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Resumen

La ensefianza de la programacion de computadoras es un tema complejo que requiere esfuerzo y
un enfoque especial en como se aprende y ensefia, el alto nivel de abstraccion y la complejidad de
los conceptos requeridos para programar pueden ser un impedimento para muchos alumnos, por lo
que constituye un reto no solo para ellos, sino también para los docentes. La introduccion a los
conceptos basicos de esta area es un tema que ocupa en muchos centros escolares, ya que su claro
entendimiento se verd reflejado en asignaturas relacionadas. En el primer semestre de la
Licenciatura en Ingenieria de Software de la Unidad Multidisciplinaria Tizimin, se cursa la
asignatura de Algoritmia que esta relacionada con el tema citado y los resultados obtenidos en los
altimos afios no han sido satisfactorios, ante esta situacion se implement6 un curso propedéutico
de Algoritmia para apoyar a los alumnos, en el ingreso de agosto 2019. El objetivo fue nivelar a
los estudiantes admitidos a la licenciatura antes de su inicio formal y repercutir en el rendimiento
académico de la citada materia, enfocado en temas de matematica bésica, introduccion a los
conceptos elementales de programacion de computadoras y el lenguaje de programacion Scratch.
En la metodologia seguida en la investigacion primero, los alumnos trabajaron con una ficha de
datos generales y una prueba diagnostica para conocer cuanto sabian respecto del area antes del
inicio del curso; posteriormente, los resultados fueron empleados durante el propedéutico con
sesiones en el salon y en el laboratorio de computo, trabajando los temas mencionados y, por
altimo, los alumnos respondieron una prueba de desempefio. Como resultado, concluido el proceso

se evaluaron los datos obtenidos de donde se generé mediante un andlisis de contenido los
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principales problemas que aquejan a los alumnos los cuales dieron pie para impartir la asignatura
de Algoritmia el siguiente semestre, de igual modo, del curso propedéutico se obtuvo como
resultado final un promedio de 88.5 puntos y en Algoritmia impartida después del propedéutico se
obtuvo un promedio de 85 puntos, lo que en ambos casos nos refiere un nivel de dominio
Satisfactorio de acuerdo a los lineamientos de la Unidad Multidisciplinaria Tizimin. Este trabajo
presenta los resultados del proceso y concluye que el curso propedéutico es un buen punto de
partida para iniciar con la asignatura de Algoritmia; en funcién de lo obtenido, asi como del
resultado de la materia impartida en agosto — diciembre 2019.

Palabras clave: Curso propedéutico, algoritmia, lenguaje de programacién Scratch, diagramas

de flujo.

Abstract

The teaching of computer programming is a complex topic that requires effort and a special focus
on how learning and teaching are done. The high level of abstraction and the complexity of the
concepts required for programming can be an impediment for many students, so it becomes a
challenge not only for them, but also for teachers. The introduction to the basic concepts of this
area is a topic addressed in many schools since their clear understanding will be reflected in related
subjects. At the Tizimin Multidisciplinary Unit, during the first semester of the Software
Engineering Bachelor’s degree it is coursed the Algorithms subject, which is related to the area of
programming, and the results obtained in recent years have not been satisfactory. To face this
situation, for the August 2019 admission, a propaedeutic course of algorithmics was implemented
to support students. The objective was to level the students admitted into the degree before their
formal start and to have in impact on their academic performance on the aforementioned subject,
focused on topics of basic mathematics, elementary concepts of computer programming and the
Scratch programming language. In the methodology followed in the research, the students first
filled out a general data sheet and took a diagnostic test to find out how much they knew about the
area before the start of the propaedeutic course, then this data were used during the propaedeutic
with sessions in the classroom and in the computer lab, working on the aforementioned topics and,
finally, the students answered a performance test. As a result, once concluded this process and by
means of a content analysis the obtained data were evaluated and the main problems that afflict the
students were identified, which served as a guide to teach the subject of Algorithmics in the
following semester. Likewise, from the propaedeutic course it was obtained as result an average
score of 88.5 points, and from the subject of Algorithmics imparted after the propaedeutic an

average score of 85 points was obtained, which in both cases refers to a satisfactory level according
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to the Tizimin Multidisciplinary Unit records. This work presents the results of the process and
concludes that the propaedeutic course is a good starting point for the subject of Algorithmics,
based on what has been obtained.

