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Resumen

El trabajo de investigacion titulada programa “Aprender jugando” en el
aprendizaje de algoritmos en estudiantes de ingenieria de la Universidad
Tecnologica del Perd, Los Olivos - 2017, tuvo como principal objetivo determinar
la influencia del programa en el aprendizaje de algoritmos en los estudiantes de
ingenieria del primer ciclo de la Universidad Tecnolégica del Peru, en el distrito de
Los Olivos — 2017.

Para dicha investigacion cuasi experimental se tuvo dos grupos, uno de
control y el otro experimental; en donde se aplicd la prueba de conocimientos,
antes de la aplicacion del instrumento se verificd la estadistica inferencial con una
confiabilidad del 85.93%, con el instrumento se evalué a ambos grupos en el pre y
post test, en donde las dimensiones estan enfocados en el aprendizaje en
algoritmos, dicho programa est4 basado en la aplicacion de estrategias como
juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en los estudiantes, orientados en el
conocimiento de las dimensiones establecidas como analisis del problema, disefio
del algoritmo y verificacion del algoritmos, las cuales se desarroll6 para cumplir

los objetivos.

Finalmente se obtuvieron los resultados estadisticos para ambos grupos de
estudios, después de las evaluaciones se observé que el grupo experimental
resalto con mayor diferencia. Los resultados obtenidos de la prueba no
paramétrica U de Mann-Whitney para la hip6tesis general y especificas resulto
buena al encontrarse diferencia en el post test del grupo control y experimental,
los estudiantes del grupo experimental obtuvieron mejores resultados después de
la aplicacion del programa “Aprender jugando” respecto a los estudiantes del
grupo control. Se rechazaron la hipétesis nula con la condicién suficiente menores
al sig. 0,05, en donde el resultados de las hipétesis especificas y general
guedaron demostrado que el programa resulto muy positivo en el aprendizaje de

algoritmos.

Palabras claves: Programa “Aprender jugando”, aprendizaje de algoritmos.
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Abstract

The research work entitled "Learning to play" in the algorithm learning in
engineering students of the Universidad Tecnoldgica del Perd, Los Olivos - 2017,
had as main objective to determine the influence of the program in the learning of
algorithms in engineering students From the first cycle of the Technological
University of Peru, in the district of Los Olivos - 2017.

For the quasi-experimental investigation, there were two groups, one
control and the other experimental; Where the knowledge test was applied, before
the application of the instrument, it verified the inferential statistic with a reliability
of 85.93%, with the instrument evaluated both groups in the pre and post test,
where the dimensions are focused on the Learning algorithms, this program is
based on the application of strategies such as didactic games to improve learning
in students, oriented in the knowledge of the established dimensions as problem
analysis, algorithm design and algorithm verification, which was developed for

Meet the objectives

Finally the statistical results were obtained for both groups of studies, after
the evaluations it was observed that the experimental group with the difference of
the mayor. The results obtained from the Mann-Whitney non-parametric test U for
the general hypothesis and the results are good in the group control post test and
experimental, the students of the experimental group obtained better results after
the use of the program "Learning Playing "With respect to students in the control
group. We reject the null hypothesis with sufficient condition sig smaller. 0.05,
where the results of specific and general hypotheses were demonstrated that the

program was very positive in learning algorithms.

Key words: Program "Learn playing", learning algorithms.
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En los ultimos afios la educacién ha estado orientada en formar estudiantes con
cultura integradora, humanista, cientifica y creadora que les permitan adaptarse a
los cambios del contexto y resolver problemas de interés social, con una ética y
una actitud critica responsable. El aprendizaje en algoritmos es fundamental para

desarrollar procedimientos y buscar una solucion a un problema.

La presente tesis es una investigacion que tiene por objetivo evaluar y
determinar las diferencias significativas de la influencia producido por el programa
“‘Aprender jugando” en el aprendizaje de algoritmos en los estudiantes de
ingenieria del primer ciclo de la Universidad Tecnoldgica del Peru, en el distrito de
Los Olivos — 2017, permitiendo a los estudiantes mejorar el desarrollo de sus

habilidades para que pueda proceder en busca de una solucion a un problema.

A uno de los grupos de estudiantes de les aplicara el programa “Aprender
jugando” y el segundo grupo no se le aplicara el programa propuesto. En la
universidad se ha observado a la poblacion estudiantil del primer ciclo, se ha
evaluado sus resultados y se ha hecho el seguimiento a algunos estudiantes, en
donde carecian un bajo nivel de aprendizaje en algoritmos, como consecuencia
los alumnos optaban por la desercién, en algunos casos volvian a cursar la
asignatura sin motivacion. Las estrategias en la ensefianza que se desarrollan
con los alumnos de primer ciclo de ingenieria, no esta logrando las competencias
en cuanto al aprendizaje de algoritmos, motivo por el cual para lograr un mejor
aprendizaje en la materia por la importancia que tiene en su formacién
profesional, aplicaremos el programa, en donde se llevara de una manera muy
didactica y préactica, motivando a los alumno y manteniendo su autoestima para

seguir preparandose profesionalmente.

Las didacticas del programa muestra diferentes estrategias para que los
alumnos participen ya sea en forma grupal o personal, asimismo se utilizara una
plataforma en el celular para que puedan aplicar lo aprendido en cada sesion de

clase.
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1.1 Antecedentes
Antecedentes internacionales

Alvarez (2015), en su tesis Mapa cognitivo de algoritmo y su incidencia en el
aprendizaje de las operaciones abiertas, busca mejorar el aprendizaje para
aportar a la calidad educativa. La investigacion se sustenta bajo el tedrico de
Pimienta (2012) La investigacion fue de tipo experimental con una poblacion de 70
estudiantes del primer basico del Instituto Nacional de Educacion Basica (INEB)
(35 estudiantes como grupo experimental y 35 estudiantes como grupo control),
se encontro una diferencia estadistica significativa al nivel 0.05, siendo para el
post-test el promedio mayor al del pre-test. Se llegd a la conclusion que las

estrategias aplicadas favorecen al proceso de aprendizaje en el estudiante.

Bolivar (2013), en su tesis Los juegos didacticos como propuesta
metodoldgica para ensefianza de los numeros fraccionarios en el grado quinto de
la Institucion Educativa Centro Fraternal Cristiano, busca mejorar el aprendizaje
de los estudiantes en el area de la matematica aplicando nuevas estrategias para
su comprension, utilizando materiales ludicos. La investigacion se sustenta bajo el
tedrico de Ausubel (1983). La investigacion fue de tipo experimental, se aplico al
grado 5° de la educacion béasica primaria por tres semanas, el grupo objeto de
estudio esta conformado por 10 estudiantes que oscilan entre 10 y 12 afios. En los
resultados en el diagnostico el 100 % de alumnos no cumplen con los objetivos,
después de la aplicaion de la estrategia, solo el 20% de estudiantes no cumplen el
objetivo, se llegé a conclusion que la estrategia es aceptable, los estudiantes

demostraron mayor interés en el area de matematica.

Canales (2006), en su tesis Estudio exploratorio sobre el uso de modelos
alternatives para la ensefianza y aprendizaje de la multiplicacion y division con
estudiantes de primer curso del ciclo comun, busca mejorar el aprendizaje de los
estudiantes ensefiando algoritmos alternatives para resolver multiplicaciones y
divisiones, la investigacion se sustenta bajo el teérico de Castro, Rico, Castro
(1995), la aplicacion de la investicacion se llevo acabo por dos meses, la
investigacion fue de tipo experimental con una poblacién de 115 estudiantes

divididos en tres secciones, en donde se desarrollo una serie de actividades con el
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fin de validar el modelo de ensefianza sustentando en el uso de metodos
alternatives, en la prueba de diagnostico solo el 34% de estudiantes tienen el
dominio de las cuatro operaciones, luego de aplicar los nuevos modelos para su
aprendizaje se observa que los resultados no son muy favorables (45% no
dominan el modelo), se concluye que los estudiantes no llegaron a resolver las
evaluaciones con el modelo sujerido, el autor menciona que se debe al corto
tiempo de las actividades, pero recomienda la introduccion de un aprendizaje

significativo en la institucion educativa.
Antecedentes nacionales

Lazaro (2012), en su tesis Estrategias didacticas y aprendizaje de la matematica
en el programa de estudios por experiencia laboral, busca mejorar el proceso de
ensefianza — aprendizaje tanto del docente como del alumno. La investigacion se
sutenta bajo el te6rico Mora (2003). La investigacion es un disefio no experimental
(descriptivo- correlacional), se aplico en la Universidad Ricardo Palma en el
periodo 2005-2008, en los estudiantes de experiencia laboral EPEL, la muestra de
estudio esta conformado por 150 estudiantes. En los resultados se hallo diferencia
significativa p=0, sin embargo no se hallo diferencia significativa en los demas
periodos (valor p>005). Se llegd a la conclusiébn que alcanz6 el objetivo, la
influencia positiva de la estrategia de aprendizaje de la matematica.

Astola, Salvador y Vera (2012), en su tesis Efectividad del programa “GPA-
RESOL” en el increment del nivel de logro en la resolucién de problemas
aritméticos aditivos y sustractivos en estudiantes de segundo grado de primaria de
dos instituciones educativas, una de gestion estatal y otra privada del distrito de
San Luis, busca mejorar el nivel academico en la resolucion de problemas
matematicos. La investigacion se sustenta bajo el teorico de Polya (1974). La
investigacion es de tipo experimental con una muestra de 49 estudiantes. En los
resultados el nivel de significancia entre los dos grupos es 0. Se llegé a la
conclusion que se logro mejorar el nivel de resolucion de problemas matematicos
significativamente, en la evaluacion de post test tanto los estudiantes de la

institucion estatal y privada refieren un nivel de logro semejante.

Roque (2009), en su tesis Influencia de la ensefianza de la matemética
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basada en la resolucibn de problemas en el mejoramiento del rendimiento
académico, busca mejorar el rendimiento académico de los estudiantes. La
investigacion se sustenta bajo el tedrico de Polya (1990). La investigacion fue de
tipo experimental con una muestra de 56 estudiantes, edad promedio de 19 afos.
En los resultados el nivel de significancia entre estos dos grupos es de 0.008. Se
llego a la conclusion que la ensefianza de la matematica basada en la resolucion
de problemas ha mejorado significativamente el rendimiento academico de los

estudiantes.
1.2 Fundamentacioén cientifica, técnica o humanistica

En los ultimos afios la educacion ha estado orientada a formar estudiantes con
cultura integradora y humanista, cientifica y creadora que les permitan adaptarse
a los cambios de contexto y resolver problemas de interés social, con una ética y

una actitud critica responsable.

El aprendizaje en algoritmos es fundamental para desarrollar
procedimientos y buscar una solucion a un problema, Joyanes (1996) menciona
que “para la mayoria de estudiantes , el conocimiento inicial eficiente de
conceptos basicos tales como algoritmos y estructura de datos, asi como el modo
de aprender a resolver problemas ..., suele ser vital debido a la transcendencia
que un aprendizaje gradual y correcto supondra para su carrera” (p. Xlll), una via
para lograr esta efectividad puede ser: a través de los juegos didacticos, pues le
permite a los estudiantes desarrollar el pensamiento logico y a través de este
interactuar con el mundo circundante, el cual les posibilita observar y determinar
las caracteristicas esenciales de los objetos y fenOmenos que ocurren en la
naturaleza. (Goulet, 2009, p. 17).

Un algoritmo es un método para resolver problemas, la popularizacion del
término ha llegado con la aparicion de la era informatica, Joyanes (1996)
menciona que algoritmos proviene de Mohammed al-Khowarizmi, matematico
persa que vivio durante el siglo IX y alcanzé gran reputacién por el enunciado de
la reglas paso a paso para sumar, restar, multiplicar y dividir niUmeros decimales;
la traduccion al latin del apellido en la palabra algorismus derivd posteriormente

en algoritmos.



19

En ciencias de la computacién y los procesos de ejecucidon de una
actividad, los algoritmos son muy importantes para poder llegar a finalizar una
ejecucion o solucionar un problema, “el disefio de la mayoria de los algoritmos
requiere creatividad y conocimientos profundos de la técnica de la programacion.
En esencial, la solucion de un problema se puede expresar mediante un
algoritmo” (Joyanes, 1996, p. 4). Los estudiantes deberan utilizar sus habilidades
y su creatividad para comprender y desarrollar las secuencias para poder resolver
problemas o simplemente delimitar la secuencia para poder llegar a finalizar una

ejecucion de una actividad.

En el aprendizaje de algoritmos es muy importante la actividad constructiva
del alumno, donde el estudiante tenga la capacidad para construir nuevas
estructuras y progresar cognitivamente, en la cual les permitira generar nuevos

conocimientos y estrategias para poder solucionar un problema.

1.2.1 Fundamento de la variable: Aprendizaje de algoritmos
Algoritmos

Los algoritmos son secuencias o pasos para poder llegar a finalizar una actividad
o solucionar un problema, “describe la secuencia ordenada de pasos sin

ambigiedades que conducen a la solucién de un problema dado” (Joyanes, 1996,
p. 4).

Dimensiones de la variable Aprendizaje de Algoritmos

Esta fase influye, a su vez, el analisis del problema asi como el disefio y posterior

verificacion del algoritmo.
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Anélisis del
problema

—

Diseno del
algoritmo

|

Verificacién del
algaritmo

—

Figura 1. Fases de resolucién del problema.

Fuente: (Joyanes, Rodriguez y Fernandez, 1996, p. 2)
Dimension 1: Analisis del problema

El andlisis del problema permite entender el problema para poder generar
posibles soluciones potenciales, segun Joyanes (1996 “El primer paso para
encontrar la solucion a un problema es el andlisis, se debe examinar
cuidadosamente el problema para poder obtener una idea clara de lo que se

necesita y determinar los datos necesarios para conseguirlo” (p. 2).

Analisis del
problema
Definiciéndel Datos de Datos de salida
problema entrada . =resultados

Figura 2. Diagrama de analisis.

Fuente: (Joyanes, Rodriguez y Fernandez, 1996, p. 2)

Dimension 2: Disefio del algoritmo
Segun Joyanes, Rodriguez y Fernandez (1996), todo algoritmo debe ser:
Preciso: Indicando el orden de realizacion de cada uno de los pasos.

Definido: Si se sigue el algoritmo varias veces proporcionandole mismos datos, se
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debe obtener siempre los mismos resultados.

Finito: Al seguir el algoritmo. Este debe terminar en algin momento, es decir tiene

un namero finito de pasos.

