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Prefacio.

El siguiente trabajo tiene como proposito exponer el desarrollo de un sistema informatico realizado
en el lenguaje de programacion JAVA debido a que actualmente representa uno de los lenguajes
informaticos con mayor uso en el mercado internacional debido a su funcionalidad

multiplataforma.

El sistema consiste en la aplicacion de dos test principalmente, el primero mide los conocimientos
del estudiante en materia de programacion y el segundo expone el estilo de aprendizaje de los
estudiantes con la intencion de fungir como herramienta de apoyo que permita complementar las

estrategias de ensefianza del profesor.

Se selecciond un grupo control con clave de identificacion interna 1101 de la licenciatura de
Informatica en la Facultad de Estudios Superiores Cuautitlan durante el periodo 2020-01 debido a
que es un grupo de nuevo ingreso y se acopla al objeto de este trabajo sobre medicion de

aprendizaje implementando las estrategias sugeridas al docente.

Principalmente fue seleccionada la asignatura de Programacion debido a que es una materia con
gran importancia para el licenciado en informética dado que representa una base que permite
generar conocimiento en otras areas debido a que implementa y desarrolla el pensamiento

computacional.

Se exponen taxonomias de aprendizaje y test sugeridos por autores destacados que estriba en la

seleccion del mas conveniente para este trabajo acorde al proceso de ensefianza + aprendizaje.

Los resultados demuestran la practicidad del sistema, claridad y soporte que proporciona con la
intencion de conocer la mejor forma de completar al docente y aumentar el conocimiento

significativo del estudiante.

6] 90



Agradecimientos.

Licenciada Rocio Gonzélez quien funge como asesora de este trabajo, quien en todo momento ha
apoyado y dado seguimiento al mismo, lo cual refleja su compromiso con los estudiantes, ademas
de sus aportaciones que complementan el trabajo de manera significativa. Agradezco su tiempo y

atencion que da como resultado la presentacion del sistema y del trabajo.

Licenciado Mauricio Jaques Soto, por su comprension y tiempo al proporcionar el préstamo del
grupo control del cual es titular de la asignatura de Programacion I, y la oportunidad de

retroalimentar y presentar el sistema durante su clase.

Maestro Pablo Navarro Moctezuma por compartir su experiencia, proporcionar sus conocimientos
al mejoramiento del trabajo y dar seguimiento al mismo tanto en su estructura como contenido lo

cual ha hecho posible desarrollar un entregable acorde a los requerimientos esperados.

Maestro Domingo Marquez Ortega, por su dedicacion, tiempo y entrega al desarrollo de este
trabajo, sus consejos que de forma significativa ampliaron la perspectiva y los posibles alcances

del proyecto.

M. en C. Maria Guadalupe Herndndez Santiago por sus aportaciones y sinceras recomendaciones
que han dado estructura fundamental al trabajo, asi como su apoyo de manera incondicional

motivando a través de sus exhortos a continuar con la formacidon académica.

Maestro Alvaro Lima Vargas por complementar inicialmente la funcionalidad del sistema con su

apoyo para delimitacion del tema y documentacion inicial.

7] 90



Introduccion.

Informatica, se deriva de la contraccion de las palabras automatizacion e informacion, es una
técnica que incluye conceptos tedricos y practicos sobre el uso de las computadoras, se relaciona

con los datos y los procesos para recolectarlos y procesarlos para obtener informacion, por tanto,

estudia la automatizacion de la informacion.

La informatica contempla cinco generaciones de computadoras, con caracteristicas como:

Primera

Tarjetas perforadas para uso
de datos.

Segunda.

Uso de lenguajes de
programacién COBOL y
FORTRAN.

Tercera

Emerge industria de
software.
Cuarta.

Uso de microprocesadores.

%

Quinta.

Implementacién de
Inteligencia Artificial

Ilustracion 1 Caracteristicas de las Generaciones de las Computadoras.

La época actual en la que se vive es, la quinta generacion. Se presentan desafios académicos como
el logro de aprendizaje esperado en los estudiantes a través del uso de recursos informaticos,

modificando el proceso educativo. Arancibia (2002).

Se propone el uso de la informética en establecimientos educativos fundada en que con solamente
implementarla no implica un cambio en el proceso educativo, verbigracia, con la television el
recurso se absorbe por las practicas tradicionales, por tanto, no introduce los cambios

pronosticados de acuerdo con Cabero (1991).

El uso de tecnologias informaticas en la educacion es un debate que engloba la realidad actual

envuelta en procesos como la globalizacion, virtualizacion, informatizacion y tecnologizacion, por

Pagina 8|90



tanto, la incertidumbre limita el comportamiento del ser humano, debido a que en muchas
ocasiones se habla de la sociedad del conocimiento y de la informacion o de una nueva revolucion

de acuerdo con Arancibia (2001, p. 76).

Implementar recursos informaticos o nuevas tecnologias en establecimientos educativos requiere

de capacitacion al docente y adecuacion de modelos de ensefianza como las taxonomias. Ibidem

(p. 70).

El progreso tecnoldgico por la aplicacion de las nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion TIC, incrementa, con la intencién de tener impacto en el sistema educativo para
contribuir a mejorar el aprendizaje y actualizar la manera de ensefiar y aprender respondiendo a la

sociedad de la informacién de acuerdo con Anderson (2001).

Cox (2000), menciona que actualmente no se ha logrado el impacto esperado, aunque se ha
mantenido la motivacion del estudiante para aprender desarrollando conocimiento, habilidades y
aptitudes sobre manejo de informacion, mejorando las habilidades de comunicacion, la escritura y

el razonamiento matematico.

Se hace notar en esferas de educacion redefiniendo el contexto educativo en areas donde se ha
implementado la tecnologia informdatica sustituyendo programas antiguos, propiciando la
aparicion de nuevas herramientas como los sistemas informaticos que coadyuvan al docente y el
estudiante en conjunto, verbigracia, calificacion automatizada de cuestionarios o el acceso a la
informacion de sus propios intereses o en general para tomar decisiones sobre su desarrollo

profesional de acuerdo con Marco (1995).

De acuerdo con Kiss y Castro (2015), el cinco por ciento utiliza las herramientas informaticas de
forma utilitaria como elaboracion de presentaciones y procesadores de textos, por tanto, existe un
aceptable nivel de interaccion tecnoldgica relacionado con las posibilidades que el sistema ofrece

y no en el desarrollo, verbigracia, la programacion.

Continuamente debe existir motivacion por la educacion reflexionando sobre formas de mejorar

en el campo de la docencia.

9190



CAPITULO 1. ANTECEDENTES Y EL ESTADO DEL ARTE

1.1 Planteamiento del problema.

El objetivo del profesor universitario es que sus estudiantes adquieran conocimiento y habilidades
para lo cual utiliza metodologias afines a su asignatura, de acuerdo con Lopez (2009), el profesor
debe saber ensefiar, es decir ademas de ser un experto en su area debe conocer la forma de impartir

su materia con la finalidad de que sus estudiantes asimilen el contenido de mejor manera.

Por lo cual el docente desarrolla su estrategia de ensefianza que perfecciona con el paso del tiempo,
en apoyo a dicha metodologia se crea esta herramienta informatica que permite de manera agil
conocer el estilo predominante de aprendizaje de sus estudiantes complementando con base en

dicha informacion el proceso de ensefianza.

Actualmente no existen antecedentes similares en la licenciatura de Informatica de la Facultad de

Estudios Superiores Cuautitlan.

De acuerdo con Toffler (2001), el uso de tecnologias de informacion son base actualmente por lo
que en el contexto social la educacién como sector productivo se ve afectada por lo que Berlanga,
Garcia-Pefialvo y Sloep (2010) afirman que actualmente se forman profesionistas del futuro
usando estrategias y herramientas del pasado por lo que los estudiantes deben adaptarse para vivir

en un entorno digital alfabetizando no solo tradicional sino digitalmente (Llorens-Largo, 2015).

Sierra-Rodriguez y Garcia-Penalvo (2015) mencionan que el reto es preparar a los estudiantes para
enfrentar las necesidades del mafiana con las herramientas necesarias para desarrollarse con éxito
en el entorno digital utilizando el pensamiento computacional y programacion para resolucion de

problemas. (Garcia-Pefialvo, 2016d; Wing, 2006, 2008; Zapata-Ros, 2015).

La problematica es por tanto los motivos por los cuales los estudiantes reflejan un rendimiento
académico bajo lo cual infiere en calificaciones no aprobatorias y un aprendizaje poco significativo
por no entender en su totalidad los temas del plan de estudios, debido a que el docente expone bien
su clase aunque esté faltante un elemento fundamental que termine de aprovechar el potencial de

los estudiantes, esto refiere al estilo de aprendizaje predominante del grupo.
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Por tanto se busca apoyar al docente identificando el estilo de aprendizaje predominante del grupo

como herramienta de soporte a su estrategia de ensefianza.

1.2 Objetivos.

1.2.1 Objetivo general.
Apoyar al docente como complemento de su estrategia de ensefianza exponiendo el estilo de
aprendizaje del grupo para aumento del conocimiento significativo de los estudiantes del grupo

control.

1.2.2 Objetivos Especificos.

1. Minimizar tiempos en la realizacion del test automatizando las pruebas.
2. Utilizar tecnologias de la informacién como herramienta didactica.

3. Motivar a los estudiantes a continuar desarrollando hébitos para mejoramiento de sus

conocimientos de la asignatura.

1.3 Hipdotesis.

La hipotesis objeto de este trabajo es desarrollar una aplicacion funcional que consista en un
programa informatico que permita registrar a los estudiantes y les aplique dos examenes, uno en
materia de estilos de aprendizaje como se expondrd mas adelante y otro relacionado con

conocimientos previos contra los adquiridos de la asignatura de programacion.

Dicha idea erronea presentada en el planteamiento del problema de un rendimiento académico bajo
extendido se ve reflejado en los comportamientos minimizados de ingreso a carreras
computacionales como la licenciatura en informatica debido a que los estudiantes de nuevo ingreso
consideran que es una licenciatura dificil por el uso de competencias como el pensamiento

matematico.
Por tanto la variable independiente, es decir la causa es la falta de informacion sobre el perfil de

aprendizaje del estudiante como sus conocimientos previos y estilo de aprendizaje mientras que la

variable dependiente, es decir la consecuencia es un rendimiento académico bajo en el alumnado.

11 | 90



CAPITULO 2. MARCO HISTORICO, TEORICO Y CONCEPTUAL

2.1 Importancia de asignaturas de programacion.

Bers, Flannery, Kazakoff y Sullivan (2014) mencionan que de manera internacional se busca

impartir educacion en informatica desde edades tempranas.

Conscientes de la necesidad de incluir la informatica en los planes de estudio de los niveles no
universitarios, la Conferencia de Directores y Decanos de Ingenieria Informatica (CODDII -
www.coddii.org) y la Asociaciéon de Ensefiantes Universitarios en Informatica (AENUI —
www.aenui.net) emprenden acciones conjuntas como la redaccion en el afio 2014 de la declaracion
de nombre “Por la inclusion de asignaturas especificas de ciencia y tecnologia informética en los

estudios basicos de la ensefianza secundaria y bachillerato” (CODDII & AENUI, 2014).

2.2 Disminucion escolar.

De acuerdo con la lustracion 2 obtenido de la Universidad Nacional Autonoma de México sobre
egresados del periodo 2000 al 2017 (DGAE UNAM, 2018) se demuestra que, el porcentaje de
egresados es menor durante el ciclo 2016-2017 al inmediato anterior 2015-2016 presentando cifras

sobre la disminucidn escolar de la maxima casa de estudios.

UNAM. Egresados

2000-2017
20152016 | 2016-2017
Total de egresados 61,146 60,468
Bachillerato 28157 28,427
% mujeres 53.3% 53.9%
Colegio de Ciencias y Humanidades 15,526 15,383
Escuela Nacional Preparatoria 12,631 13,044
Técnico™® 15 |
% mujeres 66.7% 100.0%
Licenciatura™"* 32,974 32,032
Y% mujeres 55.5% 55.5%

Fuente: DGAE, UNAM.

llustracion 2 Egresados de 2015 a 2017 en nivel licenciatura de la Universidad Nacional Autonoma de Meéxico.

Fuente: Autoria propia a partir de UNAM. Egresados 2000-2017.
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La ilustracion 3 muestra la poblacion escolar de licenciatura de la Universidad Nacional Auténoma

de México en los periodos comprendidos de 2016-2017 y 2017-2018, (DGAE, UNAM, 2018)

UNAM. Poblacidn escolar de licenciatura 2000-2018

2016-2017 | 2017-2018

Poblacion escolar total 205,648 204,19
Sistema Escolanzado 174,314 171,876
Sistema Universidad Abierta y Educacidn a Distancia 31,334 32,315

Ciencias Fisico Matematicas e Ingenierias 44,888 43,827
Sistema Escolarizado 44 888 43,827
Sistema Universidad Abierta y Educacion a Distancia -

Ciencias Biologicas, Quimicas y de la Salud 60,831 60,267
Sistema Escolanzado 54,005 53,479
Sistema Universidad Abierta y Educacidn a Distancia 6,826 6,788

Ciencias Sociales 78,729 78,879
Sistema Escolarizado 58,460 57,907
Sistema Universidad Abierta y Educacion a Distancia 20,269 20972

Humanidades y Artes 21,200 21,218
Sistema Escolanzado 16,961 16,663
Sistema Universidad Abierta y Educacidn a Distancia 4,239 4 555

Fuente: DGAE, UNAM.

llustracion 3 Poblacion escolar de licenciatura periodos 2016-2017, 2017-2018. Fuente: Autoria Propia a partir de
UNAM. Poblacion escolar de licenciatura 2000-2018, DGAE, UNAM.

Se demuestra un decremento en el periodo de 2017-2018 comparado contra el ciclo anterior; en la
poblacion de Ciencias Sociales, como linea de este trabajo se presenta una disminucion

considerable resultado del fracaso escolar.