Keywords: Propaedeutic course, algorithmics, Scratch programming language, flowcharts.
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Introduccion

La complejidad que caracteriza a la programacién de computadoras y las actividades que se llevan
a cabo relacionadas con ésta, hacen que cuando los alumnos cursen asignaturas relacionadas
confronten serias dificultades, siendo una de las principales, la falta de éxito que tienen los mismos
en el andlisis y la construccion de algoritmos de situaciones problematicas, en relacién con su
posterior implementacién en un lenguaje de programacion determinado (Salgado, Alonzo, Gorina,
y Tardo, 2013). A muchos estudiantes se les dificulta aprender a programar; el alto nivel de
abstraccion y complejidad de los conceptos que deben ser aprendidos es un impedimento serio para
muchas personas, para las cuales es una actividad compleja y aburrida (Lopez-Escribano y
Sanchez-Montoya, 2012; Gomes y Medes, 2007).

Se vuelve importante mencionar que el bajo rendimiento académico en asignaturas afines con el
aprendizaje de principios de programacion no es exclusivo de una institucion en particular y
muchas veces la introduccion del estudiante es mediada por el uso de lenguajes que requieren el
dominio de la sintaxis y la semantica de los mismos (Joyanes Aguilar, 2003), y esto dificulta el
acceso Yy uso de sistemas computacionales aun mas; por esta razéon, es que la ensefianza-aprendizaje
de estas materias constituye un reto para maestros y estudiantes. En las Gltimas décadas, debido a
las altas tasas de abandono y fracaso en estos cursos, se han hecho extensas investigaciones sobre
el tema proponiéndose varios enfoques de ensefianza y metodologias y de igual modo se han
disefiado diversas herramientas relacionadas con las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) las cuales sirven de ayuda a los alumnos (Xinogalos, Satratzemi, y
Malliarakis, 2015; Lopez-Escribano y Sanchez-Montoya, 2012; Gomes y Medes, 2007).

En el contexto de este trabajo, la asignatura de Algoritmia se imparte en el primer semestre de la
Licenciatura en Ingenieria de Software, en la Unidad Multidisciplinaria Tizimin, de la Universidad
Auténoma de Yucatan y es una materia que tiene las caracteristicas descritas anteriormente. La
asignatura de Algoritmia le permite al alumno analizar un problema y plantear soluciones mediante
la descripcion ordenada, precisa y finita de una secuencia de instrucciones, aportando al alumno,
los elementos basicos para desarrollar un pensamiento l6gico y ordenado; de igual modo, lo ayuda

a disefar estrategias en la solucion de problemas, facilitando el proceso de la escritura de programas
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en cualquier lenguaje de programacion (Gomez, Narvéez, Rejon, y Reyes, 2016); estos conceptos
repercuten en toda la licenciatura, por lo que es crucial en el aprendizaje de los estudiantes. Sin
embargo, se ha venido presentando el problema del bajo rendimiento académico originado por la
complejidad de los conceptos relacionados que se estudian como son: las variables, los operadores,
las secuencias, las decisiones y los ciclos (Rosanigo y Paur, 2006), los cuales son clave durante la
introduccion de los alumnos a la programacion y muchas veces el estudiante se enfrenta a ellos por
primera vez en la universidad.
En la Unidad Multidisciplinaria Tizimin el problema de bajo rendimiento académico en Algoritmia
se presentd desde la primera vez que se imparti6 la asignatura en la Licenciatura en Ingenieria de
Software, en ese momento se detectd la siguiente situacion; en 2016 el 58.33% de los alumnos tuvo
un desempefio entre Satisfactorio y Sobresaliente y el 41.66% entre Suficiente y No aprobado; en
2017 el 46.15% tuvo un desempefio entre Satisfactorio y Sobresaliente y el 53.84% entre Suficiente
y No aprobado (cabe hacer mencion que a partir de 2018 se hicieron cambios en el modo de
impartir la materia y por esa razon no se incluye informacion de 2018 a la fecha); sin embargo, con
los datos presentados se puede observar que el rendimiento general de los grupos no es el optimo
y aunque pudiera ser que el indice de reprobacion no pareciera ser tan alto si se expresa un
desconocimiento fundamental de los alumnos con los temas, lo que podria acarrear problemas con
materias relacionadas que se estudian en los siguientes semestres. Segun lo obtenido y lo que se ha
venido observado, los alumnos no logran entender el correcto resultado de los problemas
planteados; es decir, los algoritmos.
La asignatura de Algoritmia prepara al estudiante promoviendo el pensamiento complejo y el
desarrollo de diferentes competencias claves al posicionarlo ante procesos de autocorreccion y
busqueda de errores (Vazquez-Cano y Ferrer, 2015). Es importante mencionar que, para resolver
un problema de modo algoritmico, no existen reglas especificas a seguir, sin embargo, existen
técnicas y herramientas que permiten estructurar el razonamiento; para esto, las etapas de
resolucion de un problema son el analisis, el disefio y las pruebas, las cuales Caird (2006) las define
de la siguiente manera:

e Analisis, es importante determinar cudl es el problema a resolver, obteniendo los datos que
servirdn de entrada, determinando qué se espera de salida y teniendo una idea clara de cémo
transformar la entrada en la salida esperada.

e Disefio, con la informacidn recabada se elabora o construye el algoritmo (un diagrama de flujo
0 un pseudocaddigo, en el contexto de Algoritmia).

e Pruebas, donde se verifica el resultado y se observa si el algoritmo generado produce la salida

esperada para todas las entradas.
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En larevision de la literatura, las estrategias que han usado los docentes en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en la introduccion de sus alumnos a temas que pueden resultar complejos podemos
citar los siguientes: en Mufioz et al. (2015), Rizvi et al (2011) y en Ulugad, Karakus y Turner
(2011) se observa la imparticién de cursos con la herramienta TIC Scratch la cual les sirvid para
que el alumno pueda madurar mejor los conceptos relacionados con principios de programacion
asi como también para que el paso a un lenguaje de programacion formal sea mas facil, por otro
lado, otra estrategia que algunos han empleado aunque no necesariamente en el &rea computacional
es el aprendizaje basado en proyectos mediante el cual los estudiantes estimulan sus habilidades
mas fuertes y desarrollan nuevas (ITESM, 2010; Delibera, 2015), por Gltimo, algunos docentes han
implementado cursos propedéuticos previos al inicio del curso formal a modo de apoyo para los
temas que se estudiaran posteriormente (Castro, Pifion, y Avilés, 2016; Méndez , Vazquez, y
Lopez, 2016).
En funcion de lo antes expuesto, en la Licenciatura en Ingenieria de Software se han venido
planteando diversas soluciones de orientacion y ayuda para apoyar al educando en su paso por la
asignatura de Algoritmia; algunas de las que se han ido implementando son las siguientes:
e Disefio e imparticion de un curso propedéutico para nivelar a los alumnos, antes del inicio
formal del semestre escolar.
e Disefio de un curso empleando una herramienta TIC, en este caso el lenguaje de programacion
Scratch, llevandose a cabo con una intervencion en el aula.
e Seaplico el aprendizaje basado en proyectos durante el curso escolar.
e Se desarrollaron procesos tutoriales individualizados.
En particular, en este trabajo nos centramos en la primera de las opciones planteadas, es decir, en
impartir un curso propedeutico para nivelar a los alumnos antes del inicio formal del semestre
escolar; cabe hacer mencion que otros investigadores también han utilizado este método como
estrategia para resolver sus problemas educativos, y al respecto se puede decir que tanto en Castro
et al. (2016) como en Méndez et al. (2016), encontraron que los cursos propedéuticos que
desarrollaron han cumplido con su objetivo que era robustecer las habilidades y conocimientos
previos que se requieren de los estudiantes; en este sentido un curso propedéutico es una buena
opcidn en el proceso educativo y ademas, se adapta al interés que se tiene por parte del docente de
la asignatura de brindar ayuda al estudiante.
El curso propedéutico propuesto fue planteado con la intencion de nivelar los conocimientos
béasicos de los alumnos, promover la solucién logica y ordenada de problemas algoritmicos simples
e introducirlos a la programacién por bloques mediante el lenguaje de programacion Scratch, para