Para disefiar un algoritmo se debe identificar el problema y disponer en el
orden para ser ejecutado. Segun Joyanes, Rodriguez y Fernandez (1996, p. 3) se

deben considerar las partes:
Entrada: Informacion dada al algoritmo.

Proceso: Operaciones o célculos necesarios para encontrar las solucion del

problema.

Salida: Respuesta dada por el algoritmo o resultado final de los célculos.

Superficie y
| longitud de

| circunferencia
|

—

r | | I

Entrada Ca'd‘;‘ lo C.;'g_;:m i
s | B pfs'ficie longitud (C) resultados
[ |
I I (- | l
| Er:i‘i::a([jt:] S=PI*R"2| |L=2*PI*R SégdaJ Sagda Sa:jua
I I |

Figura 3. Refinamiento de un algoritmo.

Fuente: (Joyanes, 1996, p. 42)

Disefo
de un
algortmo
1 1
Diseno Refinamiento | Herramientas de
descendente [ por pasos { programacion (3)
(n { ‘ 2) — diagrama de flujo

—_— — pseudocodiQo
— aiagrama N-S

—_— —

Figura 4. Fases del disefio de un algoritmo.

Fuente: (Joyanes, 1996, p. 43)
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Dimension 3: Verificacion del algoritmo.

Una vez terminado de disefiar el algoritmo se comprueba las tareas que debe

realizar para brindar un resultado correcto y esperado.

El modo para comprobar el algoritmo es manualmente, “usando datos
significativos que abarquen todo el posible rango de valores y anotando en una
hoja de papel las modificaciones que se producen en las diferentes fases hasta la
obtencién de los resultados. Este proceso se conoce como prueba del algoritmo”

(Joyanes, Rodriguez y Fernandez, 1996, p.4).
Datos

Los datos son expresiones que describen la caracteristica de los objetos con los
gue opera el algoritmo. Segun Joyanes, Rodriguez y Fernandez (1996, p.4) los

datos podran ser de los siguientes tipos:

Entero: Subconjunto finito de los nUmeros enteros.

Real: Subconjunto de los nimeros reales.

Légico: Conjunto formado por los valores Verdad y Falso.
Carécter: Conjunto finito y ordenando de los caracteres.
Cadena: Serie finita de caracteres.

Datos

[ | =5

Numérico Carécter Légico

[

? . ]
Entero Real

Figura 5. Tipo de datos primitivos.

Fuente: (Joyanes, 1996, p. 15)
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Herramientas

Un algoritmo puede ser desarrollado de forma narrativa, “pero esta descripcion
suele ser demasiado prolija y, ademas, ambigua” (Joyanes, Rodriguez y

Fernandez, 1996, p.23). Para poder representar se utilizara los métodos:
Diagrama de Flujo

El diagrama de flujo utiliza simbolos estandar para representar el algoritmo, en la
cual “tiene los pasos del algoritmo escritos en esas cajas unidas por flechas,
denominadas lineas de flujo, que indican la secuencia en que se deben ejecutar’
(Joyanes, 1996, p. 46). Los diagramas permiten que el estudiante comprenda la

secuencia de un proceso para el desarrollo de la solucién a un problema.

Simbolo Funcion

Inicio y fin del algoritmo
Proceso
Entrada/Salida
Decision

Comentario

Figura 6. Los simbolos principales.
Fuente: (Joyanes, Rodriguez y Fernandez, 1996, p. 24).

Ejemplo de un algoritmo representado por un diagrama de flujo.

.y

/ nombre, horas /

/ precio /

—
| brutoe |
| horas * precio |
| DO SO S G

Y

1asase— ‘|
0,25 * bruto

—Y
| netoe— |
bruto -tasas |
iy
/  escribir /
nombre, bruto /
[/ tasas neto |
> s

v

=

C = )

Figura 7. Diagrama de flujo.

Fuente: (Joyanes, 1996, p. 48)
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Son diagramas representados por cajas, se implementa en forma consecutiva, “es

como un diagrama de flujo en el que se omiten las flechas de union y las cajas

son contiguas. Las acciones sucesivas se escriben en cajas sucesivas” (Joyanes,

1996, p. 56)

Simbolo Tipo de estructura

sentencia 1
santencia 2
sentancia n

L e—]
=

——

condician,
& > ne

|

Secuencial

Repetitiva de 0 a n veces

Repetitiva de 1 a n veces

Repetitiva n veces

Selectiva

Figura 8. Simbolos.

Fuente: (Joyanes, Rodriguez y Fernandez, 1996, p. 25).

nombre del algoritmo

<accion 1

<caccion 2=

=aZglion 3>

fin

Figura 9. Representacion del algoritmo.
Fuentes: (Joyanes, 1996, p. 57)

Pseudocodigo

Es la representacion del algoritmo por medio de un lenguaje comun, segun

Joyanes (1996) menciona que el

pseudocodigo es

especificaciones (descripcién) de algoritmos.

un

lenguaje de
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“El pseudocodigo se concibid para superar las dos principales desventajas
del diagrama de flujo: lento de crear y dificil de modificar sin un nuevo redibujo”
(Joyanes, Rodriguez y Fernandez, 1996, p. 25). Asimismo menciona que es una

herramienta muy buena para el seguimiento de la I6gica de un algoritmo.

El pseudocodigo comenzara con la palabra inicio y termina con la palabra

fin, la representacion de las diferentes estructuras se realizard de la siguiente

forma:
iniecls
leericelsius)
kelvin +« celsius + 273.15

egeribiriEelvin)
fin

Figura 10. Representacion del algoritmo en pseudocédigo.
Fuente: (Joyanes, Rodriguez y Fernandez, 1996, p. 26)
Estructuras secuenciales

En las estructuras secuenciales una accion se ejecuta detrds de otra, Joyanes,

Rodriguez y Fernandez (1996) indica que el flujo del programa coincide con el

orden fisico.
Diagrama de flujo Diagrama N-S Pseudocddigo
accion 1 !
accién 2 AT T E——
accion 2

accén n
accién n

Figura 11. Estructura secuencial.
Fuente: (Joyanes, Rodriguez y Fernandez, 1996, p. 58)
Estructuras selectivas

Se ejecuta de acuerdo cumpla una condicién, pueden ser simples, dobles o
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multiples, segun Joyanes, Rodriguez y Fernandez (1996) mencionan lo siguiente:

Simples: si el resultado es verdadero se ejecuta una determinada accion, en caso

contrario se salta la accion.

Diagrama de flujo Diagrama N-S Pseudocaddigo
@ = si <condicidn> entonces
= \<:Pndr3;1/ . accion
accion fin_si
accidn

Figura 12. Estructura condicional simple.
Fuente: (Joyanes, Rodriguez y Fernandez, 1996, p. 59)

Dobles: si el resultado es verdadero se ejecuta una accion, en caso contrario

ejecuta otra accion.

Diagrama de flujo Diagrama N-S Pseudocodigo
8l <condicidn> entonces
‘@ ' condicién accidn
-.\-\ f//u gi_no
I accidn 1I l accion r.] accion 2
— accion 1 accion 2 fin_si

Figura 13. Estructura condicional doble.
Fuente: (Joyanes, Rodriguez y Fernandez, 1996, p. 59)

Multiple: se ejecutan acciones segun el resultado obtenido al evaluar una

expresion.
Diagrama de flujo Diagrama N-S Pseudocodigo
segun_sea <
» EXpresion <list
v 2 v3] wing <13
[“"“‘”" 1‘ I"“""’":l [""“"‘“"l Joccita w:;m .—.cz.ﬁ.. ;:‘-‘" ‘- ..............

fin_segun

Figura 14. Estructura condicional multiple.

Fuente: (Joyanes, Rodriguez y Fernandez, 1996, p. 60)
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Estructuras repetitivas

Segun Joyanes, Rodriguez y Ferndndez (1996), indican que “las acciones del
cuerpo del bucle se repiten mientras o hasta que se cumpla una determinada
condicion” (p. 60), para el proceso del ejercicio siempre se utilizan contadores o

banderas para poder controlar un bucle.

Diagrama de flujo Diagrama N-S Psaudocodigo
ol
L™
N“”’rﬂ.} mientras <expresidn_ldgicas hacer

- expresion logica | -
@CCaan ,— «dCCac
| jacesen | fin_mientras

— -

Diagrama de flujo Diagrama N-5 Pseudocddigo
.
|
accian £
sepetis

s

>

B

<dCCIOonNness>
expresian lagica ] hasta que <expresidn_légicas

Figura 15. Estructuras repetitivas.

Fuente: (Joyanes, Rodriguez y Fernandez, 1996, p. 61)

1.2.2 Fundamento de la variable: Programa “Aprender jugando”
Programa

Un programa es un plan de actividades disefiados de forma ordenada para poder
aplicarlo siguiendo una cronologia, segun Ramon (2000) menciona “la palabra
programa se utiliza para referirse a un plan sistematico disefiado por el educador
como medio al servicio de las metas educativas. Tanto a los efectos de su
elaboracién como de su posterior evaluacion” (p. 268). El programa realizado en
el investigacion muestra detalladamente los avances tematicos que se realizara
por sesidén de clase, asimismo se desarrollan disefios de clases en donde se
mostraran las actividades que deberd realizar el docente, en donde esta

distribuido segun el tiempo propuesto para el curso.
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Ramon (2000, p. 269) menciona que los programas deben contar con
metas y objetivos educativos, estos deben estar propuestos segun las

caracteristicas de los destinatarios.

En la hora de su implementacion menciona como de su evaluacion, Ramon
(2000, p. 269) menciona que el programa debe estar calaramente especificado y
detallado: destinatarios, agentes, actividades, decisiones, estrategias, procesos,
funciones y responsabilidades del personal, tiempo, manifestaciones esperables y

niveles de logros.

Incorporar un conjunto de medios y recursos para el logro de las metas y

objetivos.

Para el programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de algoritmos se ha
empleado las definiciones del autor Joyanes (1996) en los temas que se

desarrollan en el programa para la mejora del aprendizaje en el alumnos.

El programa contine los avances tematicos dividido en unidades, en cada
unidad se debe lograr la competencia propuesto por la curricula de la universidad,
asimismo se desarroll6 los disefios de clase para cada sesién, en donde se
muestra las distintas actividades programado con tiempos que debe realizar el
docente, este debe respetar las fases: inicio, desarrollo y cierre, para el desarrollo
de clases se ha empleado la plantilla de la Universidad Tecnoldgica del Peru
(Inicio, Utilidad, Transformacién, Practica y Cierre). En cada fase de las sesiones
de clase se indica las actividades que debe desarrollar el docente, asimismo se

menciona las formas de organizacion, tiempo, recursos y materiales.
Metodologias del aprendizaje
Aprendizaje Significativo

El estudiante relaciona las informaciones o conocimientos nuevos con los que ya
conoce, segun Posada (2014) cita a Novack y Gowin (1984, p. 40) en la cual
menciona que el aprendizaje significativo enfatiza “el proceso de construccion de
significados como nucleo del proceso de ensefianza - aprendizaje que depende

de cada alumno que aprende, el cual establece relaciones sustantivas y no
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arbitrarias entre los conceptos nuevos y los que ya sabe”, en donde los
significados se comparte a los estudiantes, mientras que el aprendizaje es una

actividad individual que tiene que desarrollar cada estudiante.
El Juego

El juego segun la Real Academia Espafiola, etimolégicamente proviene del latino
iocus, posibles significados: “Acciony efecto de jugar por entretenimiento”,
“Ejercicio recreativo o de competicion sometido a reglas, y en el cual se gana o se

pierde”.

Segun Cagigal, J.M (1996), citado por Posada R. (2014) menciona “accién
libre, espontanea, desinteresada e intrascendente que se efectia en una
limitacion temporal y espacial de la vida habitual, conforme a determinadas reglas,
establecidas o improvisadas y cuyo elemento informativo es la tensién” (p. 23). El
juego permite que los integrantes se puedan socializar, permitiendo conocerse
entre unos a otros, asimismo motiva a los participantes, se genera un entorno

dindmico, donde los integrantes participan en las actividades de forma divertida.
Caillois R. (1986) define el juego como actividad (p. 37, 38):

Libre: el jugador no esté obligado, su naturaleza es de diversion atractiva y alegre.

Separada: circunscrita en limites de espacio y tiempo.

Incierta: el desarrollo no podria estar predeterminado ni el resultado dado de

antemano.

Improductiva: no crear ni bienes, ni riqueza, ni tampoco elemento nuevo de

ninguna especie.
Reglamentada: instauran momentaneamente una nueva legislacion.
Ficticia: franca irrealidad en comparacion con la vida corriente.

Para la clasificacion de los juegos donde abarca los aspectos esenciales

en cualquier tipo de juego, segun Caillois R. (1986, p.43-58), menciona:

Agon (competencia): juegos de competencia en donde cada participante busca

demostrar su superioridad.
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Alea (azar): No depende del jugador, se impone el destino.

Mimicry (simulacro): el jugador cambia la apariencia, el juego supone una ilusion o

una ficcion.

llinx (vértigo): el jugador por instante desestabiliza su percepcion, gusto por el

desorden, la velocidad.

Didactica

[

Segun Goulet (2009) menciona que la didactica es “un proceso dinamico e
interactivo de naturaleza holistica, dialéctica que se da en la actividad y
comunicacién, con implicacibn personal lo cual genera un aprendizaje

significativo” (p.26). Asimismo indica que la pedagogia del juego considera:

El juego como contenido, como método y como medio educativo en el

proceso pedagdgico.
El juego como una actividad donde se expresa la cultura de los pueblos.

El juego es una actividad importante en nuestras vidas, permite el desarrollo
personal y una gran motivacion en las ensefianzas pedagdgicas, existe
comunicacion, reflexion, busqueda de informacion entre los participantes. Segun
Goulet (2009) menciona que Vigotski “sefala que el estudiante progresa
esencialmente a través de la actividad ludica y afirma que puede considerarse el

juego como una actividad capital que el desarrollo del estudiante” (p. 28).

Segun Chacon (2008) en cada juego didactico se destacan tres elementos:
El objetivo didactico: se indica lo que precisa el juego y su contenido.
Las acciones ludicas: se manifiesta la actividad con fines ludicos.

Las reglas de juego: determinan que y como hacer las cosas, asimismo dan las

pautas para complementar la actividad.