De acuerdo con Bravo M. (1988), el fracaso escolar engloba situaciones problematicas como
desercion, reprobacion, repeticion de cursos y bajo rendimiento escolar que estriba en la

disminucion de la poblacion estudiantil universitaria.

Aunado el rezago escolar es el retraso de inscripcidon de asignaturas provocado por la seriacion de
materias de su plan de estudios que a la postre durante un lapso regular de su carrera estudiantil

demora su egreso (Altamira Rodriguez, 1997).
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Afectando a estudiantes que no acreditan asignaturas generalmente de los primeros periodos

relacionadas con matematicas (UNAM, 2018) impidiendo su avance hasta su aprobacion.

Altamira Rodriguez (1997) sefiala que el desconocimiento de los alumnos sobre soluciones de
seriacion de materias u opciones académicas para mejoramiento de esas deficiencias es un

problema recurrente.

Cano M. (s.f.) afirma que la calidad de ensefianza se centra en factores pedagodgicos como el
adecuado uso de métodos y materiales, es decir nimero de alumnos por maestro y el tiempo
dedicado para preparacion del contenido de la clase, asociado con factores psicologicos del
estudiante como percepcion, conceptualizacion y memoria en relacion a su filtro cognoscitivo

(Broadvent, 1958) relacionado a criterios para seleccionar o no informacion.

2.3 Proceso de ensernianza.
De acuerdo con Llorens (2009) el concepto ensefianza + aprendizaje es un proceso integrado de
retroalimentacion donde por un extremo el profesor es el protagonista de la ensefianza y por otra

parte el alumno protagoniza el aprendizaje.

La materia programacion I. introduccion a la programacion y ambientes integrados que forma parte
del plan de estudios de la licenciatura de informatica (UNAM, 2020), es basica para un egresado

informatico.

Ademas de acuerdo con Miliszewska y Tan (2007), en ocasiones los estudiantes no han tenido
antecedentes con dicha asignatura por lo que Garcia (2001) menciona que existen reflexiones sobre
como impartir las clases tedricas y como se deben orientar los ejercicios enfocados en los distintos

paradigmas de programacion (Wiedenbeck, 1999).

Verbigracia los estudiantes como parte de su formacion deben comenzar con el desarrollo de

algoritmos que resuelvan determinados problemas (Milne y Rowe, 2002).
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Mas alla de resolver las reflexiones anteriores las soluciones siempre serdn diferentes por lo que

en el informe en materia de educacion presentado por UNESCO en 1996 expresa puntualmente

que la educacion se basa en los siguientes pilares:

llustracion 4 Pilares de la educacion. Fuente: UNESCO (1996).

2.4 Fundamento psicopedagdgico de la educacion.

La imparticion de materias como programacion I. introduccion a la programacion y ambientes
integrados desarrolla el pensamiento computacional el cual es una habilidad bésica para todo ser

humano, mas alla del experto en informatica. (Wing, 2006).

La manera en que se imparte la asignatura influye en el desarrollo del pensamiento computacional

del estudiante, de ahi la importancia de desarrollar y complementar las estrategias de aprendizaje.

Muchas veces el desconocimiento del estudiante de la materia complica el proceso de aprendizaje

aunque existen otros factores externos como:

Carenci abitos
i‘l

llustracion 5 Dificultades de aprendizaje.



De acuerdo con Satorre y Llorens (2004) existen tres fases del proceso de aprendizaje + ensenanza:

Oir
Atender la
explicacion
del
profesor

para
entender

Ver

Percibir con
cualquier
sentido o
inteligencia

llustracion 6 Fases de aprendizaje. Fuente: Satorre y Llorens (2004).

Hacer

Poner en
accion un
trabajo,
ejecutar

Por tanto es posible centrarse y resumir dichas etapas en el modelo propuesto por Howard Gardner

en materia de estilos de aprendizaje.

Tabla 1 Ventajas y desventajas del Proceso de ensenanza.

Fase.

Oir.

Ver

Fases del proceso de enseiianza

Ventajas.

Ofrece informacion rapida

Econémico

Facilita temas complejos
Proporciona  seguridad al
alumno

De acuerdo con D’ Auriol et al.
(2001),  visualizacion  de
programas es definido como
uso de técnicas graficas para
entender como funciona un
programa informatico.

Mejora la comprension sobre

la ejecucion de un programa

Desventajas.
Reduce las fuentes de
informacion
Favorece  pasividad  del
estudiante
Uniformidad en ritmo de
aprendizaje
No siempre funciona debido al
estilo de aprendizaje
predominante (Debbi et al.,
2014).
Requiere antes una
explicacion tedrica puntual

sobre la visualizacion
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Aumenta motivacion por Se debe ensefiar como trabajar
visualizar no solo el codigo con la visualizacion, por tanto
fuente en texto sino en toma mastiempo

gjecucion (una imagen vale

mas que mil palabras).

Practicar Un estudiante al desarrollarun No se pueden transmitir
algoritmo puede ensefiarle a conocimientos si no se tiene
otro sin tanta comprension en dominio de los mismos
el tema como hacerlo, es decir
aprende mientras ensefia
Inculca a la practica (la
practica hace al maestro)

Permite rehacer la propuesta
de solucion
Mejora la estructuracion de

problemas

2.5 Taxonomias.

Una taxonomia es un modelo tedrico que clasifica los niveles de complejidad cognitiva que caracteriza el
proceso y define una estructura de una persona, por ejemplo el proceso creativo. Incluye dentro de su marco
de trabajo principios y reglas estructurales entre sus relaciones ordenadas por grado jerarquico, generalidad,

complejidad, abstraccion entre otros. Bailey (1994).

2.5.1 Taxonomia de Guilford.
El modelo de Guilford es una taxonomia amplia de aptitudes mentales, util para la construccion
de test de inteligencia, a pesar de ello presenta una complejidad para verificarlo por completo e

impide detectar correlacion entre factores. Guilford (1950).

Guilford (1968) establece que la capacidad metal se caracteriza por la originalidad y sensibilidad
ante problemas. Establece la division entre pensamiento convergente o ldgico y el pensamiento

divergente o que busca soluciones diferentes e inusuales.
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No es el tnico autor en pensamiento divergente, sin embargo presenta el modelo méas comprensivo

de acuerdo con Runco (1999).

2.5.2 Taxonomia de Bloom.

Como se cita en Tristan A., Mendoza L. (2016), la taxonomia propuesta por Bloom (1956) es un
modelo educativo basado en procesos mentales de aprendizaje organizados originalmente en
niveles cognoscitivo, afectivo y movilidad aunque en la actualidad de acuerdo con Huitt y Cain
(2005) y Tristan y Molgado, (2006) se considera nivel social, cultural, tecnologico, fisioldgico y

conativo.

Existe una convivencia de verbos para redactar objetivos y resultados esperados de aprendizaje y
competencias, aunque la coleccidon de verbos no es exhaustiva pudiendo adaptarse otros verbos a

otra clasificacion dependido del contexto. Tristan y Molgado (2006).

La taxonomia de acuerdo con De Bono (1970, 1976) citado en Tristdn (2015), indica que la
metodologia utilizada se compone de tres etapas, la primera es procesamiento de informacion
utilizada para la resolucion de problemas utilizando el pensamiento logico; la segunda es la
reconsideracion de los datos que requiere obtener informacion diferente a la proporcionada
inicialmente para cambiarla a una mejor condicion; la tercera es reestructurar donde se modifica

la informacion integrando elementos y aceptando fallas para conducirla a una solucién.

La taxonomia de Bloom identifica seis objetivos de aprendizaje secuenciales de un orden inferior
a superior que son recordar, comprender, aplicar, analizar, evaluar y crear que nace como apoyo a

docentes Amer (2006).

Sintesis fue cambiada de nombre a creacidon de acuerdo con Anderson y Krathwohl (2001), por ser una
actividad que combina elementos para formar un producto original, es decir genera resultados en funcion

del nivel académico y experiencias del estudiante.

Rithhart et al (2014), consideran que la comprension no es un nivel de pensamiento sino la meta
del pensamiento y sefialan que la idea de un pensamiento secuencial representa un problema por
el dinamismo del aprendizaje de los estudiantes. Por ejemplo para producir aprendizaje un nifio

pequeiio pinta sobre una superficie que representa la fase de aplicacion, observa lo que sucede
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durante la fase de evaluacion para continuar con el proceso natural reflejando un pensamiento

dinamico de acuerdo con Amer (2006).

2.6 Tipo de aprendizaje.
De acuerdo con Carvajal. P.; Trejos A.; Galvez J. (2009), los estilos de aprendizaje son definidas
como caracteristicas internas predominantes en la comprension y procesamiento de informacion
que influyen en la manera de percibir, recordar y pensar del que habitualmente no son utilizadas
de manera consciente.
Existen diferentes tipos de aprendizaje en estudiantes que ingresan al nivel licenciatura de acuerdo
al tipo de educacion recibida durante el periodo medio superior.
Carvajal et al (2009), establecen de igual manera que la problematica de mayor importancia en
materia de desercion de las universidades es el bajo rendimiento académico de los estudiantes. Por
tanto es preciso “mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje a través del andlisis de los estilos
de aprendizaje utilizados por estudiantes para obtener nuevos conocimientos”.
Variables como la escuela de procedencia o genero permiten disefiar programas orientados a
potencializar los estilos de aprendizaje utilizados clasificando a los estudiantes.
Alonso, Catalina et al. (1997), argumentan que los estilos de aprendizaje permiten al estudiante
lograr mayor efectividad en la asimilacion de conocimientos si la estrategia utilizada por el docente
corresponde a su estilo predominante de aprendizaje, de lo contrario su proceso de aprendizaje
resulta poco efectivo.
Distintos modelos y teorias sobre estilos de aprendizaje permiten entender el comportamiento del
estudiante, la relacion y las acciones eficaces con su manera de aprender.
Alonso, Catalina et al. (1997), establecen que de acuerdo al hemisferio cerebral los estilos de
aprendizaje son:

e Logico.

e Holistico.
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De acuerdo con el cuadrante cerebral propuesto por Herrmann (1989) son:
e Cortical Izquierdo.
e Limbico Izquierdo.
e Limbico Derecho.
e Cortical Derecho.
De acuerdo con el sistema de representacion programacion neurolingiiistica propuesto por Bandler
y Grinder (1982) son:
e Visual.
e Auditivo.
e Kinestésico.
De acuerdo con el modo de procesar la informacion propuesto por Kolb (1984), son:
e Activo.
e Reflexivo.
e Teorico.
e Pragmatico.
De acuerdo con la categoria bipolar propuesta por Felder y Silverman (1988), son:
e Activo/Reflexivo.
e Sensorial/Intuitivo.
e Visual/Verbal.
e Secuencial/Global.
De acuerdo con el tipo de inteligencia propuesta por Gardner (1983), son:
e Logico-matematico.
e Lingiiistico-verbal.
e Corporal-Kinestésico.
e Espacial.
e Musical.
e Interpersonal.
e Intrapersonal.

e Naturista.
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Gardner afirma que la innovacion tecnoldgica incide en la evolucion de la educacion por considerar
que la tecnologia incide en la educacion facilitando el aprendizaje significativo a través de

practicas digitalizadas mas simples de entender y automatizando procesos para conocer resultados.

Kolb propone cuatro estilos de aprendizaje, activo, reflexivo, tedrico y pragmatico.

Ilustracion 7 Caracteristicas de los estilos de aprendizaje propuestas por Kolb.
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CAPITULO 3. METODOLOGIAS EN LA ENSENANZA Y
PROPUESTAS DE SOLUCION PLANTEADAS

3.1 Conocimiento previo.
Conocimientos previos son fundamentales para adquirir nuevo conocimiento de acuerdo con
Ausubel (1983), adquirir informacion nueva depende de las ideas ya existentes en la estructura

cognitiva, por tanto, formando el aprendizaje significativo. Ausubel. (1983, p.7)

De acuerdo con Lopez (2009, p. 3) los conocimientos previos pueden diferenciarse por area de su
contenido, verbigracia, conceptos o procedimientos. También su aprendizaje previo y edad, es
decir, es una construccion propia de la interaccion de cada individuo y sus experiencias con su

entorno y con las personas que lo rodean.

Lopez (2009), agrupa el origen de los conocimientos previos en tres categorias, la primera como
concepcidn espontanea, la segunda como concepcion transmitida socialmente y la tercera como

concepcion analogica.

llustracion 8 Categorias del Origen del conocimiento previo de acuerdo con Lopez (2009).
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De acuerdo con Mota, Doneris y Valles (2015), los conocimientos previos son una base en la
adquisicion del nuevo conocimiento, ejemplo de esto es en al area de programacioén donde es
necesario una base solida del conocimiento matematico de la educacion media superior, para
adquirir el nuevo conocimiento de la educacion de grado, debido a que fungen como antecedente

al nuevo conocimiento, a pesar de ello existen brechas.

Se debe considerar que los estudiantes de nuevo ingreso a la universidad hayan adquirido los
conocimientos basicos para identificar su capacidad para relacionar esos conocimientos con los
que estaran adquiriendo y desconocian. Un conocimiento se considera significativo cuando es
estudiante tiene interés sobre ese conocimiento percibiendo su utilidad o su aplicacion. (Ibidem,

p. 30)

Arancibia (2002), menciona que desarrollar en los estudiantes competencias basicas en materia de
uso de software y hardware permite un desenvolvimiento autdbnomo en estos ambientes. Ejemplo
de esto son matematicas para formulas en Excel; busquedas inteligentes en Internet; Evaluacion
de software y hardware; edicion de textos, desarrollo de presentaciones en PowerPoint e idiomas
por lo que el conocimiento reside en la mente del individuo y se adquiere a través de experiencia

grupal o individual (Argueta, 2017).