que al cursar la asignatura de Algoritmia los alumnos obtengan un mejor rendimiento académico;
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todo esto relacionado con los conceptos elementales que deberian saber para cursar la asignatura
de modo satisfactorio. Cabe hacer mencion, que los alumnos que acuden a la Unidad
Multidisciplinaria Tizimin provienen de una diversidad de bachilleratos de la region y suelen llegar
con bases distintas en el area de interés en funcion de los enfoques de sus escuelas de procedencia,
de aqui que un propedéutico para unificar conocimientos cobre especial relevancia, en este
contexto.

En este trabajo se presenta la metodologia seguida durante el proceso de investigacion,
posteriormente se plantean los resultados obtenidos de los instrumentos empleados, asi como del
mismo propedéutico y se finaliza con las conclusiones a las que se han llegado luego del anélisis
de los datos recabados.

Metodologia

El curso propedéutico propuesto se impartid a los alumnos seleccionados a ingresar a la
Licenciatura en Ingenieria de Software antes del inicio de su primer semestre formal en la
licenciatura.

Los objetivos especificos del curso propedéutico fueron los siguientes:

1. Nivelar los conocimientos basicos de los alumnos.

2. Desarrollar habilidades y competencias que posibiliten a los estudiantes prepararse para el
curso de Algoritmia en el primer semestre de la Licenciatura en Ingenieria de Software,
promoviendo la solucidn logica y ordenada de problemas.

3. Introducirlos al uso de los lenguajes de programacion, sin el manejo de sintaxis especificas.

La metodologia que se describe se aplicd durante los meses de junio y julio de 2019 a la muestra

la cual estuvo formada por el total de los 15 alumnos que resultaron seleccionados del proceso de

admision para estudiar la Licenciatura en Ingenieria de Software en la Unidad Multidisciplinaria

Tizimin durante el periodo de agosto de 2019 a mayo de 2023. Los instrumentos de recoleccion de

datos fueron una ficha de datos generales para recabar informacion de los alumnos, una prueba

diagnostica para saber como estaban los alumnos antes de empezar con el propedéutico y una
prueba de desempefio la cual fue presentada por los alumnos al término del curso. Con base en lo
citado, el curso propedéutico que fue impartido se plante6 con la estructura que se aprecia en la

figura 1.
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Figura 1. Metodologia del curso propedéutico

Paso 1: Aplicacion Paso 2: Aplicacion
de Ficha de Datos de Prueba
Generales Diagnéstica

Paso 4: Aplicacion Paso 3: Desarrollo
de Prueba de del Curso
Desempefio Propedéutico

Paso 5: Analisis de
Datos Recabados

Fuente: Elaboracion propia (2020)
La ficha de datos generales que se aplico fue con el propdsito de recabar informacion general del

alumno en cuanto a su escuela de procedencia y estudios sobre algoritmia; posteriormente, se
procedio a conocer los antecedentes de los 15 alumnos de nuevo ingreso, para lo cual se les aplico
una prueba diagnostica que evalud los conocimientos matematicos elementales que deben de saber
los egresados de bachillerato asi como sus antecedentes sobre algoritmia; cabe hacer mencién que
dado que varios de nuestros alumnos desconocen la palabra algoritmia, se les plantearon los
cuestionamientos en la prueba diagndstica en lenguaje coloquial el cual si manejan.

El curso propedeéutico tuvo una duracion de 10 sesiones de 3 horas cada una, siendo un total de 30
horas distribuidas en dos semanas; se impartio en el aula de clase y se empleo el laboratorio para
la parte practica. El altimo dia del curso, los estudiantes fueron evaluados mediante una prueba de
desemperio, la cual sirvi6 para verificar su grado de avance y concluido el proceso descrito se

procedio con el andlisis de toda la informacidn recabada durante el curso propedéutico.