Los juegos didacticos permiten el desarrollo intelectual, los educadores
deberan utilizar diversos materiales para dirigir esta actividad, antes de los juegos
se determinara los materiales que se utilizaran de acuerdo al objetivo de la

sesion, Chacén (2008) menciona que ‘los juegos se selecciona teniendo en
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cuenta que ellos poseen determinados conocimientos sobre los objetos y

fendmenos del mundo circundante”.

Las caracteristicas del juego didactico segun Chacén (2008), debe

contemplar lo siguiente:

Intencion didactica.

Objetivo didactico.

Reglas, limitaciones y condiciones.
Un numero de jugadores.

El juego debe ser aprovechado como una estrategia didactica para poder
transmitir los conocimientos y potenciar el aprendizaje de los estudiantes, el
docente debe tener una cualidad constructivista para transmitir los conocimientos

a los estilos de aprendizaje de los estudiantes.

Las instituciones deben implementar los juegos como estrategias de
ensefianza para poder mejorar el aprendizaje de los estudiantes, asimismo los
juegos permiten que los estudiantes experimenten, despierta su curiosidad,

desarrolla sus emociones, fortalece sus valores, y permite el trabajo en equipo.
Estrategias

Son un conjunto de métodos, actividades y otras funciones que el docente utiliza
en el aula para desarrollar su clase, el docente debe hacer comprender y motivar
al alumno para que mejore su aprendizaje en el tema desarrollado, segun
Pimienta (2012) menciona “las estrategias de ensefianza-aprendizaje son
instrumentos de los que se vale el docente para construir a la implementacion y el

desarrollo de las competencias de los estudiantes” (p. 3)

Para las estrategias utilizadas en el programa “Aprender jugando”, se
empled la base tedrica de Kenneth y Ben (2000), donde Fernandez (2010)

menciona;

Estrategias cooperativas



32

Los estudiantes interactian entre sus compafieros trabajando en grupos por una
recompensa en comun, Barrera y Valencia (2008) mencionan que “también es
llamado de la responsabilidad moral, pues la meta es compartida por un grupo de
alumnos y alumnas, donde las actividades y los esfuerzos se encaminan hacia la
meta en comun”, los alumnos deberan compartir las responsabilidades para lograr

el objetivo, caso contrario repercutird las sanciones negativas.
Estrategias individuales

La estrategia permite que el alumno responda a las actividades de forma
individual, dependera de su comportamiento, la recompensa es individualmente

por alcanzar los objetivos de la sesion.
Estrategias competitivas

Las recompensas alcanzadas en la estrategia se otorgan a los alumnos que mejor

logren desempenfiarse dentro de las actividades propuestas en la sesion de clase

por alcanzar los objetivos.

Tabla 1

Caracteristica de las tres estrategias.

Caracteristicas

INDIVIDUALISTA

COMPETITIVO

COOPERATIVO

Las metas que se
proponen

1. Propio aprendizaje
2. Agrado social

Quedar el mejor

1.Conseguir algo util
2. Contribuir al logro ajeno

Estructura de la meta

El alumno alcanza sus
metas con
independencia de los
companeros

El alumno alcanza sus
metas solo si los
compaiieros no las
alcanzan

El alumno alcanza sus
metas solo si los
compaiieros del grupo las
alcanzan

Las atribuciones que
hacen de su éxito

1. Esfuerzo
2. Habilidad personal

Habilidades superiores
a los demas

1. Esfuerzo propio
2. Esfuerzo del grupo

Interaccion con los
compaiieros

No existe interaccion

Interaccion negativa

Interaccion positiva

Cémo son los
compaiieros para mi

Indiferentes

Rivales

Colaboradores

Correlacion entre mi
meta y la del grupo

Sin correlacion

Correlacion negativa

Correlacion positiva

Como es la
recompensa por la
tarea

Sélo individual

Individual y no grupal

Individual y grupal

Fuente: Fernandez, 2010, p. 2.
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1.3 Justificacién
1.3.1 Justificacién teérica

El aprendizaje es un proceso de adquisicion de habilidades y conocimientos, en el
presente proyecto se desarrolla el aprendizaje en algoritmos, segun Joyanes
(1996) indica que “un algoritmo es una formula para la resolucidon de un
problema”, asimismo menciona que es un conjunto de instrucciones secuenciales

de operacion para resolver un sistema especifico.
1.3.2 Justificacion practica

El aprendizaje de algoritmos es muy importante para los estudiantes de
ingenieria, permite mejorar el desarrollo de sus habilidades para efectuar en
forma secuencial el proceso para llegar a la solucién de un problema, Vazquez
(2012) menciona sobre el analisis y disefio de algoritmos que “El alumno aquirira
y aplicara los conocimientos que le permitan plantear una metodologia para la
solucion de problemas”, permitiendo solucionar problemas reales y llegar a

futuras respuestas o soluciones de acuerdo al procesamiento de informacion.
1.3.3 Justificacion metodoldgica

Para el aprendizaje de algoritmos el estudiante deberd conocer las fases de
resolucién de problema, segun Joyanes, Rodriguez y Fernandez (1996) las fases
son: Analisis del problema, disefio del algoritmo y verificacion del algoritmo, para
qgue el alumno comprenda con facilidad estos cocimientos se utilizara diversas
estrategias didacticas, segun Fernandez (2010) menciona las estrategias
propuestas por Kenneth y Ben (2000): cooperativas, inidividales y competitivas, se
aplicara estas teorias en el aprendizaje de algoritmos, ya que es un conocimiento

nuevo para los estudiantes del primer ciclo académico de ingenieria.
1.3.4 Justificacion epistemoldgica

La tesis remarca la importancia de los juegos en la aplicacion del aprendizaje de
algoritmos, aplicaremos el marco tedrico de Joyanes para el aprendizaje de

algoritmos, el autor es de nacionalidad espafiol, la propuesta pedagdgica que
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promueve es el constructivismo, en la cual brinda un enfoque en la construccién
de modelos algoritmicos. Asimismo aplicaremos la teoria de Kenneth y Ben
(2000) en la aplicacion de las estrategias en las actividades ludicas para la
comprension del aprendizaje, los autores son de nacionalidad estadounidense, la

propuesta pedagogica que promueve es el constructivismo cognitivo.
1.4 Problema

El mundo estad lleno de algoritmos, en nuestras vidas siempre empleamos
algoritmos para poder resolver los problemas frecuentes, siendo los pasos a
seguir, operaciones organizadas que permiten llegar a una solucién de un
problema, estos también vienen a estar asociados a procedimientos matematicos.
Estos se utilizan en diversos casos ya sea actividades cientificas, tecnologicas y
en la toma de decisiones, asimismo es necesario tener estos principios de
conocimiento de la algoritmia para poder desempefiarnos de la mejor forma en
nuestras vivencias y en el trabajo; en nuestras vivencias podremos aplicarlo
teniendo una rutina mas adecuada y en solucibn de algun problema que
tengamos, y en el trabajo se aplica en el orden de trabajo y en los procesos que
tiene la empresa, asimismo hoy en dia la informatica viene creciendo con gran
auge permitiendo que todos los dispositivos tenga una autonomia programada,
esto se realiza gracias al algoritmo, secuencias de instrucciones que se realiza en
la computadora, en algunos casos empleando los procedimientos matematicos.
La resolucién de problemas generalmente es un esfuerzo intelectual, disefiando
los pasos a seguir para poder llegar a la solucion, Willigin P., Astudillo G. y Bast
S. (2010) citan en su articulo “El matematico George Polya (1973) plante6 en su
libro “How to solve it” una estrategia para la resolucion de problemas que esta
dividida en cuatro pasos: entender el problema, disefiar un plan, ejecutar el plan, y

mirar hacia atras”.

En la actualidad se observa que las concepciones de los temas analiticos
matematicos vienen cambiando, donde inicialmente se tenia la idea de que eran
temas de procedimientos y calculos, en la cual el estudiante tenia la vision de que
las clases eran aburridos, en donde el docente empleaba una metodologia

tradicional de ensefianza. En estos ultimos afos se viene empleando estrategias
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de juegos, en donde el estudiante percibe como una actividad espontanea,
permitiendo que actle con naturalidad frente a sus compafieros. Segun Sierra y
Guédez (2006) menciona “Cuando se trata de juegos didacticos utilizados en el
aula, hay que aclarar que una gran parte del éxito de esta actividad recae en el
administrador o lider de la actividad”. Para que la ensefianza sea Optima, el

docente deberd llamar la atencién utilizando su creatividad.

La Universidad Tecnoldgica del Pert en el primer ciclo de su curriculo
brinda a los estudiantes de ingenieria la asignatura de principios de algoritmos,
se ha observado que los estudiantes al culminar el curso no logran tener los
conocimientos necesarios, y tienen un bajo rendimiento académico: el 51.9 % de
estudiantes desaprueban la asignatura, lo que ocasiona los altos niveles de
desercion y por consiguiente pocos matriculados en la asignatura, observando el
caso los docentes ignoramos las causas, algunos docentes todavia siguen
realizando sus clases de manera tradicional y no cuentan con una metodologia
adecuada, cabe mencionar que las tecnologias van avanzando y cambiando
constantemente, por lo que el docente deberia estar a la vanguardia con los

avances tecnoldgicos y en constante capacitacion en el area de la pedagogia.

Uno de los factores del crecimiento econémico del pais son los avances
tecnologicos y la mejora en los diferentes procesos de las empresas, la asignatura
de principios de algoritmos es fundamental en la formacién de los ingenieros,
debido que tienen que dominar las secuencias 0 pasos para solucionar un
problema, los docentes deben brindarles las ensefianzas aplicando las
experiencias del campo laboral, preparandolos para futuras oportunidades de
trabajo, asimismo el rol de las instituciones educativas superiores es muy

importante en la capacitaciéon adecuada de los docentes y estudiantes.

La importancia que tiene la asignatura principios de algoritmos es
primordial en la formacion profesional de los estudiantes de ingenieria, el trabajo
de investigacion se sustenta con la teoria de Kenneth, Ben, Caillois, Vigotski,
Goulet y Chacon, en donde los juegos y estrategias han tomado importancia en la
el aprendizaje de virtudes necesarias para afrontar pruebas posteriores, en la

teoria Luis Joyanes Aguilar “Fundamentos de Programacién”, se desarrollaran
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estrategias y planificacién de ensefianza - aprendizaje, estas materias permitiran
la asimilacién de los conocimientos aplicados en la asignatura de principios de

algoritmos para la resolucién de problemas.

Para mejorar el aprendizaje de los estudiantes se ha decidido investigar
y proponer el programa “Aprender Jugando” en el aprendizaje de algoritmos en
estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnologica del Perl, Los Olivos -
2017.

Formulacion del problema
1.4.1 Problema General

¢,Como influye el programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de algoritmos en
estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Perd, Los Olivos -
20177

1.4.2 Problemas especificos

¢, Como influye el programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de analisis del
problema en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Peru,
Los Olivos - 20177

¢,Como influye el programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de disefio del
algoritmo en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Perq,
Los Olivos - 20177

¢,Como influye el programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de la verificacion
del algoritmo en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnolégica del Peru,
Los Olivos - 20177

1.5Hipotesis
1.5.1 Hipétesis general

La aplicacion del programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de
algoritmos en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnologica del Perd,
Los Olivos - 2017.
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1.5.2 Hipotesis especificos

El programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de analisis del
problema en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Peru,
Los Olivos - 2017.

El programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de disefio del algoritmo
en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnolégica del Perd, Los Olivos -
2017.

El programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de la verificacion del
algoritmo en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Perd,
Los Olivos - 2017.

1.6 Objetivos
1.6.1 General

Determinar la influencia del programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de
algoritmos en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Perq,
Los Olivos - 2017.

1.6.2 Especificos

Determinar la influencia del programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de
analisis del problema en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnologica
del Peru, Los Olivos - 2017.

Determinar la influencia del programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de
disefio del algoritmo en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica
del Perq, Los Olivos - 2017.

Determinar la influencia del programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de la
verificacion del algoritmo en estudiantes de ingenieria de la Universidad

Tecnolodgica del Perq, Los Olivos - 2017.



Il.Marco metodoldgico
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2.1Variables:
2.1.1 Definicion conceptual
Programa “Aprender Jugando”

Se logra mejorar la dinamica de los alumnos en una clase, en donde se utilizan
estrategias para que los alumnos estén predispuestos durante toda la sesion de
clase, asimismo se utiliza la tecnologia en los celulares, aplicativo que ayuda a
comprender y aplicar lo aprendido en clase. Segun Kenneth y Ben (2000)
meciona las estrategias: cooperativas, individuales y competitivas, estos aportan a
la motivacion para mejorar el aprendizaje del alumno, buscando organizar el
manejo conductual en el aula, asimsimo Goulet (2009) menciona que Vigotski
“sefiala que el estudiante progresa esencialmente a través de la actividad ludica y
afirma que puede considerarse el juego como una actividad capital que el

desarrollo del estudiante” (p. 28).
Aprendizaje de algoritmos

Es un método para solucionar un problema, en la cual consta de una serie de
instrucciones sucesivas y ordenadas que nos permite resolver un problema, en
donde se utiliza dos herramientas: Diagrama de flujo y Pseudocodigo, segun
Joyanes, Rodriguez y Fernandez (1996), menciona que “un algoritmo puede ser
definido como la secuencia ordenada de pasos, sin ambigtedades, que conducen
a la solucion de un problema dado y expresado en lenguaje natura” (p. 3), el
alumno asimila estos conocimientos como una férmula para la resolucion de

problemas.
2.1.2 Definicion operacional
Programa “Aprender Jugando”

El programa consta de 8 sesiones en la cual cumplen las etapas de: inicio,
desarrollo y cierre, utilizando las actividades: presentacion de videos, actividades
grupales, empleo de celulares, intervenciones en clase, organizadores visuales y

fichas de simbolos, esto nos permite que los alumnos desarrollen y mejoren su



aprendizaje interactuando mediante materiales y estrategias de forma répida.

Aprendizaje de algoritmos.

Permitira que los alumnos logren el aprendizaje propuesto en el analisis, disefio y
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verificacion de un algoritmo, esto les permitira encontrar una solucién a un

problema planteado, las actividades del programa seran clasificados segun los

temas desarrollados para cada sesiones de clase, permitiendo a los alumnos

mejorar su aprendizaje de algoritmos, los resultados finales se presentaran por

niveles.

2.2 Operacionalizacion de variables

Tabla 2

Operacionalizacién de la variable 1: Aprendizaje de algoritmos.