Para las universidades el conocimiento es materia prima y producto en la formacion de nuevos
profesionistas (Ibidem, 9). Por tanto la universidad genera y difunde conocimiento formando
talento humano que coadyuva a generar ventajas competitivas en organizaciones de acuerdo con
Correa, Rosero y Segura (2008), por lo que la sociedad cambia a partir de conocimientos

adquiridos (Akbar, 2012).

El sistema educativo en México ha creado politicas que fomenten la generacion de conocimiento
a través de una infraestructura tecnoldgica que mejore el flujo de informacién formal documentada

o de fuentes electronicas. Argueta (2017).

De acuerdo con Solaz-Portolés y Sanjosé (2007, 2008), es importante una base de conocimientos
en una organizacion estructural que permita integrar con éxito el nuevo conocimiento en la
resolucion de problemas, por tanto si el conocimiento previo es bajo es recomendable proporcionar
textos que, se vinculen al modelo mental del estudiante. El conocimiento previo hace posible

discriminar modelos mentales para la resolucioén de problemas.
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Sobre el conocimiento previo de la programacion, se analiza la brecha entre los conocimientos de
matematicas del estudiante durante el nivel medio superior y lo que requiere saber para enfrentarse
a los contenidos del primer afio de universidad de acuerdo con Rodriguez, Zuazua, 2002; Garcia,

2009; Gomez, 2009; Huidobro (2010).

De acuerdo con Mota, Doneris y Valles (2015), el nivel cero o preuniversitario prepara a
estudiantes nivel medio superior para su etapa de estudio universitario con un compromiso
cognitivo mayor, por tanto de acuerdo con Rodriguez, R.; Zuazua, E. (2002), consideran que las
instituciones previas a la educacién superior no capacitan al estudiante para el contenido

computacional de la universidad.

El enfrentamiento entre el estudiante y asignaturas como Programacion I, demuestra deficiencias
relacionando nuevos conocimientos con contenido base, es decir, conocimientos basicos que en
apariencia domina aprendidos en el nivel medio superior de acuerdo con Mota, Doneris y Valles
(2015), evidenciandolo a través de prueba diagnostico con pocos criterios de confiabilidad a inicio
del curso o después de la primera evaluacion que expone los conocimientos previos del estudiante

en contenido de base.

Las diferencias de comprension radican en el conocimiento previo del estudiante, por tanto, los
saberes anteriores y sus estrategias son utiles para comprender, retener y aplicar la informacion

obtenida. (Leon, 1991).

Reisnik (1984) concuerda con esta perspectiva sobre las capacidades que dependen de los
conocimientos del estudiante enfatizando una diferencia en su comprension, por ejemplo del

analisis.
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3.2 Inventario de habilidades.

De acuerdo con Schraw y Denninson (1994), el inventario de habilidades metacognitivas incluye
ocho categorias, conocimiento declarativo, conocimiento procedimental, conocimiento

condicional, planificacion, organizacion, monitoreo, depuracion y evaluacion.

El rendimiento académico del estudiante se condiciona por la escala de habilidades y estrategias
para el estudio, Salvador, Rodriguez y Boliva (2004), describen estrategia como el procedimiento
adaptativo para la consecucion de un propdsito, mediador entre las intenciones y resultados, por
tanto las estrategias son un procedimiento que requieren esfuerzo y voluntad de acuerdo con
Alexander, Gram y Harris (1988), que requieren implicacion del estudiante y el docente es el

facilitador del aprendizaje. (Wong, 2011).

De acuerdo con Lee, Lim y Grabowski (2010), el desarrollo de nuevas tecnologias fomenta
estrategias de aprendizaje menos tradicionales usando recursos tecnologicos que coadyuven al
estudiante a regular sus procesos de aprendizaje, verbigracia fomentar el uso de estrategias en el

aprendizaje a través de animaciones. Kombartzky, Ploetzner, Schlag y Metz (2010).

El inventario de habilidades, aprendizaje y estudio de acuerdo con Weinstein, Zimmerman y
Palmer (1988), consiste en un test de medida que expone las estrategias cognitivas utilizadas por
el estudiante universitario durante su aprendizaje. Principalmente mide actitud, motivacion,
organizacion de tiempo, ansiedad, concentracion, procesamiento de informacion, seleccion de

ideas principales, uso de técnicas y material de apoyo.

Ejemplo del uso de inventario de habilidades de acuerdo con Hulick y Higginson (1989) demostrd
que los estudiantes que utilizan estrategias en areas de motivacion y concentracion de examen

obtuvieron resultados altos al final del primer afo.

Un estudio realizado por Kwong, Wong y Downing (2009), a estudiantes de primer curso de la
universidad demostré que realizar este instrumento tres veces durante su periodo universitario
permitia al estudiante observar su progreso y desarrollar estrategias de aprendizaje. Yip (2009),
menciona que se observan diferencias de estrategias de estudio entre estudiantes con alto

rendimiento académico y aquellos que no.

Se presentan test de modelos para determinar los estilo de aprendizaje propuesto por los autores

mencionados.
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Cuestionario

Test de Test de Test de
., : . e Honey-Alonso
Test de Kolb. Programacion Inteligencias Hemisferios k
e e Estilos de
NeurolinUistica. Multiples. Personlaes.

Aprendizaje.

Identifica el
Estilo

preferido de
Aprendizaje.

Ilustracion 9 Test para determinar estilos de aprendizaje de acuerdo con Fernandez D. (2014).

Este trabajo selecciona el modelo de Gardner (1983) considerando los siete tipos de estilos de
aprendizaje propuestos para identificar los conocimientos en administracion de los estudiantes de
primer semestre de la licenciatura en informatica de la facultad de Estudios Superiores Cuautitlan
de acuerdo al plan de estudios (UNAM, 2018) considerando lo ocho tipos de inteligencia
propuestos. Destacar que, Gardner (1983) establece ocho tipos de estilos de aprendizaje, para su

test se contemplan siete estilos de aprendizaje.

Con posibilidad de ampliar e implementar el modelo de Bandler y Grinder (1982) con los tres tipos
propuestos de estilos de aprendizaje y el modelo de Felder y Silverman (1983) con los cuatro tipos

de estilos de aprendizaje.
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De acuerdo con Gardner (1983), se presenta el cuestionario de treinta y cinco reactivos para medir

los estilos de aprendizaje.

l....... Prefiero hacer un mapa que explicarle a alguien como tiene que llegar.

2. Si estoy enojado(a) o contento (a) generalmente sé exactamente por qué.

3. S¢ tocar (o antes sabia tocar) un instrumento musical.

4....... Asocio la musica con mis estados de 4nimo.

Seeii. Puedo sumar o multiplicar mentalmente con mucha rapidez

O....... Puedo ayudar a un amigo a manejar sus sentimientos porque yo lo pude hacer antes

en relacion a sentimientos parecidos.

Teennnn Me gusta trabajar con calculadoras y computadores.

8....... Aprendo rapido a bailar un ritmo nuevo.

9....... No me es dificil decir lo que pienso en el curso de una discusion o debate.

10...... Disfruto de una buena charla, discurso o sermon.

11...... Siempre distingo el norte del sur, esté donde esté.

12.......Me gusta reunir grupos de personas en una fiesta o en un evento especial.

13...... La vida me parece vacia sin musica.

14...... Siempre entiendo los graficos que vienen en las instrucciones de equipos o
instrumentos.

15...... Me gusta hacer rompecabezas y entretenerme con juegos electronicos

16...... Me fue facil aprender a andar en bicicleta. ( o patines)

17...... Me enojo cuando oigo una discusion o una afirmacion que parece ilogica.

18...... Soy capaz de convencer a otros que sigan mis planes.

19...... Tengo buen sentido de equilibrio y coordinacion.

20...... Con frecuencia veo configuraciones y relaciones entre nimeros con mas rapidez y

facilidad que otros.

21...... Me gusta construir modelos ( o hacer esculturas)

22...... Tengo agudeza para encontrar el significado de las palabras.

23...... Puedo mirar un objeto de una manera y con la misma facilidad verlo.

24...... Con frecuencia hago la conexion entre una pieza de musica y algin evento de mi
vida.
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25...... Me gusta trabajar con numeros y figuras

26...... Me gusta sentarme silenciosamente y reflexionar sobre mis sentimientos intimos.
27...... Con s6lo mirar la forma de construcciones y estructuras me siento a gusto.
28...... Me gusta tararear, silbar y cantar en la ducha o cuando estoy sola.

29...... Soy bueno(a) para el atletismo.

30...... Me gusta escribir cartas detalladas a mis amigos.

31...... Generalmente me doy cuenta de la expresion que tengo en la cara

32...... Me doy cuenta de las expresiones en la cara de otras personas.

33...... Me mantengo "en contacto" con mis estados de &nimo. No me cuesta identificarlos.
34...... Me doy cuenta de los estados de animo de otros.

35...... Me doy cuenta bastante bien de lo que otros piensan de mi.

Cada vez que la sentencia es cierta, se considera el resultado adecuando la informacion en los
siguientes parametros para determinar estilo de aprendizaje, seleccionando cada casilla con el
namero correspondiente a la pregunta resuelta, donde cuatro corresponde a una habilidad marcada

y cinco a una habilidad sobresaliente de acuerdo con Gardner (1983).

Tabla 2 Resultados del test de inteligencias multiples de acuerdo con Gardner

(1983).
Analisis del tipo de aprendizaje.
A B C D E F G
9 5 1 8 3 2 12
10 7 11 16 4 6 18
17 15 14 19 13 26 32
22 20 23 21 24 31 34
30 25 27 29 28 33 35
Donde:

e A Inteligencia Verbal

e B Inteligencia Logico-matematica
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e C Inteligencia Visual espacial

e D Inteligencia Kinestésica-corporal
e E Inteligencia Musical-ritmica

e F Inteligencia Intrapersonal

¢ G Inteligencia Interpersonal

De acuerdo con Trejo y Avalos (2002), citado en Guzmén y Castro (2005), las actividades
sugeridas para fomentar un tipo de inteligencia son:

Tabla 3 Actividades Sugeridas para fomentar tipo de inteligencia de acuerdo con:
Trejo y Avalos (2002), citado en Guzman y Castro (2005).

Actividades sugeridas para fomentar tipo de inteligencia.

Tipo de Inteligencia. Actividad Sugerida.

Légica - matematica. Usar adivinanzas, llevar a controversias
logica, uso de software educativo, usar
rompecabezas.

Interpersonal. Organizar actividades de resolucion de
problemas en grupos, llevar a cabo
representaciones teatrales, planear
actividades sociales y académicas, uso de
chat o grupos de discusion.

Intrapersonal. Respetar la velocidad de aprendizaje de
cada alumno, reportes individuales donde
los alumnos se evaltien, asignar tareas
personalizadas como tareas.

Corporal- Kinestésica. Promover el procesamiento de informacion
a través de sensaciones corporales, fomentar
la reflexion y experiencias tactiles.

Musical. Utilizar musica mientras se estudia, usar
diferentes tonos de voz, usar sonidos para

expresarse.
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Espacial. Trabajar con modelos graficos, usar pautas
de color, requerir de materiales, promover el
orden, iluminacion adecuada.

Lingiiistica. Promover lectura y escritura, técnicas de
ejercicio de memoria, uso de computadoras
para escribir.

Naturalista. Exploracion del medio  ambiente,

investigaciones de campo, practicas de

exploracion del ambiente.

El test de Bandler y Grinder (VAK) (1982) se presenta a continuacion:

1.- Cuando estas en clase y la profesora explica algo que esta escrito en la pizarra o en tu

libro, te es mas facil seguir las explicaciones:

a) Escuchando al profesor.

b) Leyendo el libro o la pizarra.

c)Te aburres y esperas que te den algo que hacer a ti.
2.Cuando estas en clase:

a) Te distraen los ruidos.

b) Te distrae el movimiento.

c¢) Te distraes cuando las explicaciones son demasiado largas.

3.Cuando te dan instrucciones:

a)Te mueves antes de que acaben de hablar y explicar lo que hay que hacer.

b)Te cuesta recordar las instrucciones orales; las prefieres por escrito

¢) Recuerdas con facilidad las palabras exactas de lo que te dijeron.
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4. Cuando tienes que aprender algo de memoria:

a) Memorizas lo que ves y recuerdas la imagen (por ejemplo, la pagina del libro).
b) Memorizas mejor si repites ritmicamente y recuerdas paso a paso.

¢) Memorizas al pasear y mirar, y recuerdas una idea general mas que los detalles.

5. En clase lo que mas te gusta es que:

a)Se organicen debates y que haya dialogo.
b)Que se organicen actividades en que los alumnos tengan que hacer cosas y puedan
moverse.

¢)Que te den el material escrito y con fotos, diagramas.

6.Marca las dos frases con las que te identifiques mas:

a) Cuando escuchas al profesor te gusta hacer garabatos en un papel.

b) Eres intuitivo, muchas veces te gusta/disgusta la gente sin saber bien porqué.

c¢) Te gusta tocar las cosas y te acerca a las personas cuando hablas con ellas.

d) Tus cuadernos y libretas estan ordenados y bien presentados, te molestan los tachones
y las correcciones.

e) Prefieres los chistes a los comics.

f) Sueles hablar contigo mismo cuando estas haciendo algun trabajo.

Donde la opcidn seleccionada mas frecuente define el estilo de aprendizaje:
1.- a) auditivo b)visual c)kinestésico

2.- a) auditivo b)kinestésico c) visual

3.- a) kinestésico b) visual ¢) auditivo

4.- a) visual b) auditivo c) kinestésico

5.- a) auditivo b) kinestésico c) visual

6.- a) visual; b) kinestésico; c¢) kinestésico o d) visual; e)auditivo; fauditivo.
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continuacion:

INSTRUCCIONES
Encierre en un circulo la opcion "a" o
"b" para indicar su respuesta a cada
pregunta. Por favor seleccione solamente
una respuesta para cada pregunta.

Si tanto "a" y "b" parecen aplicarse a
usted, seleccione aquella que se aplique
mas frecuentemente.

1. Entiendo mejor algo
a) si lo practico.

b) si pienso en ello.

2. Me considero
a) realista.

b) innovador.