Resultados

Ficha de Datos Generales

Los estudiantes que participaron del curso propedéutico provienen de diversos bachilleratos de la
ciudad de Tizimin y sus comisarias, un alumno del estado de Quintana Roo y uno del estado de
Veracruz; los cuales llegan a la Unidad Multidisciplinaria Tizimin con diversos perfiles y
conocimientos dado el tipo de bachillerato del cual proceden; se observa en la tabla 1 que provienen
de 5 sistemas diferentes. Cabe hacer mencidn, que s6lo los alumnos del Conalep llegan con algunos

conocimientos sobre programacion, a diferencia de los que llegan de otros bachilleratos.

Vol. 7, Num. 14 Julio - Diciembre 2020 ISSN: 2448-6493



Revista Electronica sobre Tecnologia, Educacion y Sociedad

Tabla 1. Bachillerato de procedencia de los alumnos de nuevo ingreso

Alumnos de Algoritmia
Escuela Semestre Ago - Dic 2019
Cantidad de alumnos

Conalep Tizimin 2
Conalep Cancin 1
CBTA No. 36 1
Cecyte 1
Cobay Tixcancal 2
Cobay Tizimin 4
Cobay Sucila 2
Cobay Calotmul 1
Prepa abierta 1

Fuente: Elaboracion propia (2019)
El rango de edades de los alumnos que asistieron fluctla entre 17 y 21 afios, la figura 2 representa

este dato.

Figura 2. Gréfica de edades de los alumnos de nuevo ingreso

Cantidad de Alumnos por Edad

= |7 afios
1
18 afios
= 19 afios
6
21 afios

Fuente: Elaboracion propia (2019)

Es importante también mencionar que de los 15 alumnos a los que se les impartio el curso
propedéutico solamente 2 manifestaron haber llevado algin curso relacionado con la algoritmia

anteriormente y 4 habian utilizado Scratch.

Prueba Diagnostica
La prueba diagndstica aplicada a los alumnos se dividid en cinco partes, las cuales se describen a
continuacion:
Parte I: Se les solicit6 a los alumnos que elaboren un algoritmo de una actividad simple de la vida
cotidiana empleando lenguaje coloquial, a este respecto todos lograron hacerlo, aunque con
diferentes niveles de detalle; cabe mencionar que en Algoritmia el nivel de detalle es un punto

importante, de aqui el interés en este ejercicio. Solo una persona logré hacer el algoritmo al 100%.
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Parte Il: Se les solicitd resolver operaciones aritméticas en las que debian tener presente la
precedencia de operadores, asi como las reglas de asociatividad (conceptos béasicos del nivel de

bachillerato), los resultados se apreciar en la tabla 2.

Tabla 2. Respuestas a la Parte Il del examen de diagnostico

Aciertos Examen diagndstico
correctos Porcentaje de alumnos
0 20%
1 26.67%
2 53.33%

Fuente: Elaboracion propia (2019)
Parte I11: Se les solicito resolver cinco ejercicios los cuales empleaban los operadores relacionales,

estos se estudian en bachillerato y son relevantes al hacer comparaciones en Algoritmia, los

resultados se pueden apreciar en la tabla 3.

Tabla 3. Respuestas a la Parte 111 del examen de diagnostico

Aciertos Examen diagndstico
correctos Porcentaje de alumnos

0 0%

1 0%

2 6.67%

3 53.33%

4 20%

5 20%

Fuente: Elaboracion propia (2019)
Parte 1V: Se les solicité que analizaran el problema siguiente encuentra el promedio de las

calificaciones de un alumno que cursa cinco materias durante un semestre, un ejercicio simple
donde el analisis lo tenian que hacer en funcion de los datos de entrada, los datos de salida y el
proceso. Como resultado de este ejercicio, un 53.33% de los alumnos hizo un planteamiento al que
le falto detallar algun concepto, por ejemplo: no identificaban que tenian el nUmero de materias y
en consecuencia trataban de obtenerlo, intentaron obtener el nombre de las materias (lo cual era
irrelevante), el resultado lo daban en porcentaje cuando lo que se solicito fue un promedio o bien
no especificaron la suma de las calificaciones. El 46.66% de los alumnos lo realizaron
correctamente. Cabe destacar que el ejercicio que se solicitd es de los mas simples de Algoritmia,
se optd por este porque es un problema béasico de la vida cotidiana que aun cuando no tengan

conocimientos del area deberian poder resolverlo sin ningun problema (figura 3).
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Figura 3. Respuestas a la Parte 1V del examen de diagndstico
Analisis de Problema