Dimensiones Indicadores items Escalas Niveles Rang
i 6-7
Definicién del problema togro destgcado 5_5
P e ogro previsto
Andlisis del Identificacion de Items del 1 _
X Proceso 3-4
problema. variables de Entrada. al7 Intervalo Inici 0-2
o nicio
Identificacion de
variables de Salida.
Disefio descendente. Logro destacado 7-8
Disefio del Refinamiento por ltems del 8 Logro previsto 5-6
algoritmo pasos. al 15 Intervalo Pr_o_ceso 3-4
’ Herramientas de Inicio 0-2
programacion.
Identificar los datos Logro destacado 5-5
e g significativos. Logro previsto 4-4
g§|naﬂ|c?)cr:?mno Ejecucion manual. gler;os del 16 Intervalo  Proceso 2_13
g " Comprobacion del Inicio 0-1

algoritmo.

Fuente: Elaboracion propia
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2.3Metodologia

En la presente investigacion se utiliz6 el método cientifico, segun Valderrama
(2015) menciona que Mercado (2011) en su obra indica que “El método cientifico
es el procedimiento riguroso, valido y fiable para adquirir conocimientos acerca de
las leyes que rigen los hechos o las ideas” (p. 76), se recopilo los datos para el
analisis respectivo de la aplicacion del programa, y como método secundario se
empleo el método hipotético- deductivo, segun Valderrama (2015) menciona que
Bisquerra (1998) afirma que, “a partir de la observacion de casos particulares se
puede plantear un problema,... Partiendo del marco tedrico se formula una
hipétesis mediante un razonamiento deductivo; luego, esta se intenta validar
empiricamente” (p. 97), para la investigacion se planteo el problema vy
respectivamente las hipétesis que seran discutidas con los resultados de los

andlisis obtenidos en la evaluacion para observar la influencia del programa.
2.4Tipo de estudio

El tipo de estudio es aplicado, en donde se hara uso de las estrategias en el aula
de clase, segun Carrasco (2015) menciona que “esta investigacion se distingue
por tener propésitos practicos inmediatos bien definidos, es decir, se investiga
para actuar, transformar, modificar o producir cambios en un determinado sector
de la realidad” (p. 43). Asimismo la investigacion sera tecnoldgica, segun
Carrasco (2015) indica que la investigacién esta dirigida a descubrir y conocer
gue técnicas son mas eficaces o apropiadas para operar, produciendo cambios y
perfeccionar las actividades productivas o manipular cualquier fragmento de la
realidad. (p. 45).

2.5 Disefio

El disefio que se realizara en la tesis es el cuasi-experimental, donde se tiene un
grupo experimental y de un grupo control, de acuerdo a Carrasco (2015) el disefio
cuasi-experimental son “aquellos que no asignan al azar los sujetos que forman
parte del grupo de control y experimental, ni son emparejados, puesto que los
grupos de trabajo ya estan formados; es decir ya existen previamente al

experimento” (p.70), para el experimento se tomara lo grupos ya formados.
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Seccion A (30 alumnos) — Grupo experimental.
Seccion B (22 alumnos) — Grupo control.

El esquema que corresponde a este disefio es:

GE 0, x O,
GC 0, O,

Donde:
GE: Grupo experimental.
GC: Grupo control.

0O; y O, Aplicacion del pre test a los grupos experimental y control antes de

aplicar el programa.

O3s. Aplicacion del pos test al grupos experimental.

O, Aplicacion del post test a los estudiantes del grupo control.
X: Programa.

2.6 Poblacion, muestray muestreo

Poblacion

Es un conjunto de los elementos con una caracteristica en comun, para el trabajo
de investigacion se ha tomado los datos de la Universidad Tecnologica del Perd,
en la cual el curso de algoritmos se brinda solo a los alumnos de primer ciclo
académico de ingenieria, la institucion cuenta con 24 secciones entre 22 y 40

alumnos.
Muestra

Son un parte de la poblacion, en donde se ha seleccionado a los estudiantes del
turno mafana, para ello se tiene una muestra de 52 estudiantes, elegidos de
manera no probabilistica, segun el autor Vara (2012) menciona que la muestra es

el conjunto de casos extraidos de la poblacion, seleccionados por algin método
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racional, siempre parte de la poblacion.
Tabla 3

Primer Ciclo académico Seccién Ay Seccion B.

Seccion Masculino Femenino Total

A 22 8 30
B 17 5 22
Total 39 13 52
Total % 75% 25% 100%

Técnica de muestreo

La técnica es no probabilistico, técnica intencionada o criterio, segun Vara (2012)
“en las muestras no probabilisticas..., todo integrante de la poblacién no tiene una

probabilidad determinada, tampoco conocida, de conformar la muestra” (p. 223).
Inclusion

Participan en el experimento el total de estudiantes seleccionados.

Exclusion

Ningun alumno estara excluido del experimento.

Criterios de seleccion

Los grupos ya se encuentran conformados, se ha considerado como criterio de
seleccion a los estudiantes del primer ciclo de ingenieria, del turno mafana de la

Universidad Tecnoldgica del Pera.
2.7 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Técnica de recoleccion de datos

Las técnicas son los procedimientos para obtener la informacidén, nos permitira

recolectar los datos del conocimiento en el area del aprendizaje de algoritmos de
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los estudiantes del primer ciclo de ingenieria, para la presente investigacion se
utilizé la técnica de la observacion, segun Vara (2015) menciona que es la
“técnica basada en analisis y registro del comportamiento del individuo, objeto
unidad o acontecimiento a investigar. Se usan quias de observacion y guias de
registro” (p. 249). La técnica empleada consiste en recoger la informacion sobre el
nivel de aprendizaje en algoritmos que los estudiantes han logrado al finalizar el

ciclo académico de ingenieria.
Instrumentos

Para el proceso de recoleccion de datos se utilizd la prueba de conocimientos, en
donde se desarroll6 cuestionarios relacionados al aprendizaje de algoritmos,
segun Fernandez, Hernandez y Baptista (2014) menciona que el cuestionario es
un “conjunto de preguntas respecto de una 0 mas variables que se van a medir.”
(p. 217). La recoleccion de datos se ejecutd y realizé en la Universidad
Tecnolbgica del Perd, aplicados a los alumnos de ingenieria del grupo control y

experimental.

Ficha técnica de aprendizaje de algoritmos

Ficha técnica del instrumento

Nombre del Instrumento: Test en el aprendizaje de algoritmos.

Objetivo: El siguiente test tiene por finalidad conocer el nivel de conocimiento en
el aprendizaje de algoritmos en alumnos del primer ciclo de ingenieria de la

Universidad Tecnoldgica del Pera.
Autor: Br. Edward Russel Sanchez Penadillo

Administracion: Con el instrumento se identifica el nivel de conocimiento del
estudiante a nivel conceptual y aplicativo sobre el aprendizaje en algoritmos. La

aplicacion del instrumento es individual a través de un pre test y post test.

Duracion: 90 minutos
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Sujetos de aplicacion: El sujeto de aplicacion de la prueba es a los estudiantes de
primer ciclo de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Peru.

Técnica: La técnica utilizada en la presente investigacion es la observacion
estructurada, prueba de conocimiento, la cual permiti6 medir el nivel de

conocimientos de los estudiantes.

Puntuacion y escala de calificacion: Al considerarse como instrumento una prueba

de conocimiento el proyecto utilizara una puntuacion vigesimal de 0 a 20.
La escala de calificacion para el proyecto de investigacion es:
Inicio de 0 a 5.

Procesode 6 a 11.

Logro previsto de 12 a 15.

Logro destacado de 16 a 20.

Dimensiones e items:

Dimension 1: Analisis del problema. De la pregunta 1 ala 7.
Dimension 2: Disefio del algoritmo. De la pregunta 8 a la 15.
Dimension 3: Verificacion del algoritmo. De la pregunta 16 a la 20.
Presentacion previa del instrumento: (Anexo 4)

2.8 Métodos de analisis de datos

Validez

Segun Carrasco (2015), “un instrumento es valido cuando mide lo que debe
medir, es decir, cuando nos permite extraer datos que preconcebidamente
necesitamos conocer” (p. 336). Para el instrumento los expertos nos brindaron la
validez de cada pregunta.
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Variable: Aprendizaje de algoritmos

Este trabajo fue sometido a la técnica de validacion de variables mediante el juicio
de expertos. Por lo cual se conté con 3 profesionales expertos en el area de
docencia universitaria y educacion con el grado de maestros. Dando como

resultado los siguientes calificativos:
Tabla 4

Validez de contenido del instrumento de aprendizaje de algoritmos.

Experto Nombre y apellido DNI Aplicable
1 Valenzuela Zegarra, Anselmo Aniceto 07476481 Aplicable
2 Chilca Alva, Manuel Luis 42825291 Aplicable
3 Salvatierra Melgar, Angel 19873533 Aplicable

Fuente: Elaboracion propia.
Confiabilidad

Segun Carrasco (2015) la confiabilidad es la cualidad del instrumento de
medicion, que le permite obtener los mismos resultados, al aplicarse una 0 mas
veces a la misma persona o grupos de personas en diferentes periodos de
tiempo. (p.339).

Para este estudio se aplica el coeficiente de Kuder y Richardson (KR20)
debido a que la escala de medicion es dicotomica. Segun Corral (2008) menciona
que el método de Kuder-Richarson 20 “permite obtener la confiabilidad a partir de
los datos obtenidos en una sola aplicacion del test... Puede ser usada en
cuestionarios de itemes dicotdbmicos y cuando existen alternativas dicotémicas

con respuestas correctas e incorrectas” (p. 248).

Se realiza una prueba piloto a 30 estudiantes del primer ciclo de la facultad

de ingenieria, turno mafiana.
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Tabla 5

Estadistico de fiabilidad

Kuder y Richardson (KR20 N de elementos

0.859 30

Fuente: Elaboracion propia.
Procedimientos de recoleccion de datos

Para realizar la recoleccion de datos, se utilizaran los instrumentos de medicion y
luego se procesara la base de datos usando el SPSS, primero para los datos de

la prueba piloto y luego para la muestra total.

Métodos de analisis de datos
El Procesamiento de datos, se realizard& mediante los conocimientos de

estadistica utilizando el software SPSS para calcular y analizar los datos.

Con la estadistica descriptiva: se estableceran tablas de distribucion de
frecuencias y graficas de barras, las cuales se interpretaran a través de
promedios y variaciones.

Con la estadistica inferencial: se establecera, mediante el Método de comparacién
de medida, segun Carrasco (2015), si la muestra es mayor a 30, se empleara la
puntuacion Z, “se utilizan las zonas de aceptaciéon o rechazo en la campana de

Gauss, lo que permite establecer si se acepta o no la hipétesis” (p.230).
2.9Aspectos éticos

La honestidad es una cualidad muy importante dentro de la ética, la investigacion
se realiza de la mejor manera y utilizando los conocimientos adquiridos para poder
obtener un buen resultado en la culminacion del proyecto de tesis, de esta manera

poder aportar con el desarrollo en la educacién de nuestro pais.



I1l. Resultados



3.1 Descripcion

Descripcidon de los resultados en el aprendizaje de algoritmos en estudiantes de

ingenieria de la Universidad Tecnologica del Peru.

A continuacién se muestra los resultados de la aplicacion del programa
“‘Aprender jugando” donde influye en el aprendizaje algoritmos en estudiantes de
ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Perq, el analisis para verificar si las
estrategias tuvieron éxito se realizé con el andlisis estadistico en dos momentos;
en primera instancia a la presentacion descriptiva, donde las puntuaciones de
cada dimensién fue trasformada a escala vigesimal y luego en el andlisis de la

prueba de hipétesis correspondiente.

Tabla 6

Niveles de comparaciones de los resultados del aprendizaje en algoritmos en

estudiantes de ingenieria del | ciclo de la Universidad Tecnoldgica del Pera.

Aprendizaje de algoritmos

Evaluacion Logro Logro Total
Inicio Proceso ]
previsto destacado
Pre test Recuento 18 4 0 0 22
control % dentro de
y 81.82% 18.18% 0.00% 0.00% 100.00%
Evaluacién
Pre test Recuento 26 4 0 0 30
experimental % dentro de
y 86.67% 13.33% 0.00% 0.00% 100.00%
Evaluacién
Post test Recuento 6 4 6 6 22
control % dentro de
y 27.27% 18.18% 27.27% 27.27% 100.00%
Evaluacién
Post test Recuento 1 2 9 18 30
experimental % dentro de
y 3.33% 6.67% 30.00% 60.00% 100.00%
Evaluacién
Total Recuento 51 14 15 24 104
% dentro de
49.04% 13.46% 14.42% 23.08% 100.00%

Evaluacién
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Evaluacion

Pre test experimental
Post test experimental

Pre test control
Post test control

Logro destacado= FLogro destacado

Logro previsto—] rLogro previsto

Proceso—] FProceso
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Figura 16. Niveles de resultados del aprendizaje en algoritmos.

En los resultados por niveles de manera general, se obtiene en el grupo control el
81.82% de los estudiantes y en el grupo experimental el 86.67% de los
estudiantes se encuentran en nivel de inicio en el aprendizaje de algoritmos, luego
de la aplicacion del programa “Aprender jugando”, se tiene en el grupo control el
27,27% de los estudiantes y en el grupo experimental el 3.33% de los estudiantes
se encuentran en el nivel de inicio, se puede observar que el programa aplicado al

grupo experimental tuvo influencia en el aprendizaje de algoritmos.

En la evaluacion inicial, en el grupo control se tiene que el 0% de
estudiantes y el 0% de estudiantes del grupo experimental se encuentran en el
nivel de logro destacado, luego de la evaluacion final se obtiene que el 27.7% de
estudiantes del grupo control y el 60% de los estudiantes del grupo experimental
estan en el nivel de logro destacado, se observa que la aplicacion del programa
“‘Aprender Jugando” influye en el aprendizaje de algoritmos en estudiantes de

ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Peru, Los Olivos - 2017.
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Figura 17. Comparaciones de los resultados del aprendizaje de algoritmos en

estudiantes del | ciclo de ingenieria de la Universidad Tecnolégica del Peru.

De la figura 17, se observa que en los resultados iniciales de ambos grupos en el
aprendizaje de algoritmos en estudiantes de primer ciclo de ingenieria de la
Universidad Tecnolégica del Peru son similares, en el grupo control el resultado
es un poco mas favorable, luego de la aplicacion del programa “Aprender
jugando” se observa que tiene una influencia positiva en el aprendizaje de
algoritmos, donde los resultados finales del grupo experimental es superior en

comparacioén al grupo control.
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Analisis del problema en estudiantes del | ciclo de Ingenieria de la Universidad

Tecnoldgica del Pera.

