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Presentación 

 

 

El presente trabajo de investigación se sintetiza en el esfuerzo por proporcionar 

una estrategia de aprendizaje  a los estudiantes del curso de algoritmos dentro de 

la carrera de computación e informática y afines. El punto de inicio para realizar 

esta tarea fue cuando en el proceso de enseñanza se observaba rostros 

cabizbajos por la dificultad de aprender la lógica informática o cuando el maestro 

se sentía frustrado al mirar los resultados de su trabajo educativo. Esta razón  

conllevó a pensar en nuevas maneras de aprender y allí resultó la estrategia de 

algoritmos “AlgoriTaboada”. 

 

Los fundamentos de la  estrategia se caracterizan por ser cognitivo y dentro de 

ello el aprendizaje significativo establecido por David Ausubel; asimismo, la 

clasificación de estrategia de recurso determinado por Weinsgten y Maker; por 

otro lado están los métodos lógicos de conocimiento científico general. Las 

técnicas utilizadas allí, son los mapas mentales aportados por Tony Buzan,  las 

fases para solucionar problemas por George Polya y las técnicas lúdicas  

precisadas por Montessori y Taboada, el razonamiento lógico establecido por 

Cofré y Tapia,  y la metodología participativa patrocinada por Paolo Freire. 

 

Los objetivos de la investigación es determinar que tanto la estrategia 

"AlgoriTaboada" mejora el aprendizaje de los algoritmos informáticos en las 

dimensiones: Comprensión del problema y razonamiento lógico.  Las hipótesis 

buscan   comprobar la  mejora de los aprendizajes de algoritmos informáticos. 

 
La metodología es cuantitativa, el tipo de estudios es experimental, con un diseño 

cuasi experimental que comprende dos grupos: Uno experimental y el otro de 

control, al primero se le aplicó el experimento y al final se ha tomado el mismo 

instrumento de evaluación a ambos grupos. 
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En la introducción: Se encuentra los antecedentes internacionales y nacionales; 

posteriormente está  el marco teórico, la justificación, el problema, las hipótesis y 

los objetivos.  En la segunda parte sobre marco metodológico: Se describe las 

variables, su operacionalización,  la metodología: donde se describe el tipo de 

estudio, diseño, población y muestra; después está las técnicas e instrumentos de 

recolección de datos; además, se describe los resultados, la discusión, 

conclusiones, recomendaciones, referencias bibliográficas y los anexos: Matriz de 

consistencia, Instrumento de evaluación de la investigación, validez del 

instrumento de evaluación, prueba piloto, programa de investigación: Que 

comprende la programación de la unidad didáctica o curso de algoritmos 

informáticos, las fichas de actividades de aprendizaje, instrumentos de evaluación 

de proceso, material didáctico de las actividades de aprendizaje; fichas técnicas 

de los juegos de mesa usados en la investigación, matriz de datos y fotografías de 

las ginkanas algorítmicas. 
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Resumen 
 

 

El presente trabajo de investigación tuvo como objetivo determinar sí la estrategia 

“AlgoriTaboada” mejora los aprendizajes de algoritmos para la programación 

informática en los estudiantes de tercer semestre de la carrera profesional técnica 

de computación e informática del instituto Avansys en Lima.  

 

Este trabajo se desarrolló con el propósito de brindar nuevas formas de 

aprendizaje en esta asignatura, ya que a los estudiantes en su mayoría les resulta 

confuso iniciarse en este mundo de la programación. El proceso de la 

investigación se realizó con dos grupos: uno Experimental y el otro de Control, 

con 23 y 11 estudiantes respectivamente. Al grupo de experimental se le aplicó un 

programa con 16 actividades de aprendizaje que incluyeron material didáctico 

para cada sesión, así como instrumentos de evaluación de procesos y métodos 

lúdicos. Al finalizar se les aplicó el instrumento de evaluación EVAL (evaluación 

de algoritmos) que fue sometido a validez y confiabilidad. Se sometió a la validez 

de la hipótesis, la que en general buscaba ver la mejora de la estrategia con 

respecto a los aprendizajes de algoritmos, y las específicas que trataban sobre la 

comprensión del problema, el razonamiento lógico y su efecto en los 

aprendizajes. 

 

Esto concluye que en promedio los estudiantes del grupo experimental obtuvieron 

la nota de 13.57 mientras que en el grupo de control se consiguió la nota de 9.36; 

lo que determina que la estrategia tuvo aceptables resultados, se utilizó también 

la prueba estadística “t de student” debido a que el resultado de la prueba de 

normalidad Kolmogorov-Smirnov, que alcanzó un resultado mayor a 0,05,  lo que 

determinó el uso de esta prueba estadística paramétrica de comparación de 

muestras. 

 

Palabras claves: Algoritmos cuantitativos, estrategias de aprendizaje,  

programación informática. 
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Abstract 

 

 

The present research had as an objective to determine whether the "Algori- 

Taboada" strategy improves learning algorithms for computer programming in 

students of third semester of technical-professional career of computer science at 

Avansys Institute in Lima.  

 

This work was developed with the aim of providing new learning ways in this 

course, as most of students find it confusing to get started in this programming 

world. The research process was conducted with two groups: an experimental and 

a control one, with 23 and 11 students respectively. The experimental group was 

applied a program with 16 learning activities that included teaching materials for 

each session, as well as assessment tools of processes and playful methods. At 

the end we applied the EVAL assessment tool (assessment of algorithms) that 

was subjected to validity and reliability. It was subjected to the validity of 

hypothesis, which generally search for strategy improvement related to learning 

algorithms, and the specific that dealt with the problem understanding, logical 

reasoning and its effect on learning. 

 

This research concludes that on average students in the experimental group 

obtained the grade of 13.57, while in the control group achieved 9.36; which 

determines that the strategy had acceptable results.  We also used the statistical 

test "t students", due to the Kolmogorov-Smirnov normality test reached a higher 

result to 0.05, which determined the usage of this parametric statistical test of 

samples comparison. 

 

 
Keywords: quantitative algorithms, learning strategies, computer programming. 

 