= Realiz6 el analisis con error

= Realizo el analisis
correctamente

Fuente: Elaboracion propia (2019)
Parte V: Como punto final se les pidié obtener el diagrama de flujo del ejercicio desarrollado en la

parte 1V, es importante decir que este ejercicio fue incluido para tener una idea precisa de cuantos

tenian conocimientos mas exactos de la materia, de antemano no se esperaba que fuera resuelto por

la mayoria ya que se sabe que en varios bachilleratos no se estudian cursos relacionados con esta

area. En este sentido, solo una persona lo logré realizar correctamente es decir el 6.67% de los

alumnos y dos personas tuvieron una idea bastante clara, pero con varios errores en el proceso, esto

nos represento el 13.33% de los alumnos. El 80% restante no lo pudo resolver (ver figura 4).
Figura 4. Respuestas a la Parte V del examen de diagndstico

Elaboracion del Diagrama de Flujo
6.60%

13.33%
‘ = Realizo el DF

= Realizé el DF con
algtin error

= No lo realizd

Fuente: Elaboracion propia (2019)
El resultado promedio de la prueba diagndstica fue de 58.9 puntos lo cual nos represente un nivel

de dominio de No Acreditado de acuerdo a la Universidad Autonoma de Yucatan, la prueba
presentada y el andlisis de la misma afirman la importancia de que los alumnos de nuevo ingreso
lleven el curso propedéutico para nivelar conocimientos antes de empezar con el curso de
Algoritmia formalmente ya que existen claras deficiencias en la parte que es de interés en el

contexto.

Curso Propedéutico
El curso se estructurd teniendo como referencia los conceptos basicos e introductorios que se
estudian en el contenido de la materia Algoritmia (Gémez et al., 2016), mismo que estuvo divido

en tres temas de especial importancia.
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e Tema 1: Introduccion a la algoritmia; en donde se detall6 la definicion y caracteristicas de los
algoritmos, los identificadores y en cuanto a operadores matemaéticos se enfoco en los
aritméticos y relacionales.

e Tema 2: Diagramas de flujo; en este apartado se definieron los diagramas de flujo y se presento
su simbologia basica, en cuanto a la creacion de algoritmos se enfocd a la estructura secuencial
béasica y la estructura alternativa simple, doble y multiple.

e Tema 3: Lenguaje de programacién Scratch; en esta Ultima parte se siguid trabajando con las
estructuras secuenciales y alternativas, transcribiendo los diagramas de flujo que se tenian
desarrollados en el tema 2 al lenguaje de programacion Scratch.

Estos contenidos fueron disefiados sin perder de vista el objetivo de aumentar el rendimiento

académico de los alumnos que cursan Algoritmia en el primer semestre de la Licenciatura en

Ingenieria de Software, de aqui la importancia de apegarse a la planeacion didactica de la materia.

Durante la imparticion del curso se promovid la participacion activa de los estudiantes, que implica

el compromiso de las partes para alcanzar los propositos planteados, los ejercicios fueron

presentados y analizados en conjunto, posteriormente cada alumno hizo una propuesta de
resolucion del problema para después discutir las diversas soluciones planteadas, de este modo se
estimulo el trabajo responsable de cada uno de los participantes al analizar y extraer las
caracteristicas mas relevantes de las situaciones problematicas; discutir y encontrar formas de
solucion de los problemas y elegir, entre ellas, las méas eficaces, asi como fundamentar en todo

momento, el porqueé de la estrategia de solucion empleada.