Tabla 7

Niveles del aprendizaje del analisis del problema en estudiantes del | ciclo de

ingenieria de la Universidad Tecnologica del Peru.

Andlisis del problema

Evaluacion Logro Logro Total
Inicio Proceso i
previsto destacado
Pre test Recuento 4 15 3 0 22
control % dentro de
» 18.182% 68.182% 13.636% 0.000% 100.000%
Evaluacion
Pre test Recuento 7 20 3 0 30
experimental 9% dentro de
. 23.333% 66.667% 10.000% 0.000% 100.000%
Evaluacion
Post test Recuento 6 7 4 5 22
control % dentro de
» 27.273% 31.818% 18.182% 22.727% 100.000%
Evaluacion
Post test Recuento 1 11 9 9 30
experimental 9% dentro de
y 3.333% 36.667% 30.000% 30.000% 100.000%
Evaluacion
Total Recuento 18 53 19 14 104
% dentro de
y 17.308% 50.962% 18.269% 13.462% 100.000%
Evaluacion
Evaluacion
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Figura 18. Niveles de aprendizaje del analisis del problema.
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En cuanto a los resultados por niveles de la dimension de andlisis del problema,
se observa, en el grupo de control el 18.18% de los estudiantes y en el grupo
experimental el 23.33% de los estudiantes se encuentran en nivel de inicio en el
aprendizaje de algoritmos en la dimension de analisis del problema, luego de la
aplicacion del programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de algoritmos en la
dimension de analisis del problema en estudiantes de ingenieria del | ciclo de
ingenieria, se tiene el 3.33% de los estudiantes del grupo experimental se
encuentran en nivel de inicio, mientras que el grupo control el 27.27% de los
estudiante estdn en el nivel de inicio, asimismo se puede observar que en el
grupo control el 18.18% y 22.73% se encuentran en el nivel de Logro previsto y
logro destacado respectivamente, en el grupo experimental el 30% y el 30% de
los estudiantes se encuentran en el nivel de logro previsto y logro destacado
respectivamente, lo que significa que la aplicacion del  programa “Aprender
jugando” influye en el aprendizaje de analisis del problema en estudiantes de

ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Peru, Los Olivos - 2017.
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Pre test contral Pre test experimental Post test contral Post test experimental

Evaluacion

Figura 19. Comparaciones en el analisis del problema en estudiantes del | ciclo de

Ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Pera.
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Asi mismo se tiene los resultados especificos de la figura 19, se observa que el
puntaje inicial en el aprendizaje de algoritmos en la dimension de analisis del
problema en estudiantes del | ciclo de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica
del Perd, donde las puntuaciéon del grupo control es similar al del grupo
experimental, luego de la aplicacion del programa “Aprender jugando” se
observa que tiene influencias positivas en el aprendizaje de algoritmos en la
dimension analisis del problema, las puntuaciones del grupo experimental es
superior frente a las puntuaciones del grupo de control, estos resultados se debe
a que el programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de analisis del
problema en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Peru,
Los Olivos - 2017.

Disefio del algoritmo en estudiantes del | ciclo de Ingenieria de la Universidad

Tecnoldgica del Pera.
Tabla 8

Niveles del aprendizaje en el disefio de algoritmo en estudiantes del I ciclo de

ingenieria de la Universidad Tecnolégica del Pera.

Disefio del algoritmo

Evaluacién Logro Logro Total
Inicio Proceso i
previsto destacado
Pre test Recuento 22 0 0 0 22
control % dentro de
y 100.000% 0.000% 0.000% 0.000% 100.000%
Evaluacion
Pre test Recuento 30 0 0 0 30
experimental 9% dentro de
y 100.000% 0.000% 0.000% 0.000% 100.000%
Evaluacion
Post test Recuento 7 6 2 7 22
control % dentro de
y 31.818% 27.273% 9.091% 31.818% 100.000%
Evaluacion
Post test Recuento 2 1 6 21 30
experimental 94 dentro de
5 6.667% 3.333% 20.000% 70.000% 100.000%
Evaluacion
Total Recuento 61 7 8 28 104
% dentro de
58.654% 6.731% 7.692% 26.923% 100.000%

Evaluacién
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Figura 20. Niveles de aprendizaje en el disefio de algoritmo.

En cuanto a los resultados por niveles de la dimension del disefio de algoritmo,
antes de la aplicacion del programa “Aprender jugando” en el grupo de control se
tiene el 100% de los estudiantes y en el grupo experimental el 100% de los
estudiantes se encuentran en nivel de inicio en el aprendizaje en la dimension de
disefio de algoritmo, luego de la aplicacion del programa en el grupo control se
tiene el 31.82% de estudiantes en el nivel de inicio y 6.7% de estudiantes en el
nninivel de inicio, asimismo se tiene un logro donde el 20% y 70% de los
estudiantes del grupo experimental se encuentran en nivel de logo previsto y logro
destacado respectivamente, mientras que el grupo control el 9.09% y 31.82% de
los estudiante se encuentran el nivel de logro previsto y destacado
respectivamente, lo que significa que la aplicacion del programa “Aprender
jugando” influye en el aprendizaje de disefio del algoritmo en estudiantes de
ingenieria de la Universidad Tecnologica del Peru, Los Olivos - 2017.
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Figura 21 .Comparaciones en el disefio del algoritmo en estudiantes del | ciclo de

Ingenieria de la Universidad Tecnologica del Pera.

Asi mismo se tiene los resultados especificos de la figura 21, se observa que el
puntaje inicial en el aprendizaje de algoritmos en la dimension de disefio de
algoritmo en estudiantes del | ciclo de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica
del Perd, donde los resultados del grupo control es similar al del grupo
experimental, luego de la aplicacién del programa “Aprender jugando” se observa
que tiene influencia en el aprendizaje de algoritmos en la dimension de disefio de
algoritmo las puntuaciones del grupo experimental es superior frente a los
resultados del grupo de control estos resultados se debe a la influencia del

programa “Aprender jugando”.
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Verificacion del algoritmo en estudiantes del | ciclo de Ingenieria de la Universidad

Tecnoldgica del Pera.

Tabla 9

Niveles del aprendizaje en la verificacion del algoritmo en estudiantes del | ciclo

de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Pera.

Verificacion del algoritmo

Evaluacién Total
. Logro Logro
Inicio Proceso i
previsto destacado
Pre test Recuento 22 0 0 0 22
control % dentro de
. 100.000% 0.000% 0.000% 0.000% 100.000%
Evaluacion
Pre test Recuento 30 0 0 0 30
experimental % dentro de
. 100.000% 0.000% 0.000% 0.000% 100.000%
Evaluacion
Post test Recuento 7 9 1 5 22
control % dentro de
. 31.818% 40.909% 4.545% 22.727% 100.000%
Evaluacion
Post test Recuento 2 8 11 9 30
experimental % dentro de
. 6.667% 26.667% 36.667% 30.000% 100.000%
Evaluacion
Total Recuento 61 17 12 14 104
% dentro de
5 58.654% 16.346% 11.538% 13.462% 100.000%
Evaluacion
Evaluacion
- =
2 5
5 E 2 E
® v 3 5
o o o o
Logro destacado=| rLogro destacado §
3
Logro previsto| rLogro previsto §;
Proceso—| ~Proceso E
S
nicio Finicio :5';
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Recuento
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Figura 22. Niveles de aprendizaje en la verificacion del algoritmo.
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En cuanto a los resultados por niveles de la dimension de verificacion del
algoritmo, se tiene a inicios, en el grupo de control el 100% de los estudiantes y
en el grupo experimental el 100% de los estudiantes se encuentran en nivel de
inicio en el aprendizaje de algoritmos en la dimension de verificacion del
algoritmo, luego de la aplicacion del programa “Aprender jugando”, en el grupo
control se tiene el 31.82% de estudiantes y en el grupo experimental el 6.67% de
estudiantes que se encuentran en el nivel de inicio, asimismo se observa que en
el grupo control el 4.55% y el 22.73% de estudiantes se encuentran en el nivel de
logro previsto y logro destacado respectivamente, mientras que en el grupo
experimental el 36.67% y 30 de los estudiantes se encuentran en el nivel de logro
previsto y logro destacado respectivamente, lo que significa que la aplicacion del
programa “Aprender Jugando” influye en el aprendizaje de la verificacion del
algoritmo en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Perq,
Los Olivos - 2017.

5,00

4,00

3,00

2,00

Verificacion del algoritmo

1,00

0o — — L1 . .

T T T T
Pre test control Pre test experimental Fost test control Post test experimental

Evaluacion

Figura 23. Comparaciones de la verificacion del algoritmo en estudiantes del |

ciclo de la Universidad Tecnoldgica del Peru.

Se tiene los resultados especificos de la figura 23, se observa que el resultado
inicial en el aprendizaje de algoritmos en la dimension de verificacion del
algoritmo, los resultados del grupo control es similar al del grupo experimental,

luego de la aplicacion del programa “Aprender jugando” se observa que tiene
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influencias positivas en el aprendizaje de algoritmos en la dimension de
verificacion del algoritmo, los resultados del grupo experimental es superior frente
a los resultados del grupo de control, estos resultados se debe a la influencias
positivas del programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de la
verificacion del algoritmo en estudiantes de ingenieria de la Universidad
Tecnoldgica del Perq, Los Olivos - 2017.

Prueba de bondad de ajuste de los datos
Tabla 10

Prueba de normalidad de los datos

Pruebas de normalidad™®

Evaluacion Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.

Pre test control .898 22 .027

Andlisis del Pre test experimental .909 30 .014
problema Post test control .846 22 .003
Post test experimental .874 30 .002

Pre test control .647 22 .000

Disefio del Pre test experimental .595 30 .000
algoritmo Post test control .836 22 .002
Post test experimental .584 30 .000

Verificacion  Post test control .872 22 .009
del algoritmo  Post test experimental .850 30 .001
Pre test control .930 22 123

Aprendizaje  Pre test experimental 921 30 .028
de algoritmos  Post test control .865 22 .006
Post test experimental .814 30 .000

b. Verificacion del algoritmo es constante cuando Evaluacion = Pre test control. Se ha omitido.
c. Verificacion del algoritmo es constante cuando Evaluacion = Pre test experimental. Se ha

omitido.

La presente tabla que se presenta, responde al fin de asumir la prueba estadistica
para el andlisis de la hipétesis de la investigacién, procedemos a determinar el
tipo de distribucién de los datos en el caso de la proveniencia de distribuciones

normales; se ha realizado la prueba a los datos obtenidos de la muestra de
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estudio, de acuerdo a la prueba de bondad de ajuste con el estadistico Shapiro-
Wilk asumido a un nivel de significacion del a = 0.05, como el p es menor al nivel
de significacion a en su mayoria, siendo esta comparacion suficiente para
determinar que los datos obtenidos no tienen distribucién normal, por lo tanto los
datos seran analizados por la prueba no paramétrica de U de Mann Withey para

determinar significatividad del programa entre los grupos de estudio.
3.2 Contrastacion de hipoétesis
Hipotesis general de la investigacion

Ho: El programa “Aprender jugando” no influye en el aprendizaje de algoritmos en
estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Pera, Los Olivos -
2017.

Ho: ut1 = pu2.

H1: El programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de algoritmos en
estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnolégica del Pera, Los Olivos -
2017.

Hi: u1> u2
Tabla 11

Nivel de significacién del aprendizaje de algoritmos en estudiantes de ingenieria

de la Universidad Tecnoldgica del Perq, Los Olivos - 2017.

Rangos
5 Rango Suma de Test U de Mann-
Evaluacion N ] ]
promedio rangos Whitney
Post test
22 19.11 420.50 U=167.5

control
Post test

) 30 31.92 957.50 Z =-3.029
experimental

Total 52 Sig. asintética =0.0024

De los resultados y valores inferenciales que se muestran en la tabla del post test,
el valor de la Z < zc (-3.029<-1.96), lo que significa que rechaza la hip6tesis nula,

asimismo p< a (0.0024<0.05) confirmando la decisién, y acepta la hipotesis
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alterna, la aplicacion del programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje
de algoritmos en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del
Peru, Los Olivos - 2017.

Hipotesis especifica
Resultado especifico 1

Ho: EI programa “Aprender jugando” no influye en el aprendizaje de analisis del
problema en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Peru,
Los Olivos - 2017.

Ho: u1 = u2.

H1: EI programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de andlisis del
problema en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Peru,
Los Olivos - 2017.

Hi: u1> u2
Tabla 12

Nivel de significacion del aprendizaje de andlisis del problema en estudiantes de
ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Peru, Los Olivos - 2017.

Rangos
] Rango Suma de
Evaluacion N ] Test
promedio rangos
Post test U de Mann-Whitney =
22 21.30 468.50
control 215.5
Post test
) 30 30.32 909.50 Z=-2.16
experimental
Total 52 Sig. asintética =0.03

Asi mismo los resultados y valores inferencialesen cuanto a los valores del post
test donde el valor de la Z < zc (-2.16<-1.96), lo que significa que rechaza la
hipétesis nula, asimismo p< a (0.03<0.05) confirmando la decision, y acepta la

hipotesis alterna, la aplicacion del programa “Aprender jugando” influye en el
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aprendizaje de analisis del problema en estudiantes de ingenieria de la
Universidad Tecnoldgica del Perq, Los Olivos - 2017.

Resultado especifico 2

Ho: EI programa “Aprender jugando” no influye en el aprendizaje de disefio del
algoritmo en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Perq,
Los Olivos - 2017.

Ho: ut1 = pu2.

H1: EI programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de disefio del
algoritmo en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Perq,
Los Olivos - 2017.

Hi: u1> u2
Tabla 13

Nivel de significacion del aprendizaje de disefio del algoritmo en estudiantes de

ingenieria de la Universidad Tecnologica del Peru, Los Olivos - 2017.

Rangos
» Rango Suma de
Evaluacion N ) Test
promedio rangos
Post test U de Mann-Whitney
22 18.86 415.00
control =162
Post test
. 30 32.10 963.00 Z=-3.39
experimental
Total 52 Sig. asintdtica =0.001

Asi mismo los resultados y valores inferenciales en cuanto a los valores del post
test donde el valor de la Z < zc (-3.39<-1.96), lo que significa que rechaza la
hipodtesis nula, asimismo p< a (0.001<0.05) confirmando la decision, y acepta la
hipotesis alterna, la aplicacion del programa “Aprender jugando” influye en el
aprendizaje de disefio del algoritmo en estudiantes de ingenieria de la

Universidad Tecnoldgica del Pera, Los Olivos - 2017.
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Resultado especifico 3

Ho: El programa “Aprender jugando” no influye en el aprendizaje de la
verificacion del algoritmo en estudiantes de ingenieria de la Universidad

Tecnologica del Perq, Los Olivos - 2017.
Ho: u1 = pu2.