3. Cuando pienso acerca de lo que hice
ayer, es mas probable que lo haga sobre la
base de
a) una imagen.

b) palabras.

4. Tengo tendencia a
a) entender los detalles de un tema pero no
ver claramente su estructura completa.

b) entender la estructura completa pero no

ver claramente los detalles.

5. Cuando estoy aprendiendo algo nuevo,
me ayuda
a) hablar de ello.

El test de Felder y Silverman (1983), citado en Perea Robayo M. (2003), se presenta a

b) pensar en ello.

6. Si yo fuera profesor, yo preferiria dar un
curso
a) que trate sobre hechos y situaciones
reales de la vida.

b) que trate con ideas y teorias.

7. Prefiero obtener informacion nueva de
a) imagenes, diagramas, graficas o mapas.
b) instrucciones escritas o informacién
verbal.

8. Una vez que entiendo
a) todas las partes, entiendo el total.

b) el total de algo, entiendo como encajan
sus partes.

9. En un grupo de estudio que trabaja con
un material dificil, es mas probable que
a) participe y contribuya con ideas.

b) no participe y solo escuche.

10. Es mas facil para mi
a) aprender hechos.

b) aprender conceptos.

11. En un libro con muchas imagenes y
graficas es mas probable que
a) revise cuidadosamente las imagenes y las
graficas.

b) me concentre en el texto escrito.
12. Cuando resuelvo problemas de

matematicas
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a) generalmente trabajo sobre las
soluciones con un paso a la vez.

b) frecuentemente sé cudles son las
soluciones, pero luego tengo dificultad
para imaginarme los pasos para llegar a
ellas.

13. En las clases a las que he asistido

a) he llegado a saber como son muchos de
los estudiantes.

b) raramente he llegado a saber como son
muchos estudiantes.

14. Cuando leo temas que no son de
ficcion, prefiero

a) algo que me ensefie nuevos hechos o me
diga como hacer algo.

b) algo que me de nuevas ideas en que
pensar.

15. Me gustan los maestros

a) que utilizan muchos esquemas en el
pizarrén.

b) que toman mucho tiempo para explicar.
16. Cuando estoy analizando un cuento o
una novela

a) pienso en los incidentes y trato de
acomodarlos para configurar los temas.

b) me doy cuenta de cuales son los temas
cuando termino de leer y luego tengo que
regresar y encontrar los incidentes que los
demuestran.

17. Cuando comienzo a resolver un

problema de tarea, es mas probable que

a) comience a trabajar en su solucidén
inmediatamente.
b) primero trate de entender completamente
el problema.

18. Prefiero la idea de
a) certeza.
b) teoria.

19. Recuerdo mejor
a) lo que veo.
b) lo que oigo.

20. Es mas importante para mi que un
profesor
a) exponga el material en pasos
secuenciales claros.
b) me dé un panorama general y relacione
el material con otros temas.
21. Prefiero estudiar
a) en un grupo de estudio.

b) solo.

22. Me considero

a) cuidadoso en los detalles de mi trabajo.
b) creativo en la forma en la que hago mi
trabajo.

23. Cuando alguien me da direcciones de
nuevos lugares, prefiero

a) un mapa.

b) instrucciones escritas.

24. Aprendo

a) a un paso constante. Si estudio con

ahinco consigo lo que deseo.
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b) en inicios y pausas. Me llego a confundir
y subitamente lo entiendo.

25. Prefiero primero

a) hacer algo y ver que sucede.

b) pensar como voy a hacer algo.

26. Cuando leo por diversion, me gustan
los escritores que

a) dicen claramente los que desean dar a
entender.

b) dicen las cosas en forma creativa e
interesante.

27. Cuando veo un esquema o bosquejo en
clase, es mas probable que recuerde

a) la imagen.

b) lo que el profesor dijo acerca de ella.

28. Cuando me enfrento a un cuerpo de
informacion

a) me concentro en los detalles y pierdo de
vista el total de la misma.

b) trato de entender el todo antes de ir a los
detalles.

29. Recuerdo mas facilmente

a) algo que he hecho.

b) algo en lo que he pensado mucho.

30. Cuando tengo que hacer un trabajo,
prefiero

a) dominar una forma de hacerlo.

b) intentar nuevas formas de hacerlo.

31. Cuando alguien me ensefa datos,
prefiero

a) graficas.

b) resumenes con texto.

32. Cuando escribo un trabajo, es mas
probable que

a) lo haga ( piense o escriba) desde el
principio y avance.

b) lo haga (piense o escriba) en diferentes
partes y luego las ordene.

33. Cuando tengo que trabajar en un
proyecto de grupo, primero quiero

a) realizar una "tormenta de ideas" donde
cada uno contribuye con ideas.

b) realizar la "tormenta de ideas" en forma
personal y luego juntarme con el grupo para
comparar las ideas.

34. Considero que es mejor elogio llamar a
alguien

a) sensible.

b) imaginativo.

35. Cuando conozco gente en una fiesta, es
mas probable que recuerde

a) cdmo es su apariencia.

b) lo que dicen de si mismos.

36. Cuando estoy aprendiendo un tema,
prefiero

a) mantenerme concentrado en ese tema,
aprendiendo lo més que pueda de €l.
b) hacer conexiones entre ese tema y temas
relacionados.

37. Me considero

a) abierto.

b) reservado.
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38. Prefiero cursos que dan mas
importancia a

a) material concreto (hechos, datos.

b) material abstracto (conceptos, teorias.
39. Para divertirme, prefiero

a) ver television.

b) leer un libro.

40. Algunos profesores inician sus clases
haciendo un bosquejo de lo que ensefiaran.
Esos bosquejos son

a) algo ttiles para mi.

b) muy utiles para mi.

41. Laidea de hacer una tarea en grupo con
una sola calificacion para todos

a) me parece bien.

b) no me parece bien.

42. Cuando hago grandes célculos

a) tiendo a repetir todos mis pasos y revisar
cuidadosamente mi trabajo.

b) me cansa hacer su revision y tengo que
esforzarme para hacerlo.

43. Tiendo a recordar lugares en los que he
estado

a) facilmente y con bastante exactitud.

b) con dificultad y sin mucho detalle.

44. Cuando resuelvo problemas en grupo,
es mas probable que yo

a) piense en los pasos para la solucion de

los problemas.

b) piense en las posibles consecuencias o
aplicaciones de la soluciéon en un amplio

rango de campos.
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Donde los resultados se agrupan en el cuadro que sigue de acuerdo con Felder y Silverman
(1983), escribiendo el numero 1 de acuerdo a la opcion seleccionada, posteriormente son
sumados los puntos por fila y se anotan en el apartado inferior, se resta la casilla mayor menos
la menor en cantidad de puntos y se escribe el puntaje resultante junto con la letra
predominante para colocar en la tabla inferior para determinar el tipo de aprendizaje del
estudiante.

Tabla 4 Resultados del Test de Felder y Silverman de acuerdo con Perea
Robayo M. (2003).

Act - Ref Sens - Int [Vis - Verb| Sec - Glob
Pregunta Pregunta) Preguntal Preguntal
N° A B |N° A (B N° A B [N° A [B
1 2 3 4
5 6 7 8
9 10 11 12
13 14 15 16
17 18 19 20
21 22 23 24
25 26 27 28
29 30 31 32
33 34 35 36
37 38 39 40
41 42 43 44
A B A B A B A B
Total
Columna
Resultado]
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Tabla 5 Tipos de aprendizaje de acuerdo con el Test de Felder y Silverman
citado en Perea Robayo M. (2003).

11 9 7 5 3 1 1 3 5 7 9 11

ACTIVO REFLEXIVO
SENSORIAL INTUITIVO
VISUAL VERBAL
SECUENCIAL GLOBAL

3.3 Lenguajes de Programacion.
De acuerdo con Robles (2008), los lenguajes de programacion evolucionan rapidamente,
desde codigos binarios hasta la abstraccion actual utilizando herramientas complejas,

ejemplo la programacion orientada a objetos, en lo sucesivo POO.

Challenger-Pérez; Diaz-Ricardo; Becerra-Garcia (2014), mencionan que los lenguajes de
programacion son una herramienta basica para la creaciéon de programas que para su

comprension se necesita un nivel basico de conocimientos sobre programacion.

Dominguez-Rodriguez y Téllez-Sanchez (2011, establecen que los tres modelos de

paradigmas principales son el orientado a objetos, el modelo distribuido y el relacional.

Metodologias de desarrollo como lenguajes scripting que son subcategorias de lenguajes de
programacion que son interpretados, es decir, ejecutan instrucciones usando un intérprete que
procesa las ordenes y produce el resultado deseado, verbigracia, Python. Los lenguajes que
no son interpretados requieren de un compilador que toma las instrucciones y genera el

archivo ejecutable, ejemplo de esto es C, C++, JAVA, entre otros (ibidem, p. 30).
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De acuerdo a Rios (2005), la programacion orientada a objetos tiene beneficios como
reusabilidad, polimorfismo, entre otras, ejemplo de lenguajes que permiten dicho paradigma
son JAVA, C++ entre otros. Existen conceptos poco claros cuando se habla de la POO, por
tanto, incluso utilizando estos lenguajes no se utiliza este paradigma, de acuerdo con

Rumbaugh (1985) sus caracteristicas son:

Uso de poliformismo.

|
|
/

I

[lustracion 10 Caracteristicas de la POO de acuerdo a Rumbaugh (1985).

Los lenguajes de POO (programacion orientada a objetos) a diferencia del lenguaje C por
ejemplo, tienen clases que encapsulan informacién como datos miembro o variables y
métodos, permitiendo mayor claridad en el codigo, funcionalidad, facilitacion de depuracion
y proteccion de los datos y objetos a través de modificadores de acceso, verbigracia, Public,

Private, Protected, omitiendo Default.
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3.3.1 Lenguaje de Programacion Rubi.

Matsumoto (1993), desarrolla lenguaje script orientado a objetos basado en Python,
considerado como el décimo lenguaje mas utilizados de acuerdo a TIOBE Software (2018)!.

Tabla 6 Lenguajes de Programacion mas utilizados 2018. De acuerdo con
TIOBE Software (2018.)

Lenguajes de programacion mas utilizados 2018.
Septiembre 2017. Septiembre 2018. Lenguaje de
Programacion.
JAVA.
C.
Python.

—_—

C++.

Visual Basic.
CH#.

PHP.

N N A0 W N

JavaScript.

SQL.

Objective-C.
Delphi7Object Pascal
Ruby

O 0 9 N n Bk~ W DN

18
12
10

—_— =
NN = O

3.3.2 Lenguaje de programacion Groovy.

Lenguaje scripting orientado a objetos con sintaxis similar a JAVA, por tanto, pueden ser

ejecutadas por la maquina virtual de JAVA.

! Nota: TIOBE es una compafiia que determina y realiza el seguimiento de los mejores lenguajes de
programacion, para ello considera la cantidad de expertos de dicho lenguaje y busquedas
relacionadas.
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3.3.3 Lenguaje de Programacion Python.
El concepto informatico conocido como software libre donde se tiene acceso al codigo fuente
del programa permite usar, ejecutar, distribuir y modificar un software para diversas

finalidades, en multiples ambientes y cualquier usuario de acuerdo con Challenger-Pérez et

al (2014).

Ibidem (p. 13), mencionan que en 1991 Guido van Rossum libera el lenguaje Python ganando
popularidad en comunidades de software libre, cientifica y académica por su sencillez y

concentracion de problematicas actuales.

Facilita la Programacion Orientada a Objetos por su sintaxis sencilla, ademas que reutiliza
codigo escrito en lenguajes C y C++ de acuerdo con su creador Guido van Rossum (Kuchling,

1998).

Comercialmente este lenguaje es empleado en empresas como Google, que lo ha utilizado
para construir sus algoritmos de busqueda en la web, ademas otras distribuciones lo utilizan
para desarrollar aplicaciones destacando Ubuntu. Por tanto una de las aplicaciones para las
que fue concebido fue como un lenguaje sencillo de aprender, de hecho, llegara el dia donde
la programacion sea una asignatura de ensefianza importante, de acuerdo a su creador Guido

van Rossum (1999).

3.3.4 Lenguaje de programacion Visual Basic.
Herramienta que captura datos y procedimientos que facilita la creacion de un sistema
amigable generando ventanas y que permite conectar con otras aplicaciones. Se enfoca en

desarrollo de aplicaciones y se incluye en Office de Microsoft. Lozano; Santos; Briceno;

Antin (1996).

3.4 Elementos del sistema.

Los elementos de un sistema informatico son componentes fisicos que manejan la
informacion llamado hardware que es aquello que puede verse y tocarse; componentes
logicos que son aplicaciones y datos con los que trabajan los componentes fisicos llamado
software que son las instrucciones que requiere la computadora para funcionar y no se puede
ver ni tocar; y el componente humano que son los usuarios que utilizan el equipo o quien

desarrolla las aplicaciones. (IAP, 2011).
40 | 90



3.4.1 Sistema informatico.

El software es abstracto y el desarrollo de software requiere abstraccion (Devlin, 2003),
ademas este autor sefiala que, la informatica se relaciona a construir, manipular y razonar
sobre abstracciones, por tanto, para una buena escritura de programas informaticos se

necesita el control preciso de abstracciones.

Wing (2006), sefiala que es importante la abstraccion en multiples niveles, para poder

dominar la complejidad en el desarrollo de software (Ghezzi; Jazayeri y Mandrioli, 2006).

Hazzan (1999), especifica que, la abstraccion es pilar basico para la informatica y
matematicas, verbigracia, eliminar detalles innecesarios. Ibidem (p. 89) menciona que en la
educacion media superior la falta de contenido matematico reduce en los estudiantes sus

habilidades de abstraccion y la posibilidad de lidiar con problemas complejos.

