocimientos anteriores para poder

solucionarlo.

La mayor{a de los nifos comprendieron la importancia de
@laborar alqoritmos y diagramas de flujo para cada programa.
8in embargo los nifos de ocho y nueve anros de edad,

presentaron bastante dificultad para realizarlos.

RESBSULTADOS

PRUEBAS DE DIABNOST1CO.

PRUEBA DE RELACION:

Este juego consistid en relatar la relacidn que habia
entre los diferentes miembros de una familia. Posterjormente
los nifios debfan contestar 1as preguntas sobre la relacidn
familiar.

Objetivos Conocer el grado de comprensicon de un problema.

La forma de evaluacion para este juego fue 1la

siguientes
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Se evaluaron las respuestas de los nifios, para ver si
astos analizan los problemas antes de plantear una solucidn.
Los nifos gque respondieron adecuadamente a la relacidn entra
los miembros de la familia, leyeron atentamente el problema,
y antes de emitir cualquier respuassta, la comprobaron. 8in
emhargo se encontraron casos en que los nifios respondieron
las preguntas al azar sin consultar el texto, o sin
comprobar su respuesta, estos nifios tuvieron bastantes

erroras.

Los resultados obtenidos en el juego de relacion, se

representan en la siguiaenta tablat

EDAD No. DE ERRORES No. DE NINOS
B8 ANGS 2 2
9 aRos 2

9 ARDS : 1
9 ANOSs o -
9 ANos 3 1




10 aNOS

10 afos

11 afos

i1 ANDS

11 ANOS

11 ANDOS

12 aNOs

12 aNos

13 aNos

13 ANOS ]

% No asistieron el dia de la prueba.

37
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Como se puede comprobar en la tabla, los nifios que se
ancontraban entre las edadas de diez y trece anos,

presentaron menos errores gque los Nifos mas pequeios.

JUEGO DE COMBINACIONES.

Este juego consistid en repartirle a cada nifio tras
bolas de diferentes colores con las cuales el nifio tenia que
hacer todas las combinaciones que encontrara. Posteriormente
se les pidid que efectuaran la misma operacidn pero

utilizando cuatro bolas, también de distinto color.

El objetivo de este jusgo fue comprobar, conforme a la
teoria de Piaget, en cudl etapa de desarrollo se ubica cada

nifo.

A cada nifie se le iba entregando su juegp de bolas de
colores y una hoja para que fuera registrando sus

combinaciones.

Los resultados =e describen en 1a siguientes tabla:
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TABLA DE RESULTADOS DEL JUEGO DE COMBINACIONES CON TRES

COLORES:

EDAD

ESTRA-

TEBIA

DESARRO-
LLO ES-

TRATEGIA

NO OB-
TUVO ES-

TRATEGIA

TODAS NO HI1ZD TO-
LAS COM~ DAS LAS COM-

BINACIONES BINACIONES

10

10

10

i0

10
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DESARRO~ NO OB- TODAS NO HI1ZO YO-
ESTRA- LLO €S- TUVQ ES- LAS COM- DAS LAS COM-
EDAD TEBIA TRATEBIA TRATEGIA BINACIONES BINACIONES

10 X X

10

10

10

1o ’ Ty : . X

11 X X

1t X X

11 X X

11 X X

11 3

11 X X
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DESARRO- NO OB~ TODAS NO HI1ZD TO-
ESTRA- LLO ES- TUWO ES- LAE COM- DAS LAS COM-
EDAD TEGIA TRATEGIA TRATEGIA BINACIONES BINACIONES

11 X X
11 X X
11 X X

no

1’2

12 ) ’ 3 o X
12 X . X
12 X X
12 X X
13 X X

13 X X
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DESARRD- NO OB- TODAS NO HIZO TD-
ESTRA—- LLO E5- TUVD ES~ LAS COM- DAS LAS COM-

EDAD TEBIA TRATEGIA TRATEBIA BINACIONES BINACIONES

13 X X

13 = - TR 5 s K

13

13 x ' X

¥ No asistieron el dia de la prueba.

La estrategia se refiere, al modo en que el nifio obtuvo
las combinaciones, es decir, si es que 1 nifo comenzd a
partir de ensayo y error, y daspue% encontrd una técnica de
sulucidﬁ, o s8i al analizar el problema encontraba una

tecnica propia para sacar todas las combinaciones.

Podemos apreciar que los nifios mas grandes realizaran
en su mayoria todas las combinaciones, win embargo , casi

ninqﬁnodasarrnl\o una técnica da solucich de problemas.

Posteriormente se aplico una prueba, también de

combinaciones pero cton cuatro colores.
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Los resultados de esta prueba se encuentran en 1la

siguiente!’