H1: EI programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de la verificacion
del algoritmo en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnolégica del Peru,
Los Olivos - 2017.

Hi: u1>u2
Tabla 14

Nivel de significacion del aprendizaje de la verificacion del algoritmo en
estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Perd, Los olivos -
2017.

Rangos
) Rango Suma de
Evaluacion N ) Test
promedio rangos
Post test U de Mann-Whitney =
22 20.55 452.00
control 199
Post test
) 30 30.87 926.00 Z=-248
experimental
Total 52 Sig. asintdtica =0.013

Asi mismo los resultados y valores inferenciales en cuanto a los valores del post
test donde el valor de la Z < zc (-2.48<-1.96), lo que significa que rechaza la
hipodtesis nula, asimismo p< a (0.013<0.05) confirmando la decision, y acepta la
hipotesis alterna, la aplicacion del programa “Aprender jugando” influye en el
aprendizaje de la verificacion del algoritmo en estudiantes de ingenieria de la

Universidad Tecnoldgica del Pera, Los Olivos - 2017.



IV.Discusion
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Al concluir la tesis, se considera que el aprendizaje de algoritmos en los
estudiantes logro las expectativas que se requerian para mejorar el aprendizaje,
ha resultado propicio la aplicacion del programa, los resultados se pueden
observar en los analisis estadisticos realizados en la investigacion, teniendo una
amplia diferencia en cada dimension de estudio (analisis del problema, desarrollo
del algoritmo y verificacion del algoritmo), siendo el grupo experimental donde los
estudiantes tuvieron y salieron con mayor conocimiento en el aprendizaje de
algoritmos, los resultados de la prueba de hipdtesis general y especificos
mostraron mediante la prueba de Mann-Whitney resultados positivos con valores
significativos por debajo del valor de significancia (0.05), se rechazaron las
hipétesis nulas de cada una de las dimensiones, se demuestra que el programa
“Aprender jugando” cumple los objetivos propuestos. Alvarez (2015), en su tesis
Mapa cognitivo de algoritmo y su influencia en el aprendizaje de las operaciones
abiertas, busca mejorar el aprendizaje para aportar a la calidad educativa, se
encontré una diferencia estadistica significativa menor al nivel 0.05, siendo para el
post-test el promedio mayor al del pre-test, se llegd a la conclusion que las
estrategias aplicadas favorecen al proceso de aprendizaje en el estudiante. Se
coincide que la ensefianza bajo el aprendizaje de algoritmos proporciona a los

estudiantes una mejor atencion para el aprendizaje.

Bolivar (2013), en su tesis Los juegos didacticos como propuesta
metodoldgica para ensefianza de los numeros fraccionarios en el grado quinto de
la Institucion Educativa Centro Fraternal Cristiano, en los resultados antes de la
aplicacion el 100 % de alumnos no cumplen con los objetivos, después de la
aplicacion de la estrategia, solo el 20% de estudiantes no cumplen el objetivo, se
llegbé a conclusion que la estrategia es aceptable, los estudiantes demostraron
mayor interés en el area de matematica. Aplicando el Programa “Aprender
jugando” se coincide en gran magnitud con los resultados del programa propuesto
por Bolivar (2013), en las evaluaciones iniciales y finales del post test se obtuvo

gue el 90% de alumnos lograron el objetivo propuesto.

Canales (2006), en su tesis Estudio exploratorio sobre el uso de modelos
alternativas para la ensefianza y aprendizaje de la multiplicacion y divisidn con

estudiantes de primer curso del ciclo comun, busca mejorar el aprendizaje de los
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estudiantes ensefiando algoritmos alternativos para resolver multiplicaciones y
divisiones, la investigacion se sustenta bajo el tedrico de Castro, Rico, en la
prueba de diagnostico solo el 34% de estudiantes tienen el dominio de las cuatro
operaciones, luego de aplicar los nuevos modelos para su aprendizaje se observa
que los resultados no son muy favorables (45% no dominan el modelo), se
concluye que los estudiantes no llegaron a resolver las evaluaciones con el
modelo sugerido, el autor menciona que se debe al corto tiempo de las
actividades. En comparacion a la propuesta de Canales, nuestro programa tuvo
un mejor resultado obteniendo el 30% de logro previsto y el 60% de logro
destacado.

Lazaro (2012), en su tesis Estrategias didacticas y aprendizaje de la
matematica en el programa de estudios por experiencia laboral, busca mejorar el
proceso de ensefanza — aprendizaje tanto del docente como del alumno, en los
resultados se hall6 diferencia significativa p=0, sin embargo no se hall6 diferencia
significativa en los demas periodos (valor p>005). Se llegb a la conclusién que
alcanzé el objetivo, la influencia positiva de la estrategia de aprendizaje de la
matematica. Se coincide con los resultados de Lazaro (2012), el programa
“Aprender jugando” en los resultados finales también obtiene el valor de la

significancia menor a 0.005, resultado favorable de la investigacion.

Astola, Salvador y Vera (2012), en su tesis Efectividad del programa “GPA-
RESOL” en el incremento del nivel de logro en la resolucion de problemas
aritmeéticos aditivos y sustractivos en estudiantes de segundo grado de primaria de
dos instituciones educativas, una de gestion estatal y otra privada del distrito de
San Luis, en los resultados el nivel de significancia entre los dos grupos es 0. Se
llegd a la conclusién que se logré mejorar el nivel de resolucion de problemas
matematicos significativamente. Se coincide con los resultados del programa
“‘Aprender jugando”, el resultado del valor de la significancia 0.0024, el aprendizaje
de algoritmos para la resolucion de problemas es positivo para el aprendizaje de

los estudiantes.

Roque (2009), en su tesis Influencia de la ensefianza de la matematica

basada en la resolucibn de problemas en el mejoramiento del rendimiento
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académico, en los resultados el nivel de significancia entre estos dos grupos es de
0.008. Se lleg6 a la conclusion que la ensefianza de la matematica basada en la
resolucién de problemas ha mejorado significativamente el rendimiento académico
de los estudiantes. El resultado del programa “Aprender jugando” para el
aprendizaje en algoritmos tiene un nivel de significancia de 0.0024, se coincide
con Roque (2009) en el mejoramiento del aprendizaje de los estudiantes basado

en resolucion de problemas.

Finalmente, en la investigacion para el aprendizaje en algoritmos result
muy positivo, en donde las hipotesis resultaron con una condicion probabilistico
de sig menores a 0.05, con lo que podemos afirmar que las variables de estudio
resultaron positivas al finalizar el programa “Aprender Jugando” en el aprendizaje
de algoritmos en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del
Perq, Los Olivos — 2017.



V. Conclusiones
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Segundo.
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Los resultados obtenidos de la prueba no paramétrica U de Mann-
Whitney para la hipétesis general; Aprendizaje de algoritmos en los
estudiantes de ingenieria del | ciclo resulto buena al encontrarse
diferencia en el post test del grupo control y experimental, los
estudiantes del grupo experimental obtuvieron mejores resultados
después de la aplicacién del programa “Aprender jugando” respecto a

los estudiantes del grupo control.

Finalmente con un sig. 0,002 es suficiente condicion para aceptar la

hipotesis alternativa.

Los resultados obtenidos de la prueba no paramétrica U de Mann-
Whitney para la hipotesis especifico 1; Aprendizaje en el andlisis del
problema en los estudiantes de ingenieria del | ciclo resulto buena al
encontrarse diferencia en el post test del grupo control y experimental,
los estudiantes del grupo experimental obtuvieron mejores resultados
en el andlisis del problema después de la aplicaciéon del programa

“Aprender jugando” respecto a los estudiantes del grupo control.

Finalmente se rechazd la hipétesis nula con la condicién suficiente sig.
0,03 y la prueba Z -2.16 que son menores que los valores de la

significancias propuestas.

Tercero. Los resultados obtenidos de la prueba no paramétrica U de Mann-

Whitney para la hipétesis especifico 2; Aprendizaje en el disefio del
algoritmo en los estudiantes de ingenieria del | ciclo resulto positivo al
encontrarse diferencia en el post test del grupo control y experimental,
los estudiantes del grupo experimental obtuvieron mejores resultados
en el andlisis del problema después de la aplicacién del programa

“Aprender jugando” respecto a los estudiantes del grupo control.

Finalmente se rechazo la hipoétesis nula con la condicion suficiente sig.
0,001 y la prueba Z -3.39 que son menores que los valores de la

significancias propuestas.
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Los resultados obtenidos de la prueba no paramétrica U de Mann-
Whitney para la hipotesis especifico 2; Aprendizaje en el verificacion
del algoritmo en los estudiantes de ingenieria del | ciclo resulto positivo
al encontrarse diferencia en el post test del grupo control y
experimental, los estudiantes del grupo experimental obtuvieron
mejores resultados en el analisis del problema después de la aplicacion
del programa “Aprender jugando” respecto a los estudiantes del grupo

control.

Finalmente se rechazé la hipotesis nula con la condicion suficiente sig.
0,013 y la prueba Z -2.48 que son menores que los valores de la

significancias propuestas.



VI. Recomendaciones
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En los resultados del aprendizaje en analisis del problema, se observa
que el 36% de alumnos se encuentran en proceso, se recomienda para
futuras aplicaciones del programa mejorar la estrategia para obtener un

mejor resultado.

Segundo. En los resultados del aprendizaje en disefio del algoritmo, se observa

Tercer.

Cuarto.

Quinto.

que los resultados son muy favorables, se recomienda implementar en

todas las secciones del curso.

En los resultados del aprendizaje en la verificacion del algoritmo, se
observa que el 26.67% de alumnos se encuentran en nivel de proceso,
se recomienda mejorar las estrategias de ensefianza para poder obtener

un mejor resultado.

En el resultado final del aprendizaje de algoritmos se observa un buen
resultado en donde el 60% tienen un nivel de logro destacado, el 30 %
un nivel de logro previsto, el programa “Aprender jugando” debe
implantarse en todas las secciones, debido a la situacién critica de
alumnos desaprobados mencionado en el planteamiento del problema,
el programa permitira reducir la cantidad de desaprobados en la

asignatura.

Las estrategias desarrolladas en el programa debe implementarse en el
curriculo del curso, asimismo realizar talleres para que puedan
desarrollar las estrategias para mejorar el aprendizaje de los alumnos en
algoritmos, estos conocimientos son muy importantes para los alumnos
de ingenieria, todos los alumnos deben involucrarse para que puedan

mejorar y desarrollar sus habilidades para resolver problemas.



Sexto.
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Hoy en dia los jovenes utilizan consecutivamente los smartphone, se
aprovecho esta habitual costumbre para que no esté ajeno dentro del
aula, una de las principales estrategias en la sesiones de clase es el uso
de celulares para las actividades practicas de la clase utilizando el

aplicativo para la simulacién de algoritmos, es recomendable que todas

las secciones del curso aprovechen en utilizar esta tecnologia.
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VIIl. Anexos



Anexo 1: Matriz de consistencia



) MATRIZ DE CONSISTENCIA
TITULO: Programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de algoritmos en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Perd, Los Olivos - 2017
AUTOR: Bach. Edward Russel Sanchez Penadillo

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES E INDICADORES

Problema General

¢Como influye el programa “Aprender
jugando” en el aprendizaje de
algoritmos en estudiantes de ingenieria
de la Universidad Tecnolégica del Perq,

Los Olivos - 2017?

Problemas Especificos

¢Como influye el programa “Aprender
jugando” en el aprendizaje de analisis
del problema en estudiantes de
ingenieria de la Universidad
Tecnolégica del PerG, Los Olivos -
2017?

¢Como influye el programa “Aprender
jugando” en el aprendizaje de disefio
del algoritmo en estudiantes de
ingenieria de la Universidad
Tecnolégica del Los Olivos -

20177

Perq,

¢Como influye el programa “Aprender

jugando” en el aprendizaje de la
verificacién del algoritmo en estudiantes
de ingenieria de la Universidad
Tecnolégica del Los Olivos -

20177

Perq,

Objetivo General
Determinar la influencia del programa

“Aprender jugando” en el aprendizaje
de algoritmos en estudiantes de
ingenieria de la Universidad
Tecnolégica del Perl, Los olivos -

2017.

Objetivos Especificos

Determinar la influencia del programa
“Aprender jugando” en el aprendizaje
de andlisis del problema en
estudiantes de ingenieria de la
Universidad Tecnolégica del Pert, Los
Olivos - 2017.

Determinar la influencia del programa
“Aprender jugando” en el aprendizaje
de disefio del algoritmo en estudiantes
de ingenieria de la Universidad
Tecnolégica del Perd, Los Olivos -
2017.

Determinar la influencia del programa
“Aprender jugando” en el aprendizaje
de la verificacion del algoritmo en
estudiantes de ingenieria de la
Universidad Tecnoldgica del Peru, Los
Olivos — 2017.

Hipotesis General

La aplicacion del programa “Aprender
jugando” influye en el aprendizaje de
algoritmos en estudiantes de ingenieria de
la Universidad Tecnolégica del Per(, Los

Olivos - 2017.

Hipotesis Especificos

El programa “Aprender jugando” influye
en el aprendizaje de andlisis del problema
en estudiantes de ingenieria de la
Universidad Tecnoldgica del Perd, Los

Olivos - 2017.

El programa “Aprender jugando” influye
en el aprendizaje de disefio del algoritmo
en estudiantes de ingenieria de la
Universidad Tecnolégica del Perd, Los
Olivos - 2017.

El programa “Aprender jugando” influye
en el aprendizaje de la verificacion del
algoritmo en estudiantes de ingenieria de
la Universidad Tecnolégica del Perd, Los
Olivos - 2017.

Variable Dependiente: APRENDIZAJE DE
ALGORITMOS

Dimensiones

-Andlisis del Definicion del problema
problema. Identificacién de variables de
Entrada.
Identificacion de variables de
Salida.

Disefio descendente.
Refinamiento por pasos.
Herramientas de
programacion.

-Disefio del algoritmo.

Identificar los datos
significativos.

Ejecucion manual.
Comprobacion del algoritmo.

-Verificacion del
algoritmo.