Devlin (2003), apoya esta idea mencionando que “el objetivo de aprender matematicas no es
el contenido especifico sino la capacidad de razonamiento analitica y precisa estructuras
abstractas”. En informatica es fundamental que el estudiante tenga capacidad de manipular

simbolos y nimeros, aunado a convertir un mundo real a un modelo abstracto.

3.4.2 Lenguaje de programacion JAVA.
Conjunto de reglas estandarizadas que permiten que la computadora desarrolle la operaciones
del software de manera Optima, es decir, es un convenio de interpretacion de significados de

una aplicacion. Uredia (2010).

El programador debe tener conocimientos amplios sobre el hardware y lenguajes de
programacion particular, lenguajes de bajo nivel como ensamblador o de un lenguaje de alto

nivel como JAVA. Correa Medina; Carlos Pérez; Velarde Martinez (2006).

De acuerdo con Gajardo y Mateu (2004), el lenguaje de JAVA esté basado en el paradigma
de POO que permiten modelar procesos de manera sencilla, debido a que posee una sintaxis
elegante, siendo muy utilizado en educacidon e investigacion donde se desarrollan nuevas
funciones o modificaciones a la gramatica original. Escribir funciones y herramientas de
sintaxis requiere de grandes esfuerzos y tiempo de programacion de acuerdo con Gajardo et

al (2004).
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De acuerdo con Sun Microsystems (2018), JAV es un lenguaje POO desarrollado por Sun
Microsystems que puede escribir applets, es decir, programas que se pueden ejecutar en
cualquier entorno que cuente con la maquina virtual de JAVA. Resulta ser una tarea compleja
para quien tiene conocimientos deficientes en programacion a pesar de los programas que los

generan con cierta facilidad.

Las aplicaciones de JAVA pueden ejecutarse en muchos equipos, debido a que es un lenguaje
de desarrollo publico y con acceso gratuito a herramientas de desarrollo de JAVA llamados
JDK por sus siglas en inglés, ademas que tienen conectividad con bases de datos y otros

sistemas. (QTX, 2012).

Su codigo fuente estd disponible para ser reutilizado conforme a la licencia publica general
llamada GNL por sus siglas en inglés. de la Rosa Martin; Galpert Cafizares; Pupo Merifio

(2013).

3.4.3 Entorno de desarrollo Integrado.

Herramienta que facilita el desarrollo de software, basada en el aprovechamiento del codigo
fuente utilizado frecuentemente. Debido a los requerimientos tecnoldgicos, complejidad,
estabilidad, flexibilidad y seguridad, NetBeans es uno de los IDE mas utilizados con JAVA,

por sus siglas en inglés, entorno de desarrollo integrado. Moreno (s.f.).

NetBeans es un entorno integrado de cédigo abierto que permite crear software como

aplicaciones o sistemas en lenguaje de programacion JAVA. (Lopez y Casas, s.f.).

NetBeans esta escrito en lenguaje de programacion JAVA, por tanto, puede ejecutarse en
cualquier sistema que cuente con la maquina virtual de JAVA sin el uso de componentes

externos. (NetBeans, s.f.).

42 | 90



Caracteristicas del

IDE de NetBeans.

llustracion 11 Caracteristicas del IDE NetBeans de acuerdo con Dominguez -Rodriguez (2011).

De acuerdo con Cylwik Lopez y Llanes Diaz; (2016), posee herramientas para crear
aplicaciones profesionales, ademds que integra el lenguaje JAVA, facilitando el desarrollo
como completamiento de codigo, sintaxis coloreada, y edicion de componentes de manera

sencilla.
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3.4.4 Modulos del IDE Usados.
Se incorpora el médulo de Jasper Reports el cual ha sido instalado directamente desde el sitio
del IDE de programacion Netbeans, que permite disefiar reportes directamente desde el IDE

sin necesidad de utilizar un programa externo como se muestra:

O vetters o 2

File Edit Format Preview View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

I LICYd O T T P B @ howe -
|Senrioes| Repor__. | [=] || Start Page ﬁl@ datos.properties ﬁ|@.Felder1.jrxml ﬁ|
= Maestro_final_1 P - . = u v, =
o Macstro_Fingl_2 Designer ] XML Preview |IE$ @, Q|Eﬁj|DEJa.uu Sans 3 A | b i usc:
: 0 1 2 =] 4 & & 7 i
E- g Source Packages — _
5B parmers e N RN RN S
EEI Conexion o=
EE] Interface |-
- datos = 3 $F{felder_nombre}
EE] ima = =
E|EE| reportes ]
@ Felder1.jasper .
@. Felder1.jrxml | ]
sy Gardner jasper = Estilo 1 $F{felder_tipat1} $F{felder_grupot}
@ Gardner.jrxmi ]
ﬁ VAK.jasper —:
[ vak gl 3 Estilo 2 $F{felder_tipo2} $F{felder_grupo2}
[ | f TestPackages i N—:
Registro - Navigator | [=] _:
] Estilo 3 $F{felder_tipo3} $F{felder_grupo3}
]
E Estilo 4 $F{felder_tipod} $F{felder_grupod}

llustracion 12 Interfaz de Jasper Reports

3.4.5 Pasos de instalacion:

1. Seleccionar en la barra de herramientas la opcidon “tools” y seleccionar del menti la opcioén

“pluglns”' : Team |Toels| Window Help
J |> Add to Palette...
= ng Internationalization 4
|@ @, Java Platforms
2 Ant Variables
“ Libraries
Servers

Cloud Providers

|omt Templates
DTDs and XML Schemas
Palette 4

Plugins

Options

Tlustracion 13 Menti de opcidén “Tools ™. Pagina 44190



2. Seleccionar la opcion de Reports y dar clic en el boton de “Update”.

LJ Plugins . ——— 0 — -

Updates (13) | Available Plugins (120) | Downloaded | Installed (14) | Settings|

| Check for Updates |
Update Mame Category

Docker UL Base IDE
IDE Platform Base IDE
Subversion Base IDE
Git Base IDE
Local History Base IDE
HTML Custom HTMLS
Java Profiler Java SE
Java Java SE
Hibernate Java SE
Java Debugger Java SE
Intent API Libraries

ireport-designer Tools

XML Entity Catalog XML

<]

13 plugins selected, 7MB

Hlustracion 14 Instalacion de Jasper Reports.

3. Una vez hecho esto se reiniciard Netbeans y al abrirlo se mostrara la siguiente adicion:

CoOnexion

Empty datasource

conexion

| | S [ .
llustracion 15 Jasper Reports Instalado.
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4. Seleccionar el dibujo de la base de datos y en la pantalla desplegable seleccionar opcion

‘CNeW’,'

@ conexion -
A

aty data source [ Modify
abase JDBC conn... .
Delete

Set as default

Import...

f

HI

Llustracion 16 Configuracion de base de datos en con Jasper Reports.

5. Nombrar la conexion, seleccionar la ubicacion de la base de datos y llenar credenciales de

conexidén como usuario y contrasefa.

o =
¢ )

Snr

"= Database JDBC connection

Name conexion|

JDBC Driver |MySQL (com.mysgl.jdbc. Driver) -
JDBC URL  |jdbc:mysgl:f/sql3. freemysglhosting.net/fsql3315297

Credentials
Username |sgl3315297

Password |eessssssss

Save password

ATTENTION! Passwords are stored in dear text. If you dont spedify a
/1, password now, iReport will ask you for one only when required and will not
save it.

[ Test H Save ” Cancel

lustracion 17 Conexion en Jasper Reports
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6. Seleccionar la opcion Salvar* y seleccionar en la parte superior la conexion creada.

Ilustracion 18 Seleccion de conexion con Jasper Reports.

3.5 Desarrollo y aplicacion del sistema.

1. Iniciar nuevo proyecto en el IDE de NetBeans.

Choose Project
Q, Filter:
Categories: Projects:
----- ) 2ava -
..... [J} JavaFx || |& Java Class Library
..... [J} Java web & Java Project with Existing Sources
_____ [)) JavaEE &% Java Free-Form Project

..... |)) HTML5/JavaSaipt
..... |y Java ME Embedded
..... |y Java Card

----- L Maven

..... |\ 1’ PHP

..... |‘ J..— Groovy

..... u_’ CfC++ -

m

Description:

Creates a new Java SE application in a standard IDE project. You can also generate a main dass
in the project, Standard projects use an IDE-generated Ant build script to build, run, and debug
your project.

< Back Finish Cancel Help

[lustracion 19 Inicio de Proyecto en NetBeans.
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2. Nombrar y finalizar.

Name and Location

Project Mame: avaspplication 1]

Project Location: | C:\Users\Usuario\DocumentsetBeansProjects

Project Folder: C:\Users\Usuario\Documents \MetBeansProjects\JavaApplication 1

[] Use Dedicated Folder for Storing Libraries
Libraries Folder: Browse. ..

Different users and projects can share the same compilation
libraries (see Help for details).

Create Main Class |javaapplication,JavaApplication1

< Back Mext = [ Finish ][ Cancel ][ Help

[lustracion 20 Nombramiento de Proyecto en NetBeans.

3. Crear un paquete de trabajo correspondiente a imagenes, conexiones, interface, reportes y

Source Packages

Banners

en este caso de tipo de datos.

A

=

EEI Conexion
~FH Interface
-~ datos
EEI img

[

reportes

[lustracion 21 Paquetes de trabajo de Proyecto.
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4. Crear un archivo tipo properties para realizar la conexion una sola vez en todo el sistema.

—

user=sgl331529

pass=gfyTmkiEocQH

=1 oh A

ath——nl.-\.-lln---=ﬁ.- w F e 7] N - T | e e et N e o
Ul Iy S L S Sl LIEEIY SIS L I L) S L S.20

1lustracion 22 Contenido de archivo tipo properties.

5. Crear una clase Java que llame el archivo properties para realizar la conexion.

public class Propiedades {

] public Properties getPropertie=s() {
try{
Properties propiedades = new Properties():
propiedades.load (getClass () .getResourcehsStream("datos.properties") ) ;2

if (!propiedades.isEmpty()){
return propiedades;

lelse {
return null;

} catch (ICException ex) {
return null;
}
Llustracion 23 Clase Propiedades
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6. Crear clase SQL para poder implementarla en las clases de interface.

 &|[@ sqLjava x| EH

dsory [[@ @ -0 -|Q R S| o W& =
cublic class SQL 1

private Connection conexion;

public SQL (Connection miConexion) {

conexion =miConexion;

¥

puklic Result3et getUsnariol(){

try{

Statement sentencia;
sentencia= conexion.create3tatement () ;

String

return

}ecatch

Sy=stem. getUsuario™);

H

return null;

H

llustracion 24 Clase SQL.

7. Obtener las propiedades de la base de datos con clase conexion.

public clas=s Conexion {

private String usuario;
private String password;
private String path;
pukblic Conexion() {

Properties mispropiedades= new Propiedades().getProperties();
usuaric=mispropiedades.getProperty ("usexz") ;
password=mispropiedades.getPropercy("pasza");
path=mispropiedades.getProperty ("path"™) ;

puklic Connection conectar(){
Connection conexion=null;
try{
Class. forName ("com.my=sqgl . jdbc.Driver™) ;

conexion= (Connection) DriverManager.getConnection(path, usuario, password)
Ilustracion 25 Clase conexion.
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8. Cargar imagenes en el paquete correspondiente.

3

ol ol ol Al el al ol

156263 7-code-computer-crez
400px-Lush.png

Bidi.jpeg

Enter_41039 (1).png
Enter_41039.png

Logo.png

Mext_arrow 1559 (1).png
Mext_arrow_1559.png
Test-paper_35744.png
Test-paper_35744_1.png
Uni.jpeg
above_thearrow_1550 (1).pr
above_thearrow_1550.png |

Ilustracion 26 Contenido de paquete de imagen.

9. Desarrollar interfaces:

9.1 Inicio de sesion.

Usuario:

Contrasena:

[lustracion 27 Inicio de sesion.
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9.2 Menu principal.

Salir Test de Conocimientos Test de inteligencias Mdltiples Acerca de Resultados

@ Programacion L Introduccion a la Programacion y Ambientes Integrados  Ctrl+P

m

Su matricula de Estudiante:

e

Hlustracion 28 Menui principal.

9.3 Registro de usuarios

Registro de Usuarios

m

Apellido Paterno:

Apellido Materno: L
Nombre:

Contrasenfa:

llustracion 29 Registro de usuarios.
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9.4 Créditos

m

Equipo de Trabajo

Desarrollado por:
Version:

Otros Agradecimientos:

4 e

1lustracion 30 Interfaz "Créditos".

9.5 Examén de Programacion.

Escriba su Nombre:

1. ¢ Qué es un programa?
a) Representa la implementacion en un lenguaje de programa
b) Conjunto de instrucciones que sigue la computadora para ¢
c) Esquematizacion grafica de un algoritmo

2. iQuéesC?
a) Lenguaje de programacion de tipo estructurado
b) Biblioteca estandar de entrada/salida

AY lrAiaa Al hAaar A mAartie Aal o Anral aAa AcAaralAR=TA A AlAATTFAE AL AR

llustracion 31 Interfaz examen de programacion.
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9.6 Test de Gardner

A

i T RAE W W MR ETRS ME W WA M B W WSl W W R W e e e Y.

A
f-o R 0wy e
) e

UNAM [
CUAUTITLAN es/veraz entonces coloca Verdad:«

Escriba su nombre

1. Prefiero hacer un mapa que explicarle a alguien como tier
>Verdadero © Falso

2. Si estoy enojado(a) o contento (a) generalmente sé exacta
>Verdadero © Falso

3. Sé tocar (o antes sabia tocar) un instrumento musical.

llustracion 32 Interfaz test de Gardner.