TABLA DE RESULTADDS DEL JUEGBQO DE COMBINACIONES CON 4

COL.ORES.

DESARRO~- NO OB- TODAS NO HIZO TO~
ESTRA- LLO EB- TUVO EG~ LAS COM- DAS LAS COM-

EDAD TEGIA TRATEBIA TRATEGIA DINACIONES BINACIDNES

] X b4
8 3 X
9 % X
9 X X
? X X
10 X ' X
10 X X

10 X X




DESARRD-
ESTRA—- LLO ES-

EDAD TEBlA TRATEGIA

10 X

NO OB-
TWO ES-

TRATEBIA

77

TODAB NO HIZD TO-
LAS COM-~ DAB LAS COM-

BINACIONES BINACIONES

10 X

10

10

10

10 X

11 X

11 X

i1 X
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DESARRO- NO 0B- TODAS NO HI1Z0 TO-
ESTRA- LLO ES- TUVO ES- LAS COM- DAS LAS COM-

EDAD TEGIA TRATEBIA TRATEGIA BINACIONES BINACIONES

11 s

11 x x

11 X %

12 x X
12 x X

12 x X

12 X X

12 X X
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DESARRO- NO 0B- TODAB NO HIZO TO-
ESTRA- LLO ES- TUvVO ES- LAB COM- DAB LAS COM—

EDAD TEGIA TRATEBIA TRATEGIA BINACIONES BINACIONES

13 X X

Rt

13

13 X X

13 X X

% No asitieron el d{a de la prueba

Aquf se presenta un problema menor que las tablas
anteriores, no obstante los resultados ain no fueron los

esperados.

Daspués de que 10s ninos practicaron los algoritmos vy
los diagramas de flujo, realizando programas en el lenguaje

de programacicn Logo, @l Gltimo dia de clases se les aplicd
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una prueba de combinaciones, para 1o cual se utjilizaron

en
lugar de cuatro colores, cuatro tamafios. Con el aobjeto de
comparar los resultados iniciales con 1los de esta prueba vy
comprobar si se hab{a presentado algin avance en la
capacidad para obtener combinaciones y sobre todo si se
habfa adquirido una estrategia de solucidn.
Los resultados de la ultima prusba se@ encuentran en 1la
siguiente;
DESARRD- NO OB- TODAS NO HIZO TO-
EETRA- LLO ES~ TUVD EB- LAB COM-~ DAS LAS COM-~
EDAD TEGIA TRATEGBIA TRATEGIA BINACIONES BINACIDNES
8 X X
8 X X
? X X
9 X X
9 X X
io X X
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DESARRO~ NO OB- TODAB NO H1Z0 TD-
ESTRA- LLO EB- TUVO ES- LAS COM- DAS LAS COM-
EDAD TEGIA TRATEBIA TRATEGIA BINACIDNES BINACIONES

10 x %
1o x X
10 RS S 7 B
10 X - » X
10 X x
10 X X
10 X X
10 x ) x
10 X X
1 x x




DESARRO- NO 0B-

ESTRA- LLO ES- TUVO ES~

82

TODAS NO H1ZO TO~

LAS COM- 0AS LAS CoM-~

EDAD TEGIA TRATEGIA TRATEGIA  BINACIONES BINACIONES
11 x x

11 “x x

13

1 x x

1 X X

11 x x

11 x x

11 x X
12 x x

12 X x

12 X X a
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DESARRO- NO 0B- TODAS NO HIZO TO~
ESTRA~ LLO ES- TUVD ES- LAS COM- DAS LAS COM-
EDAD TEGIA TRATERIA  TRATEBIA BINACIDNES BINACIONES

12 x , x

13

i3 X X

13 X X

13 2

13 X X

% No amistieron el di{a de 1a prueba.

En La presente tabla, despuss de dos semanas habiendo
practicado 1los algoritmos a traves de un lenguaje de

proqramacin’n. es notable la diferencia en los resultados, se
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puede comprobar un gran adelanto al obtener estrategias. de

resolucidn de problemas.