ESTADISTICA A UTILIZAR
DESCRIPTIVA: Distribucién de frecuencias

INFERENCIAL: U Mann Whiney (Es una prueba no
paramétrica aplicada a dos muestras independientes. Es,
de hecho, la version no paramétrica de la habitual prueba t
de Student.)




Matriz de especificaciones

La Matriz de especificaciones es una matriz de doble entrada que sirve para obtener una guia del contenido que se
debera cubrir en el examen. Indica como deben quedar representadas las distintas areas proporcionalmente en relacion

al nimero total de reactivos.
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Anexo 2: Constancia emitida por la institucion que acredite la realizacién del estudio
in situ.



ZAq ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Escuela de Posgrade.

‘Wiio det Buen Sexvicio al Ciudadana”
Lima, 15 de mayo de 2017
Carta P. 0450-2017-EPG-UCV-LN
Percy Echevarria Gomez
Director de la Universidad Tecnoldgica del Pert
De mi mayor consideracion:
Es grato dirigirme a usted, para presentar a Edward Russel Sanchez
Penadillo identificado con DNI N.° 41952058 y codigo de matricula N.° 6000156092;

estudiante del Programa de Maestria en Educacion quien se encuentra desarrollando
el Trabajo de Investigacion (Tesis):

"PROGRAMA “APRENDER JUGANDO” EN EL APRENDIZAJE DE ALGORITMOS EN
ESTUDIANTES DE INGENIERIA DE LA UNIVERSIDAD TECNOLOGICA DEL PERU, LOS
OLIVOS - 2017"

En ese sentido, solicito a su digna persona otorgar el permiso y brindar las
facilidades a nuestro estudiante, a fin de que pueda desarrollar su trabajo de
investigacion en la institucion que usted representa. Los resultados de la presente
seran alcanzados a su despacho, luego de finalizar la misma.

Con este motivo, le saluda atentamente,

; g m(uro Orbegdso
“~Directd? de lalEstuela de Posgfado

Universidad César Vallgjo<Tilial Lima Norte




CONSTANCIA DE APLICACION DEL PROGRAMA E INSTRUMENTO

Por medio de la presente dejamos constancia que el docente Edward Russel Sanchez
i Penadillo, identificado con DNI N° 41952058, ha realizado la aplicacién de su Programa
“Aprender jugando” en el aprendizaje de algoritmos en estudiantes de ingenieria de la P
k- Universidad Tecnoldgica del Perd, asimismo aplico su instrumento para ser procesados y ; ~, &

utilizados en su trabajo de tesis, en el drea de la docencia desde el 08 de diciembre del 2016
hasta el 21 de abril del 2017.

Expedimos la constancia para los fines pertinentes del interesado.

Los Olivos, 16 de mayo del 2017



Anexo 3: Matriz de datos



Dato de prueba piloto

- Items
N conico al aZ a3 ad a5 ab a7 af ald all all al2 all ald als alb al? ald ald azi total{1])
1 LITIME14 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1] 0 1 1 1 1} 0 1 1 0 0 12
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Dato de pre test - grupo control

EVALUACION PRE TEST
GRUPO CONTROL
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Dato de post test - grupo control
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Anexo 4: Instrumento



FICHA TECNICA DEL INSTRUMENTO

Descripcion del instrumento

El instrumento tendra 20 items, asimismo se preparard la segunda version de la
misma prueba y se administran a la misma muestra de sujetos, luego las
distribuciones de los puntajes son correlacionadas para obtener los datos para el
andlisis de la validez, confiabilidad y posteriormente el resultado final de la evaluacion.
Nombre del Instrumento:

Test en el aprendizaje de algoritmos

Objetivo:

El siguiente test tiene por finalidad de diagnosticar en forma individual el nivel del
desarrollo del conocimiento en el aprendizaje de algoritmos en alumnos del primer
ciclo de ingenieria.

Autor/es:

Edward Russel Sanchez Penadillo

Adaptacion:

Edward Russel Sanchez Penadillo

Administracion:

Individual.

Duracion:

Noventa minutos.



Sujetos de aplicacion:

Estudiantes del primer ciclo de ingenieria, edades entre 16 y 20 afos.

Técnica:

Observacion, instrumento: prueba de conocimiento.

Puntuacion y escala de calificacion:

PUNTUACION ESCALA NIVEL
1 0 ----- 5 Inicio
2 6 ----11 Proceso
3 12 ---- 15 Logro previsto
4 16 ---- 20 Logro destacado
Dimensiones e items:
Dimensiones items

Andlisis del
problema.

Conoce la definicién del andlisis de un problema.

Replantea el problema propuesto con sus propias palabras.
Identifica todas las variables del problema.

Identifica las variables de entrada y menciona el tipo de datos que
corresponde.

Identifica las variables de salida y menciona el tipo de datos que
corresponde.

Realiza los procesos (operaciones o calculos) para obtener la
solucion.

Realiza las etapas del algoritmo del problema propuesto mediante
diagrama de bloques.

Conoce la definicion del analisis de un problema.




Disefio del
algoritmo.

Utiliza los simbolos de las estructuras secuenciales, selectivas y
repetitivas en el desarrollo del diagrama de flujo.

Resuelve correctamente la etapa de entrada utilizando el
diagrama de flujo.

Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el
diagrama de flujo.

Resuelve correctamente la etapa de salida utilizando el diagrama
de flujo.

Utiliza los codigos de las estructuras secuenciales, selectivas y
repetitivas en el desarrollo del pseudocédigo.

Resuelve correctamente la etapa de entrada utilizando el
pseudocaodigo.

Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el
pseudocaodigo.

Resuelve correctamente la etapa de salida utilizando el
pseudocaodigo.

Verificacion del
algoritmo.

Identifica los datos significativos del problema propuesto.
Ingresa los valores iniciales para ejecutar el algoritmo.
Anota los valores correctos que se van generando.

Finaliza la comprobacion del algoritmo.

Muestra los resultados solicitados.




ANEXO 5: Formato de validacion de instrumento



DOCUMENTOS PARA VALIDAR LOS
INSTRUMENTOS DE MEDICION A TRAVES DE
JUICIO DE EXPERTOS



CARTA DE PRESENTACION

Sefior: VALENZUELA ZEGARRA, ANSELMO

Presente

Asunto:  VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO.

Me es muy grato comunicarme con usted para expresarle mi saludos y asi mismo,
hacer de su conocimiento que siendo estudiante del programa de la maestria con
mencion en educacion de la UCV, en la sede Lima Norte, promocion 2015-2, aula 313-B,
requiero validar el instrumento con el cual recogeremos la informacion necesaria para
poder desarrollar nuestra investigacién y con la cual se obtendra el grado de Magister.

El titulo nombre del proyecto de investigacion es: Programa “Aprender jugando” en el
aprendizaje de algoritmos en estudiantes de ingenieria de la Universidad
Tecnolégica del Perd, Los Olivos- 2017, y siendo imprescindible contar con la
aprobacién de docentes especializados para poder aplicar los instrumentos en mencién,
he considerado conveniente recurrir a usted, ante su connotada experiencia en temas
educativos y/o investigacion educativa.

El expediente de validacion, que le hacemos llegar contiene:
- Carta de presentacion.
- Definiciones conceptuales de las variables y dimensiones.

- Matriz de operacionalizacidn de las variables.
- Certificado de validez de contenido de los instrumentos.

Expresandole mi sentimiento de respeto y consideracion me despido de usted, no sin
antes agradecerie por la atencion que dispense a la presente.

Atentamente.




VALLEJ

ESCUELA DE POSTGRADO

DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

Variable:

Aprendizaje de algoritmos.

El aprendizaje en algoritmos es fundamental para desarrollar procedimientos y buscar una solucién a un
problema, Joyanes (1996) menciona que “para la mayoria de estudiantes, el conocimiento inicial eficiente de
conceptos basicos tales como algoritmos y estructura de datos, asi como el modo de aprender a resolver
problemas..., suele ser vital debido a la transcendencia que un aprendizaje gradual y correcto supondra para

su carrera” (p. XIIl).

Dimensiones de las variables:

Dimension 1: Analisis del problema.

El analisis del problema permite entender el problema para poder generar posibles soluciones potenciales,
segun Joyanes, Rodriguez y Fernandez (1996) “El primer paso para encontrar la solucién a un problema es
el analisis, se debe examinar cuidadosamente el problema para poder obtener una idea clara de lo que se

necesita y determinar los datos necesarios para conseguirlo” (p. 2).

Dimensién 2: Disefio del algoritmo.

Para disefiar un algoritmo se debe identificar el problema y disponer en el orden para ser ejecutado. Segun
Joyanes, Rodriguez y Fernandez (1996, p. 3) se deben considerar las partes:

Entrada: Informacion dada al algoritmo.

Proceso: Operaciones o calculos necesarios para encontrar las solucién del problema.

Salida: Respuesta dada por el algoritmo o resultado final de los célculos.

Dimension 3: Verificacion del algoritmo.

El modo para comprobar el algoritmo es manualmente, “usando datos significativos que abarquen todo el
posible rango de valores y anotando en una hoja de papel las modificaciones que se producen en las diferentes
fases hasta la obtencidn de los resultados. Este proceso se conoce como prueba del algoritmo” (Joyanes,

Rodriguez y Fernandez, 1996, p.4).



N UCV
EI UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable: Aprendizaje de algoritmos.

Refinamiento por
pasos

Herramientas de

Resuelve correctamente la etapa de entrada utilizando el diagrama de flujo.
Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el diagrama de flujo.
Resuelve correctamente la etapa de salida utilizando el diagrama de flujo.
Utiliza los codigos de las estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas en el
desarrollo del pseudocddigo.

Resuelve correctamente la etapa de entrada utilizando el pseudocodigo.
Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el pseudocddigo.

Ejecucion manual.
Comprobacion del
algoritmo.

programacion. Resuelve correctamente la etapa de salida utilizando el pseudocodigo.
Verificacidon del | Identificar los datos Identifica los datos significativos del problema propuesto.
algoritmo. significativos.

Ingresa los valores iniciales para ejecutar el algoritmo.
Anota los valores correctos que se van generando.
Finaliza la comprobacién del algoritmo.

Muestra los resultados solicitados.

Dimensiones Indicadores items Niveles
Andlisis del Definicién del Conoce la definicidn del analisis de un problema.
problema. problema Replantea el problema propuesto con sus propias palabras.
Identificacion de Identifica todas las variables del problema.
variables de Entrada. | Identifica las variables de entrada y menciona el tipo de datos que corresponde.
Identificacion de Identifica las variables de salida y menciona el tipo de datos que corresponde.
variables de Salida. Realiza los procesos (operaciones o calculos) para obtener la solucién.
Realiza las etapas del algoritmo del problema propuesto mediante diagrama de
bloques.
Disefio del Disefio Utiliza los simbolos de las estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas en el
algoritmo. descendente. desarrollo del diagrama de flujo. Logro destacado (16-20)

Logro previsto (12-15)
Proceso (06-11)
Inicio (0-5)

Fuente: Elaboracidn propia.




ESCUELA DE POSTGRADO
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE DE ALGORITMOS
Ne DIMENSIONES / items Pertinencia! | Relevancia? Claridad? Sugerencias
DIMENSION 1 Si No Si No Si No
1 Conoce la definicibn del andlisis de un problema. i i L4
2 Replaniea el problema con sus propias palabras Vd Y 4
3 Identifica todas las variables del problema. e v v
4 Identifica las varizbles de entrada y menciona el tipo de datos que comesponde. I e 7
5 Idenlifica las variables de salida y menciona el lipe de dalos que comesponde. » r Ve
§ Realiza los procesos {operaciones o calculos) para obtener 1a solucion, s ¥ v
7 Realiza las etapas del algoritmo del problemapropueste mediante diagrama de bloques. ¥ 'l 4
DIMENSION 2 Si No Si No Si No
8 Utiliza los simbolos de las estrucluras secuenciales, selectivas y repetitivas en el desarollo del
diagrama de flujo. 4 4 v
9 Resuelve correctamente la etapa de enlrada ulilizando el diagrama de flujo. I v r
10 | Resuelve corectamente la etapa del proceso ulilizando el diagrama de flujo. ¥ Y I
1 Resuelve correctamente la etapa de salida utilizando el diagrama de flujo. - v Id
12 | Utiliza los codigos de las estructuras secuenciales, seleclivas y repeliivas en el desarrollo del
pseudocddigo. v 4 v
13 | Resuelve corectamente Ia etapa de entrada utilizando el pseudocbdigo. 7 4 v
14 | Resuelve comectamente |a etapa del proceso utilizando el pseudocidigo. ’ r 14
15 | Resuelve correctamente |a etapa de salida utilizando el pseudocidigo. e T4 v
DIMENSION 3 si No Si No Si No
16 | Identifica Ics datos significativos del problema propuesto. ¥ id 7
17 | Ingresa los valores iniciales para ejecutar el algoritmo. v v Y
18 | Anota los valores comeclos gue se van generando. I v v
19 | Finaliza la comprobacion de! algoriimo. 7 Yy ¥
20 | Muestra los resultados solicitados. Y v 7
Observaciones (precisar si hay suficiencia): =1 _Hay SRCIENCIA
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ &1 Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mf: ... YAVENZUSLA  ZEGARRA, AnSelHO DNL:... 4 PE4BL
Especialidad del validador:... S S8, USTEMODS .o oot ceteeeeever 1er et vs s1s 0n 00 mn s0s 102 0 10 20 20 20 200204420 404402400410 458 418418 418418 41818 10 00 00
TPertinencia: El item comesponde al conceplo tedrico formulado. 13 de {12 del 20/ 6
Relevancia: El ilem es apropiado para representar al componenle o Y] N
dimension especifica del constructo M

dClaridad: Se enfiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es ML
£onciso, exaclo y direclo

Firma del Experto Informante.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension



CARTA DE PRESENTACION

Serior: CHILCA ALVA, MANUEL LUIS

Presente

Asunto:  VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO.

Me es muy grato comunicarme con usted para expresarle mi saludos y asi mismo,
hacer de su conocimiento que siendo estudiante del programa de la maestria con mencion
en educacion de la UCV, en la sede Lima Norte, promocién 2015-2, aula 313-B, requiero
validar el instrumento con el cual recogeremos la informacién necesaria para poder
desarrollar nuestra investigacion y con la cual se obtendra el grado de Magister.

El titulo nombre del proyecto de investigacion es: Programa “Aprender jugando” en el
aprendizaje de algoritmos en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnolégica
del Peri, Los Olivos- 2017, y siendo imprescindible contar con la aprobacién de docentes
especializados para poder aplicar los instrumentos en mencién, he considerado conveniente
recurrir a usted, ante su connotada experiencia en temas educativos y/o investigacion
educativa.