10. Desarrollar funcionalidad de todas las interfaces

String werball = Integer.toString(verkal):
JIVerbal.=setText (verball) ;

String interl = Integer.toString(inter):
JIInter.setText (interl) ;

String matematicol = Integer.toString(matematica)

——

JIMatematico.setText (matematicol) ;

String wisuall = Integer.toString(visual):
JIVisual.=setText (visuall) ;

String musicall = Integer.toString(musical) ;
JIMu=ical.setText (masicall) ;

String kinestesicol = Integer.toftringi(kinestesica):
JIEinestesica.setText (kinestesicol) ;

String intrapersonall = Integer.toString(intraper=sonal):;

JIIntrapersonal.setText (intrapersonall) ;

llustracion 33 Ejemplo de funcionalidad.
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int menor =0;

menor =verbal;

if (matematica<menor) {
menor =matematica;
JTResultado.setText ("Matematico, Se sugiere usar adivinanzas, llevar a cponi
JIGraficaGarder.setText ("Matematico™) ;
}
else if (visual<menor) {
menor =visual;
JIEesultado.setText ("") ;
JIResultado.setText ("Visual, S5e sugiere trabajar
JIGraficaGarder.setText ("Visual™) ;
}
else if (kinestesica<menor) {
menor =kinestesica;
JIEesultado.setText ("") ;

JIResultado.setText ("Einestesica, S5e sugiere promover el procesamiento de

JdTRrafiraRardear aatTewt (MEineastasdirn™y -

[lustracion 34 Ejemplo de codigo.

11. Disear reportes con elementos necesarios

$F{gardner_nombre}
Inteligencia Verbal $F{gardner_verhal}

Inteligencia Matematica $F
Inteligencia Visual $F{gardner_visual}

Inteligencia Kinestesica $F

1lustracion 35 Diserio de reportes.
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3.5.1 Disenio de la base de datos.

1. Registrar la base de datos en un servidor en linea freemysqlhosting.net

https://www.freemysqglhosting.net/extension/database-extended/

Home Large MySQL Database Hosting Contact Login f‘\/\/\/\

10%
off upgrades
and renewals

for limited

time only!

- —~
AN

Free MySQL Hosting

Sneak preview of your new website coming soon!

Your database has been extended.

Copyright ©2019 All rights reserved | Acceptable Use Policy | How to MySQL

llustracion 36 Registro de base de datos en freemysqlhosting.net.

2. Extender la base de datos las veces que sea necesario
Account Extension Recibidos

freemysqlhosting... 406am

para mi «

Hi
Your account number is: 359917

To keep your free database account live we ask you to
follow the link below on a weekly basis, this allows us
to provide the very best service by dropping those
databases which are no longer required.

If you've decided to keep using our services for a
longer period you have the option to upgrade for a
years hosting, removing the free extension
requirement.

Do you want to host your own website? Fast and
affordable. Includes PHP, MySQL, Email and cPanel.

Click here to find out more

Many thanks
FreeMySQLhosting.net

Tlustracion 37 Extension de base de datos.
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3. Crear base de datos

kLl datos

=Ll estilos

Ilustracion 38 Creacion de base de datos.

4. Crear tablas correspondientes, en este caso usuarios, programacion, imagen y gardner.

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Comentarios Extra Accion

s

idusuario > int(11)
ApellidoPat varchar(30) utf8mb4_spanish2_ci
ApellidoMat varchar{30) utfémb4_spanish2_ci

=,ow M

Nombre varchar(30) utf8mb4_spanish2_ci

(&3]

Contrasefia varchar(50) utfmb4_spanish2_ci
6 tipousuario varchar(30) utf3mb4_spanish2_ci
7 NoCuenta varchar(30) utf8mb4_spanish2_ci
& Correo varchar(50) utf8mb4_spanish2_ci

Ilustracion 39 Contenido de tabla "Usuarios”.

3.5.2 Ajustes Adicionales.

1. Integrar imagenes correspondientes por interface

No  Ninguna
No  Ninguna
No  Ninguna
No  Ninguna
No  Ninguna
No  Ninguna
No  Ningurna
No  Ninguna

AUTO_INCREMENT 47 Cambiar @ Eliminar
&~ Cambiar @ Eliminar
&7 Cambiar @ Eliminar
&~ Cambiar @ Eliminar
&7 Cambiar @ Eliminar
&~ Cambiar @ Eliminar
&7 Cambiar @ Eliminar
&~ Cambiar @ Eliminar

' con mis estados de animo. No me cuesta identificarlos.

os de animo de otros.

n de lo que otros piensan de mi.

llustracion 40 Boton Siguiente.
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» Cuenta:
H

llustracion 41 Boton Guardar.

3.5.3 Funcionamiento.

El sistema se encuentra completo para funcionar con la base de datos conectada y

funcionando mostrando el reporte.

Entregable, un sistema informdtico desarrollado en su totalidad en NetBeans que consiste en
un programa que muestra inicialmente una ventana de login, tiene las opciones de registro de
nuevos usuarios y de ingreso por medio de credenciales (usuario y contraseiia), si no esta
registrado se selecciona la opcion y se llenan datos de contacto como nombre y matricula, se
selecciona boton guardar y se regresa a la ventana de login, se ingresan credenciales y se

accede con el botdn para acceder o bien presionando tecla “Enter”.

Una vez hecho esto se muestra pagina principal donde se visualiza una barra de tareas con
las opciones de “Test de conocimientos” donde se ubica el test de programacion I, después
la opcion de “test de inteligencias multiples” donde se encuentra el test de Gardner con
posibilidad de ampliar al test de VAK y de Felder, posteriormente se encuentra la opcion
“Acerca” con los créditos del desarrollo del programa y agradecimientos y finalmente la

opcion “Resultados” donde se puede generar el reporte con los resultados del test de Gardner.

Al seleccionar “Test de Programacion” se despliega una ventana con 40 reactivos tomados
de la bibliografia sugerida de la materia que se componen de 3 posibles respuestas de opcion

multiple para seleccionar, al final un boton de guardar que cierra la ventana al dar clic.
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Al seleccionar “Test de Gardner” se muestra una ventana con 35 reactivos con dos posibles
respuestas, dicho test se toma del test propuesto por el autor, al final de la ventana se

encuentra boton “Siguiente” que cierra la ventana.
Ambos test mencionados anteriormente solicitan el nombre y matricula del usuario.

Al seleccionar “Acerca de” muestra los créditos como desarrollador, asesor de trabajo y

agradecimientos especiales.

La opcién de “Resultados” muestra un boton que al ser presionado genera el reporte con los
resultados del usuario en sesion y ademas sugiere areas de oportunidad y significado de cada

rubro.

3.6 Sistema de gestion de base de datos (SGBD).

Utiliza el gestor de base de datos XAMPP que enlaza la informacién con la base de datos
distribuida por ORACLE denominada PHP MyAdmin, a través de una clase dentro del
sistema que realiza el envio de informacion como los resultados del usuario en sus pruebas
que pueden ser consultadas por el docente. E1 SGBD representa una herramienta util por su

distribucion libre, es decir que esta disponible en linea.

Dominguez-Rodriguez y Téllez-Sanchez (2011), establecen que, la estructura de la
informacion almacenada en el sistema se representa por modelos de datos obtenido del
diagrama de clases donde para cada clase se crea una tabla con sus atributos e indices, ademas
se crean relaciones entre clases de tipo mucho a mucho creando una nueva tabla con sus
indices de la tablas anteriores para mantener la integridad, consistencia y confiabilidad de los

datos.

3.6.1 Estructura.

El sistema informatico de apoyo al docente se compone de ventanas conocidas en el &mbito
informatico como Frames que se muestran en la pantalla del usuario; sus especificaciones
del sistema son un Frame inicial con la bienvenida formal del sistema, un Frame de menu
que segmenta por area que consta de 6 opciones representadas a través de botones que el
usuario selecciona y dirige a un Frame donde se presentan cuestionarios sobre cada tema

conforme al plan de estudios de acuerdo a la taxonomia de Bloom (1956).
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Se presentan preguntas de opcion multiple en un total de 6 Frames que representan cada érea,
ademas se presenta otro Frame que muestra los resultados obtenidos por cada prueba
realizada, Wiener (1980), introduce la palabra cibernética y con ella la importancia de la
informacion en relacion a la retroalimentacion propuesta. Por lo que el sistema tiene un total

de 9 Frames visibles para el usuario final.

Como Back-end existen otras agrupaciones del sistema llamadas clases que contienen
instrucciones que permiten la conexion con el gestor de base de datos donde se almacena la
informacion de cada estudiante y muestran elementos graficos como el splash durante el

proceso de carga del sistema.

3.6.2 Interfaz grdfica de usuario.
Cada Frame tiene componentes nativos de JAVA de las librerias swing y gui como botones

de accion, barras de carga, etiquetas, cuadros de texto y radioButtons.

Se presenta una interfaz siguiendo los lineamientos de desarrollo de software que sean
intuitivas con el usuario final, como sencillez de funcionamiento con la intencion de hacer

mas eficaz el sistema y rapido.
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CAPITULO 4. ANALISIS DE RESULTADOS, CONCLUSIONES
Y RECOMENDACIONES

4.1 Analisis de la implementacion.

En el laboratorio 1104 fue realizada la prueba exitosamente durante el inicio del semestre 20-
01 al grupo control 1101 de la licenciatura de informatica de la facultad de estudios superiores
Cuautitlan con fecha Viernes 09 de Agosto y Viernes 16 de Agosto de 2019 cuyo titular de
grupo es el profesor Murcio Jaques Soto. Dicho grupo fue seleccionado por ser un conjunto
de nuevo ingreso que se adecua perfectamente a la prueba para medir los conocimientos

adquiridos.

La prueba en esta primera etapa consistio en dos examenes digitales, el primero con base en
detectar el estilo de aprendizaje del grupo aplicando el test de Gardner objeto de este trabajo,
ademas de proporcionar la sugerencia al profesor en turno sobre las acciones convenientes

para apoyar su clase.

—_—x

A

Hlustracion 42 Aplicacion en grupo control Viernes 09 de Agosto de 2019.
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El segundo basado en un test de programacion que permita identificar sus niveles de
conocimientos en esta area provenientes de su nivel académico anterior como se expuso

anteriormente enfocando en su conocimiento 16gico-matematico necesario para adquirir y

mejorar los conocimientos en materia de programacion.

llustracion 43 Aplicacion en grupo control. Viernes 16 de Agosto de 2019.
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Los resultados respecto del estilo de aprendizaje predominante de los 27 estudiantes en el

grupo 1101 de la licenciatura de informatica fueron los siguientes:

Estilos de Aprendizaje
Estilo Verbal:
6

5
Estilo Interpersonal: Estilo Matematico:

(98]

Estilo Intrapersonal: Estilo Visual:

Estilo Musical: Estilo Kinestesico:

Hlustracion 44 Resultado estilos de aprendizaje. Fuente: autoria propia a partir de los resultados obtenidos de la aplicacion del test de Gardner. (09-16

Agosto, 2019).

Lo cual denota que el estilo de aprendizaje predominante es de tipo “Verbal”.

4.2. Contribucion académica y logro de los objetivos

4.2.1 Mejora académica

Posteriormente fue aplicado en el mismo laboratorio al grupo control tinicamente el examen
que mide los conocimientos en programacion dando a conocer sus avances tras haber
aplicado el método sugerido de ensefianza en razon del estilo de aprendizaje demostrado en

el grupo.
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Demostrando el incremento significativo de los conocimientos de los estudiantes como se

€xpone:
Titulo del grafico
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5
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Mlustracion 45 Comparacion entre la primera y segunda evaluacion.

Como se observa en la ilustracion 45 durante la primera prueba el grupo presentd deficiencias
en el conocimiento aunque no como lo esperado, esto debido a que fue realizada la prueba
durante varias semanas lo cual permitié a los estudiantes adquirir competencias basicas con
las cuales pudieran dar solucidn al test de mejor manera como se observa en sus resultados
demostrando el nivel de ensefianza del docente Mauricio Jaques Soto y de la facultad debido

a que en poco tiempo los estudiantes comenzaban a adquirir un conocimiento efectivo.

Posteriormente la segunda aplicacion demostr6 que en efecto como lo esperado se cumplid
con el objetivo de este trabajo lo cual cumple la hipotesis dado que se presenta una mejoria
considerable al término del periodo académico en conocimientos en materia de

programacion, donde se tienen los siguientes datos contrastados:
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Tabla 7 Analisis de resultados de ambas aplicaciones del sistema.

Resultados de ambas aplicaciones del sistema.

Rubro Primera aplicacion. Segunda aplicacion.
Promedio 5.81 6.41
Calificacion maxima 8.25 9
Calificacion minima 3 4.5
Mediana 5.75 6
Moda 5.75 6

El anélisis ha sido realizado con apoyo del software Microsoft Excel de la paqueteria de
software ofimatico de Microsoft Office debido a que permite implementar funciones de gran
apoyo para el desarrollo de este trabajo y permite conjuntar varias herramientas denotando
un uso holistico que permite sumar en todos sus componentes. Se muestra la importacion de

la informacion a continuacion:

1. Conectar el software con la base de datos usando el plugin de MySQL for Excel utilizando

los datos de ingreso de la base de datos en Internet como se observa.

Windows sql3.freemysglhosting.net;sql3302755

Base de datos I' No hemos podido autenticarle con las credenciales proporcionadas. Vuelva a
intentarlo,

Cuenta de Microsoft . .
Henta ge Mierese Use sus credenciales de Windows para obtener acceso a esta base de datos,

Usar mis credenciales actuales
#) Usar credenciales alternativas
MNombre de usuario
sql3302755

Contrasefia

.I...I...I|

Seleccionar en qué nivel hay que aplicar esta configuracion

sql3.freemysglhosting.net -

Atras Conectar Cancelar

llustracion 46 Configuracion de base de datos en Microsoft Excel.
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2. Seleccionar los datos que se desean importar con el asistente, en este caso Uinicamente la

matricula, nombre y resultado.
Import Data from MySQL

Choose Columns to Import

Click on column headers to exclude/include them when imperting the My5QL table data in Excel.