RESUMEN DE RESULTADDS:
JUEGO DE COMBINACION CON TRES COLOREG:
DESARRD- NO OB~ TODAS NO HIZD TO-

ESTRA~ LLO ES— TWO €S- LAB COM- DAE LAS COM-
EDAD TEBIA TRATEGBIA TRATESIA BINACIONES BINACIONES

a8 o] [} 2 (3] 2
9 o o 3 1 2
1o 4 1 S 8 2
i1 S 2 2 8 1
12 2 3 2 5 O:

13 1 M L & 1



JUEGO DE COMBINACION CON CUATRO COLORESS

DESARRO- NO OB- TODAB NO Hi20 TD-
ESTRA- LLD ES- TUvO ES- LAS COM- DAB LAS COM~—
EDAD TEBIA TRATEGIA TRATEBIA BINARCIONES BINACIONES

8 ] o 2 o] 2
9 o o 3 [+] 3
10 4 [+ ] 3 7
11 V 7 1 1 -2 4
i2 2 2 1 4 1
13 2 ] S 3 4

JUEGD DE COMBINACION CON CUATRO TAMANDS (JUEBO FINAL):
DESARRO- NO 0B- TODRAB NO H1ZD TD-

ESTRA- LLO ES- TUVO ES~- LAS COM- DAS LAS COM-
EDAD TEBIA TRATEBIA TRATEGIA BINACIONEE DINACIONES

10 - 3 1 [ 3
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11 7 3 : ] e 1

12 3 3 ° 4 1
13 a 1 [ 3 2

En la prueba {inicial con tres colores, se tuvo que de
37 nifios, 28 realizaron todas las combinaciones, sin embargo
al sacar las combinaciones con cuatro colores los nifos
tuvieron dificultades para resolverlos, ya que solo 15 nifios

pudieron obtener todas las combinaciones.

No obstante al aplicar la prueba final se notd un gran
avance con respecto a 1a prueba de combinaciones con cuatro

colores.

Comp se puede observar que los resultados de las
pruebas iniciales presentan un mayor nimero de errores en
cambio en la prueba final encontramos un mayor ndmero de
aciertos.

Retomando la teor{a de Piaget, podemos apreciar claramente
que los ninos pegquefos, todavia no estan en una etapa de
desarrollo dptimo para comprender 1a elaboracién de
algoritmos, puesto que todavia no manejan la reversibilidad

de una accion.

Como se ha comprobado 1los algoritmos son ejercicios

mentales que sirven para ordenar varias ideas y llegar a un
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resultado. Lo gque se pretende al ensefiarlos a los nifios es
que taengan un mejor desarrollo en la etapa de las
operaciones concretas y por consiguiente que puedan pasar a

la etapa siguiente sin acarrear problemas de concentracion
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€l desarrollo cognoscitivo en el nifo es un fendmeno
natural que sucede, independientemente de la teoria

cognoecitiva que se quiera seguir,

Es importante que el educador se de cuenta como se estd
pregentando o manifestando este desarrolle, para poder

determinar el método diddctico a seguir.

La teoria Piagetiana, utilizada para fundamentar el
presente trabajo, aportd, en términos generales, los
aspectos mas wignificativos pertenecientes a cada etapa de
desarrollo, para poder detectar en qui etapa se encuentra el

nifio.

Al ensenar vy al efectuar un ejercicio mental, comd es
en aste caso el algoritmoy,se debe tomar en cuenta la etapa
de desarrollo por la que pasa «! nifio, puesto que se podra

saber si realmente se ha ejercitado o no su pensamiento.

Es por easta razdn por la que se pen:d en hacer una
prueba previa al cursc de “"introduccion a la programacion" y
darse cuenta en un nivel muy superficial, en cudl etapa de
desarrollo podria encontrarse el nifo y poder partir de
estos resultados y sobre todo,conocer la forma en que los

nifios acostumbraban resolver problemas.
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Ademas de haber realizado dichas pruebas se tomaron en
cuenta las cbservaciones hechas en las actividades del nifio
en el turso, como fueron: en qué forma comenzaba a resolver
algin problema, i utilizaba graficas, o si realmente no le
interesabaj todo ello con el fin de obtener una informaciocn
mds precisa acerca de la organizacion que prasentaba el nifo

a la hora de resolver un ejercicio

En los resultados se cbhservaron los avances obtenidos a
partir del curso. No obstante cabe mencionar que dicho curso
se planteé con el #{n de ratificar si realmente la
programacién como tal, beneficia o né al nino, mediante la
construccicon de los algoritmos, sobretodo en el aspecto de

organizacion mental.

Al realizar un algoritmo se esta reconstruyendo un
problema de tal forma que intervienen todas y cada una de
las funciones del pensamiento, de la inteligencia practica y

de la inteligencia ldgica.

En terminos generales las funciones del pensamiento
actdan de la siguiente forma. Como ya se ha dicho, para
elaborar un algoritmo se debe tomar an cuenta gl panorama
general de el problema a resolver, es decir, estd entrando
en accidn @l pensamiento intuitivo y este problema se tiene
que ir descomponiendo en varias partes. Aqui se presenta la

inteligencia prictica y una vez analizado el problema se
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percibe su ldgica y se presenta mentalmente la inteligencia

ldqica.

ta actividad que se siguid para elaborar 1los
algoritmos, fue a partir de ejemplos conctretos mds que nada
para que el alumno fuera manejando cada una de las partes
que integraban una situacidn, vy sobretodo que todos 1los
nifios se encontraban en una etapa de transicidén de 1lo
concreto a 1o formal. Es por ello que, 2l inicieo del curso,
los ninos, al resolver los ejercicios, en la mayor{a de 1los
casos no presentaban ni un orden ni una 1dégica para

raesolverlos.