Prueba de desempefio
El dltimo dia del curso los estudiantes fueron evaluados mediante una prueba de desempefio, de
los 15 que empezaron el curso solamente 14 presentaron la prueba y ésta estuvo compuesta de las
siguientes secciones:
Seccidn 1: Se presentaron ejercicios con operaciones aritméticas.
Seccidn 2: Preguntas de opcion mdltiple, relacionadas a conceptos clave de la asignatura de
Algoritmia.
Seccidn 3: Problemas a resolver mediante el disefio de un diagrama de flujo.
Al término de la prueba se procedio a realizar el analisis de las mismas y los resultados encontrados
fueron los siguientes:
En la seccidn 1, se les pidio resolver dos ejercicios con operadores aritméticos en los que se debia
cuidar la precedencia de los mismos y las reglas de asociatividad; el 57.14% de los alumnos logro

hacer los dos ejercicios correctamente, el 28.57% realiz6 uno de modo correcto y en el otro pudo
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hacer parte del desarrollo (lo cual se consideré como la mitad), por ultimo el 14.29% realiz6 un
ejercicio correctamente, estos resultados manifiestan un ligero avance con respecto a la prueba
diagndstica, se destaca que ningin alumno obtuvo incorrecto en los dos ejercicios planteados (ver
tabla 4).

Tabla 4. Respuestas a la Seccién 1 de la prueba de desempefio final

Aciertos Prueba de desempefio
correctos Porcentaje de alumnos
1 14.29%
1.5 28.57%
2 57.14%

Fuente: Elaboracion propia (2019)
En la seccion 2, se plantearon 4 preguntas de opcién mdltiple, teniendo como resultado que el

85.71% de los alumnos logro responder correctamente las 4, el 7.14% obtuvo 3 aciertos correctos
y el 7.14% obtuvo 2 aciertos correctos, nadie obtuvo 1 o cero aciertos incorrectos, se concluye que

en esta seccion se obtuvieron buenos resultados (ver tabla 5).

Tabla 5. Respuestas a la Seccion 2 de la prueba de desempefio final

Examen
Aciertos diagndstico
correctos Porcentaje de
alumnos
0%
0%
7.14%
7.14%
4 85.71%
Fuente: Elaboracion propia (2019)
En la seccion 3, se les pidid a los alumnos que resolvieran 4 problemas mediante un diagrama de

WIN || O

flujo, haciendo primero el analisis de los mismos. El grado de complejidad de los problemas iba
de menor a mayor y se enfocaron a los siguientes temas:

Ejercicio 1: Estructura secuencial.

Ejercicio 2: Estructura alternativa simple.

Ejercicio 3: Estructura alternativa doble.

Ejercicio 4: Estructura alternativa maltiple.

El ejercicio 1 el 93% de los alumnos lo tuvo correctamente, el ejercicio 2 el 100% lo tuvo bien, el
ejercicio 3 el 86% lo tuvo bien y por ultimo el ejercicio 4 el 71 % lo realizd adecuadamente.

En esta prueba de desempefio final el promedio de las calificaciones fue de 88.5 puntos, lo cual nos

representa un nivel de dominio Satisfactorio (de acuerdo con los niveles de dominio que emplea la
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Universidad Autonoma de Yucatan en su proceso de evaluacion) e indica un resultado adecuado
en este curso propedéutico de nivelacion (UADY, 2012). Por otra parte, se puede apreciar un
incremento de 28.6 puntos respecto de la prueba diagndstica presentada antes del curso

propedéutico.

Discusion

La asignatura Algoritmia suele resultar una materia complicada a los alumnos que recién inician
en el campo de la programacion de computadoras y este hecho se ha podido constatar a lo largo
del tiempo con los alumnos de la Licenciatura en Ingenieria de Software; concordando con Salgado
et al. (2012) quienes sefialan que el caracter del proceso de resolucion de problemas de
programacion, junto a la complejidad y dificultades detectadas en su ensefianza, han contribuido a
despertar la preocupacion por el aprendizaje de la programaciéon y a interesar a una amplia
comunidad cientifica, en este sentido es que resulta importante este estudio el cual pretende
solventar de cierto modo la situacion.