Table Mame gardner

Row Count: 10

i i nombre rig 2| S A frSEe 78S ri0frlljrd2) 3| rid | 5| s
42007752 | Ana lesds Olivares Vega f e |e f b |d a a d
313132490 | MIGUEL AMNGEL MARTIMEZ GOMEZ c |f b |f b a e b d
313136615 | steve argueta garcia c |f e b |f b |d |a |a 4 b d
314152406 | diego garcia ortiz c |f T d |a |a [4 q [4 b d
314209854 | URIEL BENJAMIN MOMNDRAGON ME... (¢ |f e f |b |[d |a |a q e [4 b d
314254744 | bryhan daniel villanueva juarez f e |b |f b a |a [4 d
314311700 | Luis Alberto Becerra Rojas f e f b a [4 q e b d
316013900 | Victor Javier Rodea Moreno c |f e e |b b a a e 4 b d
316094157 |Fernando Alfonso Gaytan Hernandez | ¢ e e T b a q e b d
317133889 | Angel Gael Rosas Jiménez f e |e b |d |a |a [4 e [4 b d
4 n
Options

Include Column Names as Headers

Create a PivotTable with the imported data. Add Surmary Fields

llustracion 47 Seleccion de datos en Microsoft Excel.

3. Organizar los datos, en este caso por matricula, la matricula no

confidencialidad de informacion.

Ana Jesus Olivares Vega

MIGUEL ANGEL MARTINEZ GOMEZ C
steve argueta garcia c
diego garcia ortiz c
URIEL BENJAMIN MONDRAGON MEJIA C
bryhan daniel villanueva juarez

Luis Alberto Becerra Rojas

Victor Javier Rodea Moreno C

—h =h =h —h —h —h —h —h

Fernando Alfonso Gaytan Hernandez c
Angel Gael Rosas Jiménez

JOSUE ADONAI VERDE RUEDA

DAMNIEL LOPEZ FRIAS

christian alan aguifiiga novella

Alan René Garza Orellana

m m m m
m ™ Mo ™ W D D

—h = —h —h —h —h
o

Josue Martinez Diaz

MAGDA MARINA SANCHEZ CAMPOS
Jabal Covarrubias Salgado

GUADARRMA ESCOBAR DIEGO ALFONSO
laura ximena tinajero andrade

Litzi Romero Zufiiga

VIRIDIANA OLVERA MENDOZA f e

m

m
m o m M

—h —h —h —h —h —h —h

—h —h - —h

o o

Fo o oo oo ooUoooDoooToToTo

L ow oW oW

o ow oW oW W

RNV I PR VR VRO PR VR - VR VR PR "R VRN VR VRN PR PR VR TR )

Limit to Rows and Start with Row

B | P

ema | | MySQL
for Excel
MySQL

MySQL For Excel ~

= maestro
m 2 root
Exe ) 2 Jocalhost:3306

& estilos

to New Ta

g

Import MySQL Data
B

= Edit MySQL Data

se visualiza por
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oo oo
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Hlustracion 48 Organizacion de datos en Microsoft Excel.

Pagina 66|90



4. Realizar las tablas correspondientes para visualizacion de la informacion, en este caso

matricula, nombre y el resultado del test.
idgardner - lnumhre - grafica -
Ana Jesds Olivares Vega Visual

MIGUEL ANGEL MARTINEZ GOMEZ Verbal
steve argueta garcia Musical
diego garcia ortiz Matematico
URIEL BENJAMIN MOMNDRAGON MEJA Verbal
bryhan daniel villanueva juarez Visual
Luis Alberto Becerra Rojas Matematico
Victor Javier Rodea Moreno Verbal
Fernando Alfonso Gaytan Hernandez Kinestesico
Angel Gael Rosas liménez Intrapersonal
- JOSUE ADOMNAI VERDE RUEDA Verbal
' DAMIEL LOPEZ FRIAS Visual
christian alan aguifiiga novella Musical
. Alan René Garza Orellana Matematico
| Josue Martinez Diaz Verbal
- MAGDA MARIMNA SANCHEZ CAMPOS Visual
' Jabal Covarrubias Salgado Musical
| GUADARRMA ESCOBAR DIEGO ALFONSO  Matematico
' laura ximena tinajero andrade Matematico
- Litzi Romero Zufiga Matematico
- VIRIDIAMNA OLVERA MENDOZA Kinestesico
Blasroli Diavrila Albssreas Vinrkal

Hlustracion 49 Andlisis de tablas en Microsoft Excel.

Durante la aplicacion del pre-test se present6 una falla debido a que tratdndose de un servidor
gratuito no permite el uso mayor a dos equipos computacionales, por lo que una vez iniciada
la prueba en el proceso de registro, el sistema no fue capaz de guardar toda la informacion a
la vez por lo que solo guardo algunos datos posteriores y no fue posible trabajar con todos
los equipos a la vez, sucediendo de manera imprevista lo cual extendi6 durante las siguientes

semanas la aplicacion de la prueba.
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4.2.2 Propuestas.

Para complementar la estrategia del docente se propone que para el desarrollo de una leccion

se recomiendan las siguientes fases:

Ilustracion 50 Fases para desarrollo de una leccion de acuerdo con Jenkins (2001).

Generar motivacion hacia el tema dado que Jenkins (2001) afirma que si los estudiantes no

estan motivados, no aprenderan.

Se sabe que el seguimiento de las cuatro fases no aseguran la correcta asimilacion de todos
los estudiantes debido a su estilo de aprendizaje por lo que se recomienda el desarrollo de
clases con numerosos ejercicios, comentarios sobre habitos y costumbres para programar

comparando situaciones reales que conocen, es decir ajeno a la teoria del libro.

Dunican (2002) afirma que deben buscarse analogias de los conceptos de programacion con
ejemplos reales con la finalidad de que entiendan como funciona la sintaxis de cualquier

estructura y la interpreten para después mencionar como se utiliza.

Por ejemplo puede presentarse un fragmento de lenguaje algoritmico aproximado al natural

y pedirles que expliquen su uso, con esto analizan logicamente la informacion.
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De acuerdo con Sheard & Hagan (1997) otro método sugerido es plantear un ejercicio donde
se utilice una estructura o dato sobre un tema desconocido para analizar cémo lo resuelven,
verbigracia pasar de datos simples a solicitando un ejercicio que almacene edades de varios
individuos y calculen la edad promedio, para esto existird un debate sobre el tipo de estructura
a usar, lo cual les exige preguntarse el porqué, aumentando su capacidad de analisis

entendiendo ventaja y aplicaciones, mas alla de aceptarlo solo porque lo dice el profesor.

Aunado se sabe que el conocimiento del lenguaje de programacion no es el objetivo final,
sino la herramienta para expresar el algoritmo evitando que los estudiantes se centren en las
particularidades del lenguaje dado que requiere capacidad de abstraccion de la que carecen
los estudiantes que recién inician debido a que de acuerdo con Jenkins (2002) ese nivel es

alcanzado por un programador cuando ya posee experiencia.

Por tanto debe enfocarse en la forma de construir la solucion y el flujo 16gico de su propuesta,
evitando particularidades verbigracia después de la instruccion de lenguaje C para mostrar
un texto en pantalla “scanf” colocar una instruccion que limpie pantalla para que el estudiante
piense computacionalmente automatizando soluciones a través de una serie de pasos

ordenados para dar solucion a un problema.

Para cumplir con este objetivo se recomienda utilizar diagramas de flujo que indiquen
graficamente la estructura logica de la solucion donde si un estudiante es capaz de disefiar
mentalmente una estructura estara aplicando habilidades de pensamiento computacional que

no se centra en detalles sino en un modelo de solucion.

A pesar de ello bien se sabe que el estudiante se centra en detalles como “puntos y comas”

66,99

por lo que por ejemplo en un examen considera mas importante la ponderacion de un ““;” que
el funcionamiento del programa, desconocen que el esperado es que generalicen procesos de

resolucion para posteriormente resolver familias de situaciones similares.

Puede complementarse con ejercicios resueltos, ejercicios breves, juegos (Colomina, 2004),

ejercicios sobre situaciones reales. (Huizinga, 2000).

Juegos como adivinar nimeros para verificar el aprendizaje de estructuras basicas como

condicionales o bucles o comprension de arreglos con juegos estilo buscaminas via
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coordenadas lo cual motiva al estudiante y permite implementar caracteristicas incluso fuera

de lo ensefiado.

Ademas el trabajo en grupo, por ejemplo formacion de grupos que desarrollan proyectos de
programacion donde se establecen premios como aumento de decimas de la asignatura a los

mejores trabajos o ganadores si se considera como una competencia.

En adicidn, usar sistemas de visualizacion es mayormente efectivo para estudiantes con poco
conocimiento en la asignatura por lo que es acertado utilizar este tipo de herramienta en una

asignatura de introduccion a la programacion usando simulaciones y abstracciones.

Debe tratarse el tema que son adultos y por tanto tienen mayor libertad dado que si no asisten
a clase no ocurre en esencia nada y es su responsabilidad el aprender, aunque de una u otra
forma son estudiantes que inician su formacion universitaria por lo que se recomienda
estimularlos diariamente e implementar un control de evaluacion que condicione su forma

de trabajo.

Esto es utilizar evaluacion continua para asegurar que los estudiantes han asimilado los
conocimientos incluso después de haber terminado la asignatura por ejemplo via test como
en este trabajo con la aplicacion del post-test lo cual refleja un aumento significativo de su
conocimiento comparado con el inicial, de este modo el profesor puede conocer si sus
estudiantes estan al dia respecto los temas y el alumno puede conocer si ha asimilado los
conceptos correctamente, si el resultado no es favorable estableciendo un minimo, por
ejemplo un sesenta por ciento de alumnos reprobados, se debe reestructurar la estrategia

utilizada.

Infundir habitos correctos posteriormente, una vez establecida la comprension, se puede
aunar en sintaxis y caracteristicas especificas como una estructura adecuada, paso de
parametros correcto, empleo de variables puntales, entre otros componentes para
construccion de algoritmos correctos por decir el uso de sangrias de forma correcta con la

intencion de que el programa pueda ser entendible por otros estudiantes.
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4.3 Perspectivas educativas.
De acuerdo con Kapor (1940) para programar correctamente se debe hacer dia con dia
construyendo conceptos sobre otros, de forma creciente con bases para nuevos conocimientos

verbigracia para construccion de un bucle deben conocerse estructuras condicionales.

Motivando siempre a investigar mas alla de la clase solicitando resolucion de problemas que
impliquen conocimientos ajenos a lo visto en clase nuevamente con el enfoque de que el

estudiante aprenda a pensar, a analizar una situacion para disefio de una solucion y expresarla.

Fundamental que los estudiantes comprendan que la habilidad de escribir programas
correctos, eficientes, bien organizados y bien documentados son competencias

indispensables del licenciado en informatica.
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Conclusion.

La informdtica en un contexto actual presenta muchos cambios constantes por lo que las
organizaciones deben actualizarse de forma periddica, la Facultad de Estudios Superiores
Cuautitlan no es la excepcidn y presenta un proceso de ensefianza + aprendizaje optimo de
vanguardia, en apoyo a la ensefianza y como prueba piloto se presentd esta herramienta
informatica que permiti6 en la asignatura de Programacion I de un grupo control de nuevo
ingreso a la licenciatura de Informatica de dicha facultad exponer tras su aplicacion el estilo
predominante de aprendizaje del grupo debido a que se basa en el test de estilos de

aprendizaje propuesto por Howard Gardner.

Ademas una vez que se conocid como podria ser la mejor manera para poyar al profesor con
su metodologia de ensefianza, se realizaron dos test, un test a inicio del ciclo académico 2020-
I para conocer el nivel de conocimientos de los estudiantes reflejando niveles bajos pero con
avances debido a las clases impartidas por el profesor, posteriormente al termino de dicho
periodo se aplic6 nuevamente reflejando que en efecto se cumple con el objetivo del trabajo
dado que mejoro el nivel de aprendizaje de la mayor parte del grupo lo cual estriba en una
institucion académica con un modelo de ensefianza centrado en desarrollar en sus estudiantes
las competencias necesarias para afrontar el mafiana, en adicion la estrategia del profesor ha

sido optima lo cual complementa el sistema y las recomendaciones realizadas al docente.

El sistema como se mencion6 se centra en el modelo propuesto por Howard Gardner, donde
de forma automatica genera un reporte que le permite conocer al estudiante sus resultados y
ademas con la recomendacién para que trabajen en sus areas de oportunidad, el desarrollo de
este sistema requirié tiempo e investigacion para poder concretar elementos externos como
el uso de una base de datos en Internet para que cualquier equipo con el sistema pudiese
registrar la informacion, ademas de generar un reporte de resultados utilizando un plugin o
complemento del mismo entorno de programacién donde se vieron conjuntados varios
componentes integrando todas las competencias que debe tener un licenciado en informatica
como pensamiento computacional y abstraccion de objetos para esquematizarlos a través de

algoritmos y darles solucion automatizando dicho proceso.

En adicidn, la combinacion de la tecnologia y de la ensefianza van de la mano y se demostré
que juntas potencializan de forma efectiva el apoyo a las instituciones, en este caso a la
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Universidad Nacional Auténoma de México donde la funcionalidad del sistema permitid
conocer datos de manera inmediata y utiles para el docente o bien para la licenciatura en

general que apoyen a desarrollar estudiantes de éxito.

Las estrategias que fueron implementadas y presentadas por el docente como apoyo a la
metodologia de la ensefianza en el aula se centran en las actividades sugeridas como el uso
de elementos visuales para complementar las explicaciones del docente con la intencién que

graficamente se lograra en los estudiantes el conocimiento significativo esperado.

“Largo es el camino de la ensefianza por medio de teorias; breve y eficaz por medio de

ejemplos”. Lucio Séneca, fildsofo romano.
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Apéndice.

A. Cuestionario aplicado en pre test y post test.

1. ¢ Qué es un programa?

C a) Representa la implementacion en un lenguaje de programacion

U b) Conjunto de instrucciones que sigue la computadora para alcanzar un resultado especifico
© ¢) Esquematizacion grafica de un algoritmo

2. ;QuéesC?