A traves del curso, los alumnos se fueron
familiarizando con los ejercicios de tipo 1dgico.
Desglosando cada una de las partes que constitufan sus

programas, para después poderlos reconstruir,

La reversibilidad, fué uno de los elementos que el nifo
se acostumbré a manejary puesto que al deshacer y
raconstruir un problema, puede regresar al punto de partida

del mismo.

Como vya se ha dichoypara construir un algoritmo se
deben cumplir varias condiciones: tener una visidn general
del problema, desglosarlo en pequefas partes y acomodarlas

en forma ldgica y ordenada.
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El objetivo principal del curso de, " introduccion a la
programacidn ", fue que el nifio poco a poco, durante todos
los ejercicios hechos en el cursa, fuera comprendiendeo vy
siguiendo, los pasos para elaborar un algoritmo y aplicar
estos mismos para resolver un problema.

La experiencia obtenida en relacion al curso, fue que, a
través de la ensefanza de 1los algoritmos, se pudo apreciar
que durante el cursa, casi todos 1los ejercicios se
resolvieran siguiendo un algoritmo. Al inicio, los alumnos
no habfan adgquirido esta técnica de solucidn pero, poco a

poco, cada nifio iba aplicando este nuevo conocimiento.

Al presentarle al alumno las instrucciones del lengualje
Logo, &ste, siempre que realizaba un dibujo complicado o de
una extensidn caonsiderable de instrucciones, primero,
elaboraba el algoritmo de su  programa Yy después lo
introducfa a la computadora. ( Estos ejemplos pueden verse a

partir de la pagina 35 ).

Al realizar el presente trabajo, y sobre todo, con los
resul tados obtenidos se puede decir que los algortimos son
una buena técnica para solucidn de problemas. Ademds de ser

un buen habito para los nifios.

Se congidera que si desde temprana edad, en la @ascuela
se les intulcara, a los alumnos, este habito de resolucion

de problemas, seria para los nihos mids facil el entender y
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resolver problemas l&qicos y por ende comprender las

matemdticas.

En conclusion se puede decir que este tipo de
ejercicios benefician en gran medida a las nifios, en cuanto

a la disciplina a seguir para resolver cualquier problema.

La construccidn de algoritmos utilizada en 1la
programactém. es una de las tantas formas de utilizacion de
la computadora en el proceso ensaerianza - aprendizaje. No
cbstante para realizar este tipo de ejercicios, no es
indi spensable tener una computadora, sino, que los
algoritmos simulan el procesamiento de datos. De tal forma,
8¢ puede obtener un gran beneficio sin necesidad de adguirir

la maquina.

Es importante tomar en cuenta, como pedagogos que esta
herramienta estd cada di{a mds involucrada en el campo de 1la
educacidn en Mexico, tanto en instruccidn badsica, media
bisica y superior. En los Ultimos aflos se ha podido apreciar
un suceso bastante importante en el medio educativo y es el
hecho qgue muchas escuelas han adquirido equipo de
computacién para ser usadas en el saldn de clase sin saber
cdmo utilizarlas y en que' aplicarlas. De la misma forma a

nivel personal, muchos padres de familia han adquirido
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equipo para ensefarlies computa:idn a sus hijos en sus casa,

sin contar con asesoria sducativa.

Se puede ver claramente como se ha ido introduciendo a
1a computadora dentro del campo aducativo, de tal forma que
no se ha permitido tener un coneocimiento general sobre este
aparato, perdiendo 1la concepcidn real. Por tal motivo es
$dcil que se llege a concebir a la computadora como un

aparato magico que puede hacer cualquier cosa por nosotros.

Debido al gran auge gque ha tenido la computadora, a 1la
influencia que puede tener ésta en el desarrollo 1dgice del
nifio y al desconocimiento por parte de muchos educadores de
esta Gtil herramienta, es importante que los pedagogos, asi,
como todos los profesionales que tengan que ver con la
eduacidn, se preparen en este nuevo campo, para que de este
modo se puedan aportar nuevos estudios acerca de la

introduccidn de la computadora dentro del aula.

Por dltimu, es necesario que todos los educadores
tengan presente que la computadora es una herramienta de
trabajo, que se debe conocer para utilizarla en la mejor
torma posible y sobrq}oda, para que realmente resulte una

buena herramienta didactica en el campo de la educacidn.
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