En este caso se procedié a brindar apoyo a los estudiantes de nuevo ingreso por medio de la
implementacion obligatoria de un curso propedéutico para igualar el nivel de conocimientos de los
alumnos dado que proceden de 5 sistemas diferentes y partiendo de la idea de que otros
investigadores como Meéndez et al. (2016), asi como también Castro et al. (2016) han presentado
buenos resultados en la implementacion de cursos propedéuticos en situaciones similares a la de
interés.

El curso propedéutico logré el objetivo planteado que fue nivelar a los estudiantes admitidos, esto
fue comprobado al contrastar los resultados obtenidos en la prueba diagndstica versus la prueba de
desemperio final, sin embargo, estos resultados no quedaron aqui dado que al término del semestre
agosto — diciembre 2019, los resultados alcanzados por el grupo al que se le impartié el
propedéutico resultd Satisfactorio, lo cual es relevante para efectos de esta investigacion, por lo
que en concordancia con Castro et al. (2016) se lograron robustecer las habilidades y conocimientos

previos que se requieren.

Limitantes del estudio
La poblacion estudiada es pequefia, aunque es un namero que no se puede modificar, ya que hay
que ajustarse a la cantidad de alumnos que solicitan inscribirse a la Licenciatura en Ingenieria de

Software, en este sentido los resultados solo son aplicables al grupo de estudio.
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La presente investigacion representa solo un proceso implementado en el hecho de brindar apoyo
a los alumnos de nuevo ingreso, en este sentido, se vuelve necesario desarrollar otros métodos para

mejorar aun mas los resultados que se encuentren.

Conclusiones

Como se cit6 al inicio, una de las razones de impartir el curso propedéutico es que éste le sirva de
base a los alumnos de nuevo ingreso para que al cursar la materia de Algoritmia puedan obtener
un mejor rendimiento en la materia, por lo que fue importante el analisis de los resultados para
conocer en qué aspectos presentan mas carencias los estudiantes, en este sentido, en funcién de un
andlisis de contenido aplicado a la prueba de desempefio final y a todo lo observado durante la
imparticion del curso, los errores méas frecuentemente detectados en el proceso de andlisis y
construccion de los diagramas de flujo y en los que se puso especial interés durante el curso de
Algoritmia, fueron los siguientes:
e Errores matematicos.
e Deficiente comprension lectora.
e Problemas de asignacion de resultados a variables.
e Leer variables en vez de calcularlas.
e Cerrar inadecuadamente las estructuras alternativas.
e Diversos detalles generales como:

o Falta de lectura de una variable que posteriormente se emplea.

o No imprimir una variable que se pedia de resultado final.

o No terminar (cerrar) adecuadamente el diagrama de flujo.

o Otros en menor importancia.
En cuanto al uso de Scratch en el laboratorio, la experiencia fue satisfactoria para los estudiantes
ya que se observo que no solo se esforzaban por acabar el ejercicio, sino que también lo mejoraban
afiadiéndoles conceptos de animacion, esto se logré determinar en los ejercicios que entregaron al
final del curso. De igual modo es importante destacar que el uso de Scratch los ayudd a fomentar
su creatividad lo cual se pudo observar en sus programas generados.
Por ultimo, se considera que de modo general se obtuvieron buenos resultados en el curso y de
alguna forma ya arrojé resultados en la asignatura de Algoritmia que se impartié durante el
semestre agosto — diciembre 2019, ya que al término del curso se obtuvo un promedio de
calificaciones de 85 puntos lo que representa un resultado Satisfactorio de acuerdo a los

lineamientos de la Universidad Autdnoma de Yucatan y por otro lado solo hubieron 2 reprobados
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de un total de 19 alumnos que llevaron el curso, cabe mencionar que estos resultados marcan
diferencia respecto de los afios en los que no se ha impartido un curso propedéutico como el que
se ha descrito. De acuerdo con lo que aqui se ha presentado la nivelacion de los alumnos por medio
del curso propedéutico ha sido la esperada y ha cumplido con el objetivo planteado.

Es importante mencionar que, aunque se ha tenido un primer acercamiento al problema que nos
aqueja, es importante hacer estudios estadisticos mas profundos a los datos recabados y en funcion
de lo que se obtenga seguir avanzado en el érea.
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