C a) Lenguaje de programacion de tipo estructurado

U b) Biblioteca estandar de entrada/salida

U c¢) Indica el lugar a partir del cual se comienza a ejecutar el programa principal (main)

3. ¢Cuales son los operadores logicos?

© a) De incremento (++) y decremento (--)

U b) Son de conjuncién (&&), disyuncion () y negacion (!)

U ¢) Caracter, enteros, reales

4. ; Como deben finalizar las instrucciones en un programa?
LR T o SR S0 s o
© b) Finalizar con */

©¢) Con punto y coma ;

5. ¢ Para qué sirve la instruccion void main(void)?

U a) Permite que el flujo del diagrama siga por un camino especifico si se cumple una condicion determinada
~ R) Bermite pasar a una nueva |inea de codiag

© c) Indica el lugar a partir del cual se comienza a ejecutar el programa principal (main)

6. ¢ Cuales son los operadores de decremento e incremento?
U a) Incremento (=+) y decremento (=-)

U b) Incremento (++) y decremento (--)

U ¢) Incremento (<=) y decremento (>=)

7. (En qué libreria se encuentran las instrucciones printf y scanf?

U a) La biblioteca estandar stdio (Standard Input Output Header) de entrada/salida
U b) La biblioteca math.h

U ¢) La biblioteca conio.h

8. (Como se escribe un comentario en C?

U a) Con las instrucciones que permiten incorporar las bibliotecas necesarias
U b) Debe comenzar con /* y finalizar con */

U ¢) Por medio de apuntadores

9. {Qué es un arreglo?

© a) Coleccion finita, homogénea y ordenada de elementos
U b) Indica la casilla en la que se encuentra el elemento

O ¢) Proporciona la direccién de un objeto

10. ;Cémo esta constituido un programa en C?

U a) Caracter, enteros y reales

© b) Por medio de apuntadores

© ¢) Por un programa principal y un conjunto de funciones
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11. i Qué es una variable global?

U a) Objetos definidos en el programa principal y en las funciones con alcance limitado al programa principal
U b) Objetos definidos antes del inicio del programa principal con alcance amplio con influencia en funciones
© ¢) Variable que contiene la direccion de otra variable y se representa por medio de operadores

12. Definicion de la estructura algoritmica repetitiva for

U a) Conjunto de instrucciones que se ejecuta repetidamente

U b) Estructura algoritmica utilizada para repetir un conjunto de instrucciones un numero definido de veces
U ¢) Permite repetir un conjunto de instrucciones y el niumero de veces a repetirse depende de proposiciones

13. Ejemplo de uso de la estructura repetitiva while
© a) Obtener el promedio de calificaciones de un examen que realizaron un grupo de 10 alumnos
U b) Por la forma de estrecharte la mano
0 ¢) Conaocer la cantidad de productos vendidos a un numero especifico de clientes

14. Funcionalidad de los parametros por valor.

~ a) Permiten pasar datos entre el programa principal y las funciones, incluso entre las mismas funciones

_ b) Proporciona la direccion de un objeto

©c) Indica la casilla en la que se encuentra el elemento

15. Definicion de arreglo bidimensional
© a) Colecciodn finita y ordenada de datos que hace referencia a cada elemento del arreglo usando un indice
U b) Coleccion finita y ordenada de datos que hace referencia a cada elemento del arreglo usando dos indices
© ¢) Representa la esquematizacion grafica de un algoritmo.

16. Uso de operadores relacionales
© a) Comparan dos operandos que pueden ser numeros, caracteres, constantes o variables
U b) Permiten que el flujo del diagrama siga por un camino especifico si cumple una condicién determinada
0 ¢) Producen efectos importantes en la impresion de resultados

17. ¢ Qué hace el caracter de control \n?
© a) Permite formular condiciones complejas a partir de condiciones simples
O b) Permite que el flujo se divida por dos ramas diferentes evaluando si la condicion es verdadera o falsa
0 ¢) Permite pasar a una nueva linea

18. ; Qué hace la estructura selectiva if ?
U a) Utilizada para repetir un conjunto de instrucciones un namero definido de veces
O b) Permite repetir un conjunto de instrucciones dependiendo de las proposiciones que contenga el ciclo
0 ¢) Permite que el flujo del diagrama siga por un camino especifico si se cumple una condicion determinada

19. ;Qué es un ciclo?
© a) Conjunto de instrucciones que se ejecuta repetidamente
© b) Coleccién finita y ordenada de datos que referencia a cada elemento del arreglo con un indice
0 ¢) Coleccion finita y ordenada de datos que referencia a cada elemento del arreglo con mas de un indice

20. Estructura algoritmica repetitiva donde los ciclos deben repetirse al menos una vez
© a) Do-while
O b) Switch
o c) While

22. ; Qué es una variable local?
U a) Objetos definidos cuyo alcance es amplio con influencia en el programa principal y en las funciones
U b) Proporciona la direccion de un objeto
© ¢) Objetos definidos cuyo alcance se limita al programa o a la funcién en la cual estan definidas

23. ; Qué es un apuntador? » . . . »
S ‘7Varlable que contiene la direccion de otra variable y se representa por medio de operadores de direccion
U b) Indica la casilla en la que se encuentra el elemento
U c¢) Arreglo de caracteres que termina con el caracter nulo (\0')

24. Diferencia entre datos simples y estructurados
U a) Los primeros ocupan varias casillas de memoria, los segundos ocupan una casilla de memoria
U b) Los primeros ocupan una casilla de memoria, los segundos ocupan un grupo de casillas de memoria
U ¢) Su uso para comparar dos operandos como humeros, caracteres, cadenas de caracteres o variables
25. Los operadores de incremento y decremento se pueden usar antes o después de la variable
© a) Verdadero
U b) Falso
© ¢) Tienen otro uso
26. Tipos de operadores
U a) Aritméticos, simples y logicos
U b) Simples y estructurados
© ¢) Aritméticos, relacionales y loégicos
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27. En un arreglo ¢ para qué sirve un indice?

U a) Proporciona la direccién de un objeto

U b) Indica la casilla en la que se encuentra el elemento

© ¢) Permite que el flujo del diagrama se divida por varias ramas

28. ; Qué hacen los caracteres de control?
U a) Comparar dos operandos
U b) Permiten formular condiciones complejas a partir de condiciones simples
© c¢) Producen efectos importantes en la impresion de resultados

29. Tipos de datos en C
U a) Caracter, enteros, blop, booleanos
U b) Caracter, enteros, flotantes, booleanos
U c) b) Constantes, enteros, flotantes, booleanos
30. ; Para qué sirven las instrucciones printf y scanf?
U a) Sumar y leer respectivamente
© b) Escribir en pantalla y leer desde teclado respectivamente
© c) Escribir y leer variables internas respectivamente
31. ¢Como se inicia un programa?
U a) Con la instruccién void main (void)
U b) Con instrucciones que incorporan las bibliotecas necesarias para correr un determinado programa en C
© c¢) Comenzar con /*

32. Uso de operadores logicos
© a) Permiten que el flujo del diagrama se divida por varias ramas
U b) Permiten pasar datos entre el programa principal y las funciones, incluso entre las mismas funciones
© c¢) Permiten formular condiciones complejas a partir de condiciones simples
33. En C {como se llevan a cabo las llamadas/parametros por referencia?
U a) Por medio de apuntadores
U b) Permite pasar a una nueva linea
U c) Indica el lugar a partir del cual se comienza a ejecutar el programa principal .
34. ;A que estructura selectiva corresponde la accion donde si el selector es 1, se ejecuta la accion 1?7
U a) For
© b) Switch
© c¢) Do-while
35. Definicion de arreglo unidimensional
U a) Coleccion finita, homogénea y ordenada de elementos
U b) Coleccion finita y ordenada de datos que referencia a cada elemento del arreglo usando un indice
© c) Arreglo de caracteres que termina con el caracter nulo (\0")
36. ;Qué pasa si se escribe la siguiente instruccion int E (33, 21, 48, 5, 11)?
U a) Se omite el tamafio del arreglo pero el numero de elementos existentes son los lugares a asignar
U b) Se crea un arreglo bidimensional con 5 espacios en memoria
U c¢) Se especifica el tamafio del arreglo dado el nimero de elementos que son los lugares a asignar

37. ¢{Qué es un diagrama de flujo?

© a) Representa la esquematizacion grafica de un algoritmo

U b) Conjunto de instrucciones que sigue la computadora para alcanzar un resultado especifico

© c¢) Esquematiza las instrucciones de un ciclo que depende de las proposiciones que contenga el ciclo
38. ¢ Cuantos espacios tendra un arreglo dada la siguiente instruccion int C (5)?

© a) No esta definido

Ub)5

(@] C) 4
39. De la siguiente imagen escriba el indice del arreglo para acceder al valor “23”

A a5 2 |8 [1a]e ] s |« =68

40. Del siguiente arreglo bidimensional escriba la posicion para el valor 5, separe por una coma

8 (] 4 1 -2 3

4 3 0 -4 2 4

2 3 5 0 2 1
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Anexos.

A. Cronograma de Actividades.
Tabla 8 Cronograma de Actividades.
Cronograma de actividades.

Hito. Abril Mayo Junio Julio Agosto Septiembre Octubre Noviembre Diciembre Enero

Revision X

bibliografica.
Desarrollo X X
de
estructura.
Elaboracién X X

de protocolo.
Investigacion X
previa.
Disefo de X X X
sistema.
Desarrollo X X X X X
de prueba.
Presentacion

de trabajo.
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B. Reporte de Resultados para el Usuario.

Reporte Gardner

Puntaje igual a 4 significa que se tiene la
habilidad marcada. Igual a S puntos obtenidos
significa Sobresaliente

Ana Jesus Olivares Vega

Inteligencia Verbal 2
Inteligencia Matematica 2
Inteligencia Visual 1
Inteligencia Kinestesica 3
Inteligencia Musical 3
Inteligencia Intrapersonal 5
Inteligencia Interpersonal 4

Recomendaciones, De acuerdo con Gardner, se requiere mejorar inteligencia

Visual, Se sugiere trabajar con modelos graficos, usar pautas de color, requerir de materiales,
promover el orden, iluminacion adecuada

1. Linguistica. Se aprecia en su facilidad para escribir, leer, contar cuentos o hacer crucigramas.

2. Logica-matematica. Interés en patrones de medida. Facilidad para resolucion de problemas aritméticos.
3. Corporal y kinéstesica. Facilidad para procesar el conocimiento a través de las sensaciones corporales.
4. Visual y espacial. Facilidad para resolver rompecabezas, dedican el tiempo libre a dibujar.

5. Musical. Se manifiestan frecuentemente con canciones y sonidos. Identifican con facilidad los sonidos.

6. Intrapersonal. Aparecen como introvertidos y timidos. Viven sus sentimientos y se automotivan

7. Interpersonal. Se comunican bien y son lideres en sus grupos. Entienden los sentimientos de otros.
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Glosario de términos utilizados.

Aprendizaje significativo: Tipo de aprendizaje donde un individuo asocia la informacion

nueva con la que tiene, reconstruyendo ambas informaciones en este proceso.
Automatizacion: Agrupacion de métodos para realizar tareas iterativas en una computadora.

Base de datos (BD): Conjunto de datos que pertenecen a un mismo contexto y se almacenan

sistematicamente para su uso posterior.

Conocimientos previos: Ideas existentes de un individuo que le permiten adquirir

informacion nueva para formar aprendizaje significativo.

Ensefianza + aprendizaje: Proceso integrado de retroalimentacion donde por un extremo el
profesor es el protagonista de la ensefianza y por otra parte el alumno protagoniza el

aprendizaje.

Estilos de aprendizaje: Caracteristicas internas predominantes en la comprension y
procesamiento de informacion de un individuo que influyen en la manera de percibir,
recordar y pensar del que habitualmente no son utilizadas de manera consciente.

Estrategia: Procedimiento adaptativo para la consecucién de un proposito, mediador entre

las intenciones y resultados.

IDE: Aplicacion informatica que brinda servicios que facilitan al programador el desarrollo

de software.

Informatica: Automatizacion de informacion, tratamiento automatico de un grupo de datos

organizados utilizando un conjunto de elementos conocidos como sistemas informaticos.

Java: Plataforma informatica y lenguaje de programacion rapido, seguro y viable que

funciona con la maquina virtual de Java comercializada por Sun Microsystems.

JasperReports: Biblioteca informdtica para creacion de informes con la posibilidad de que

entregar contenido enriquecido en pantalla, impresora o ficheros.

Lenguaje de programacion: Lenguaje artificial que proporciona al programador la
capacidad de escribir una serie de instrucciones (algoritmos) para control l6gico y fisico de

una computadora.
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MySQL: Sistema de gestion de bases de datos comercializado por Oracle Corporation

considerada la base de datos mas popular del mundo.

Pensamiento computacional: Habilidad basica para todo ser humano, mas alla del experto
en informatica que consiste en el disefio de estructuras mentales centradas en modelos de

solucion.

PhpMyAdmin: Herramienta que maneja la administracion de MySQL utilizando paginas o

navegadores web.

Plugin: Complemento o aplicacion relacionada con otra que agrega funciones nuevas y
especificas. Esta aplicacion adicional es ejecutada por la aplicacion principal interactuando

a través de la interfaz de la aplicacion principal.

Programar: Proceso en el que se disefia, codifica, limpia y protege el codigo fuente de

programas informaticos.

Programacion orientada a objetos: Paradigma de programaciéon donde los objetos
manipulan los datos de entrada para la obtencion de datos de salida, cada objeto posee una

funcionalidad especifica.

Sistema (informatico): Sistema que almacena y procesa informacion; conjunto de partes

relacionadas: hardware, software y personal informatico.

Sistema de gestion de base de datos (SGBD): Conjunto de programas que almacenan,

modifican y extraen la informacion en una base de datos.

Taxonomia: Modelo tedrico que clasifica los niveles de complejidad cognitiva que caracteriza el

proceso y define una estructura de una persona.
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