El expediente de validacion, que le hacemos llegar contiene:

Carta de presentacion.

Definiciones conceptuales de las variables y dimensiones.
Matriz de operacionalizacién de las variables.

Certificado de validez de contenido de los instrumentos.

Expresandole mi sentimiento de respeto y consideracién me despido de usted, no sin antes
agradecerle por la atencién que dispense a la presente.

Atentamente.

‘

r anchez Penadillo
41 952058



ESCUELA DE POSTGRADO
DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

Variable:

Aprendizaje de algoritmos.

El aprendizaje en algoritmos es fundamental para desarrollar procedimientos y buscar una solucion a un problema,
Joyanes (1996) menciona que “para la mayoria de estudiantes, el conocimiento inicial eficiente de conceptos
basicos tales como algoritmos y estructura de datos, asi como el modo de aprender a resolver problemas..., suele

ser vital debido a la transcendencia que un aprendizaje gradual y correcto supondra para su carrera” (p. XIII).

Dimensiones de las variables:

Dimension 1: Analisis del problema.

El andlisis del problema permite entender el problema para poder generar posibles soluciones potenciales, segun
Joyanes, Rodriguez y Fernandez (1996) “El primer paso para encontrar la solucidn a un problema es el analisis,
se debe examinar cuidadosamente el problema para poder obtener una idea clara de lo que se necesita y

determinar los datos necesarios para conseguirlo” (p. 2).

Dimension 2: Disefio del algoritmo.

Para disefiar un algoritmo se debe identificar el problema y disponer en el orden para ser ejecutado. Segun
Joyanes, Rodriguez y Fernandez (1996, p. 3) se deben considerar las partes:

Entrada: Informacion dada al algoritmo.

Proceso: Operaciones o calculos necesarios para encontrar las solucién del problema.

Salida: Respuesta dada por el algoritmo o resultado final de los célculos.

Dimension 3: Verificacion del algoritmo.

El modo para comprobar el algoritmo es manualmente, “usando datos significativos que abarquen todo el posible
rango de valores y anotando en una hoja de papel las modificaciones que se producen en las diferentes fases
hasta la obtencién de los resultados. Este proceso se conoce como prueba del algoritmo” (Joyanes, Rodriguez y
Fernandez, 1996, p.4).



N UCV
EI UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable: Aprendizaje de algoritmos.

Refinamiento por
pasos

Herramientas de

Resuelve correctamente la etapa de entrada utilizando el diagrama de flujo.
Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el diagrama de flujo.
Resuelve correctamente la etapa de salida utilizando el diagrama de flujo.
Utiliza los codigos de las estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas en el
desarrollo del pseudocddigo.

Resuelve correctamente la etapa de entrada utilizando el pseudocédigo.
Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el pseudocddigo.

Ejecucion manual.
Comprobacion del
algoritmo.

programacion. Resuelve correctamente la etapa de salida utilizando el pseudocodigo.
Verificacidon del | Identificar los datos Identifica los datos significativos del problema propuesto.
algoritmo. significativos.

Ingresa los valores iniciales para ejecutar el algoritmo.
Anota los valores correctos que se van generando.
Finaliza la comprobacién del algoritmo.

Muestra los resultados solicitados.

Dimensiones Indicadores items Niveles
Andlisis del Definicién del Conoce la definicidn del analisis de un problema.
problema. problema Replantea el problema propuesto con sus propias palabras.
Identificacion de Identifica todas las variables del problema.
variables de Entrada. | Identifica las variables de entrada y menciona el tipo de datos que corresponde.
Identificacion de Identifica las variables de salida y menciona el tipo de datos que corresponde.
variables de Salida. Realiza los procesos (operaciones o calculos) para obtener la solucién.
Realiza las etapas del algoritmo del problema propuesto mediante diagrama de
bloques.
Disefio del Disefio Utiliza los simbolos de las estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas en el
algoritmo. descendente. desarrollo del diagrama de flujo. Logro destacado (16-20)

Logro previsto (12-15)
Proceso (06-11)
Inicio (0-5)

Fuente: Elaboracidn propia.




Ucv

i
ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE DE ALGORITMOS

N° DIMENSIONES / items Pertinencia? Relevancia? Claridad?® Sugerencias
DIMENSION 1 Si No Si No Si No

1 | Conoce fa definicién del analisis de un problema. ’ - 4

2 Replaniea el problema propuesto con sus propias palabras < d /

3 Identifica todas las variables del problema. 7 ¥

4 Identifica las variables de entrada y menciona el tipo de dalos que corresponde. s " -

5 Identifica las variables de salida y menciona el lipo de dalos que commesponde. 7’ v 4

6 Realiza los procesos {operationes o calculos) para obtener Ia sofucion. v v -

7 Realiza las etapas del algoritmo del problema propuesio mediante diagrama de bloques. 14 ’ <
DIMENSION 2 Si No Si No Si No

8 Utiliza los simbolos de las estructuras secuenciales, selectivas y repelitivas en el desamolio det v
diagrama de flujo. 4 -

9 Resuelve correclamente la etapa de entrada utilizando el diagrama de fiujo. v 7 -

10 | Resuelve cormrectamente la etapa del proceso ulitizando el diagrama de flujo. ’ 4 4

11 Resuelve comectamente la etapa de salida utilizando el diagrama de flujo. s 4 i

12 | Uliliza los codigos de las estrucluras secuenciales, selectivas y repelilivas en ef desarmolio del | p v
pseudocidigo.

13 | Resuelve correclamenle la elapa de enlrada ulilizando el pseudoctdigo. 4 " 4

14 | Resuelve comectamenle la elapa del proceso ulifizando el pseudochdigo. v v -

1§ | Resueive comectamenie la etapa de salida utilizando el pseudochdigo. [ 4 4
DIMENSION 3 Si No Si No Si No

16 [ Identifica los datos significativos del problema propuesto. ' ’ ’

17 | Ingresa los valores iniciales para ejecutar ¢l algoritmo. v 4 v

18 | Anola los valores correctos gue se van generando. v " 4

19 | Finaliza la comprobacion del algoritmo. v ’ 7

20 | Muesira los resultados solicitados. 4 4 I

Observaciones (precisar si hay suficiencia); S }xc»;. Sishssencee

Opini6n de aplicabilidad: Aplicable [)-d] Aplicable después de corregir [ ) No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ tig: ... il gmad, DA“‘:CL"(“.ALW\ ONE FZBLS 2L e
ESpecialidad del VAlIdador: .. ... L 00 60 0. S RUIETICA oo e s eee v st e e s e e s e e et e s st et
'Pertinencia: El item comesponde al conceplo tedrico formulado. 15. de....2.. . del 20 /{;',
Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o e f% S :

dimension especifica del conslructo "A
Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ilem, es ,}"
Firrnai del Experto Informante.

conciso, exaclo y direclo s =%

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficienles para medir la dimension



CARTA DE PRESENTACION

Seiior: SALVATIERRA MELGAR, ANGEL

Presente

Asunto:  VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO.

Me es muy grato comunicarme con usted para expresarle mi saludos y asi mismo,
hacer de su conocimiento que siendo estudiante del programa de la maestria con
mencidn en educacion de la UCV, en la sede Lima Norte, promocion 2015-2, aula 313-B,
requiero validar el instrumento con e! cual recogeremos la informacion necesaria para
poder desarrollar nuestra investigacion y con la cual se obtendra el grado de Magister.

El titulo nombre del proyecto de investigacion es: Programa “Aprender jugando” en el
aprendizaje de algoritmos en estudiantes de ingenieria de la Universidad
Tecnoldgica del Peri, Los Olivos- 2017, y siendo imprescindible contar con la
aprobaciéon de docentes especializados para poder aplicar los instrumentos en mencion,
he considerado conveniente recurrir a usted, ante su connotada experiencia en temas
educativos y/o investigacion educativa.

El expediente de validacién, que le hacemos llegar contiene:
- Carta de presentacion.
- Definiciones conceptuales de las variables y dimensiones.

- Matriz de operacionalizacion de las variables.
- Certificado de validez de contenido de los instrumentos.

Expresandole mi sentimiento de respeto y consideracion me despido de usted, no sin
antes agradecerle por la atencién que dispense a la presente.

Atentamente.




ESAR VALLE)

ESCUELA DE POSTGRADO

DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

Variable:

Aprendizaje de algoritmos.

El aprendizaje en algoritmos es fundamental para desarrollar procedimientos y buscar una solucién a un
problema, Joyanes (1996) menciona que “para la mayoria de estudiantes, el conocimiento inicial eficiente de
conceptos basicos tales como algoritmos y estructura de datos, asi como el modo de aprender a resolver
problemas..., suele ser vital debido a la transcendencia que un aprendizaje gradual y correcto supondra para

su carrera” (p. XIIl).

Dimensiones de las variables:

Dimension 1: Analisis del problema.

El analisis del problema permite entender el problema para poder generar posibles soluciones potenciales,
segun Joyanes, Rodriguez y Fernandez (1996) “El primer paso para encontrar la solucién a un problema es
el analisis, se debe examinar cuidadosamente el problema para poder obtener una idea clara de lo que se

necesita y determinar los datos necesarios para conseguirlo” (p. 2).

Dimensién 2: Disefio del algoritmo.

Para disefiar un algoritmo se debe identificar el problema y disponer en el orden para ser ejecutado. Segun
Joyanes, Rodriguez y Fernandez (1996, p. 3) se deben considerar las partes:

Entrada: Informacion dada al algoritmo.

Proceso: Operaciones o calculos necesarios para encontrar las solucién del problema.

Salida: Respuesta dada por el algoritmo o resultado final de los célculos.

Dimension 3: Verificacion del algoritmo.

El modo para comprobar el algoritmo es manualmente, “usando datos significativos que abarquen todo el
posible rango de valores y anotando en una hoja de papel las modificaciones que se producen en las diferentes
fases hasta la obtencion de los resultados. Este proceso se conoce como prueba del algoritmo” (Joyanes,

Rodriguez y Fernandez, 1996, p.4).



N UCV
EI UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable: Aprendizaje de algoritmos.

Refinamiento por
pasos

Herramientas de

Resuelve correctamente la etapa de entrada utilizando el diagrama de flujo.
Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el diagrama de flujo.
Resuelve correctamente la etapa de salida utilizando el diagrama de flujo.
Utiliza los codigos de las estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas en el
desarrollo del pseudocddigo.

Resuelve correctamente la etapa de entrada utilizando el pseudocodigo.
Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el pseudocddigo.

Ejecucion manual.
Comprobacion del
algoritmo.

programacion. Resuelve correctamente la etapa de salida utilizando el pseudocodigo.
Verificacidon del | Identificar los datos Identifica los datos significativos del problema propuesto.
algoritmo. significativos.

Ingresa los valores iniciales para ejecutar el algoritmo.
Anota los valores correctos que se van generando.
Finaliza la comprobacién del algoritmo.

Muestra los resultados solicitados.

Dimensiones Indicadores items Niveles
Andlisis del Definicién del Conoce la definicidn del analisis de un problema.
problema. problema Replantea el problema propuesto con sus propias palabras.
Identificacion de Identifica todas las variables del problema.
variables de Entrada. | Identifica las variables de entrada y menciona el tipo de datos que corresponde.
Identificacion de Identifica las variables de salida y menciona el tipo de datos que corresponde.
variables de Salida. Realiza los procesos (operaciones o calculos) para obtener la solucién.
Realiza las etapas del algoritmo del problema propuesto mediante diagrama de
bloques.
Disefio del Disefio Utiliza los simbolos de las estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas en el
algoritmo. descendente. desarrollo del diagrama de flujo. Logro destacado (16-20)

Logro previsto (12-15)
Proceso (06-11)
Inicio (0-5)

Fuente: Elaboracidn propia.
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ESCUELA DE POSTGRADO
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE DE ALGORITMOS
N DIMENSIONES / items Pertinencia! | Relevancia? Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1 Si No Si No Si No
1 Conoce la definicién del analisis de un problema. Ll el [l
2 Replantea el problema propuestio con sus propias palabras &~ v ool
3 Identifica todas las variables de! problema. » o 7
4 Identifica las variables de entrada y menciona el tipo de dalos que corresponde. ”~ I &
5 Identifica las variables de salida y menciona el tipo de dalos que comesponde. I b e
6 Realiza los procesos {operaciones o Galculos) para oblener Ia solucion. P L e
7 Realiza las elapas del algoritmo del problema propuesio mediante diagrama de bloques. L - i
DIMENSION 2 Si No Si No Si No
8 Uliliza los simbolos de las estrucluras secuenciales, selectivas y repelitivas en ef desamolio del
diagrama de flujo. s v ¥
9 Resuelve cormeclamenie fa etapa de entrada utilizando el diagrama de flujo. [ I v
10 | Resuelve comectamente la etapa del proceso ulilizando el diagrama de flujo. d L rd
11 Resuelve comectamente la elapa de salida utilizando el diagrama de fiujo. - i 7
12 | Utiliza los codiges de las eslructuras secuenciales, selectivas y repsfitivas en el desarolio del e v Vs
pseudocddigo.
13__| Resuelve comectamente la efapa de entrada utilizando el pseudocodigo. d Id 4
14 | Resuelve comectamenle Ia elapa de! proceso utilizando e} pseudocdigo. » Id I
15 | Resuelve correctamente Ia elapa de salida utilizando el pseudocédigo. I » v
DIMENSION 3 Si No Si No Si No
16 | Identifica los dalos significativos del problema propuesto. rd v v
17 | Ingresa los valores iniciales para ejecutar el algoritmo. rd d 4
18 | Anota los valores comectos que se van generando. i I v
19 | Finaliza la comprobacién del algoritmo, - r v
20 [ Muestra los resultados solicitados. ” 7 4
Observaciones (precisar si hay suficiencia):m BNG'D
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [‘KP plicable degqés de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. OF Mg: 4=ANSEL 200 aMENNAn | Welean. ...  oNeJIEZ23 7 D
L
Especialidad del validador: X VB YII. Td 00 o B I d T . e ettt et e e e e 00 e oo e s o 2 e 00 e 0 o
'Pertinencia: El item comesponde al conceplo tedrice formulado. A2 de..l2. del20]6
=/

Relevancia: El ilem es apropiado para representar al componenle o
dimension especifiica del constiucto

IClaridad: Se enliende sin dificultad alguna el enunciado del item, es —————————— //// _________
—v

conciso, exaclo y directo

Nota: Suficigncia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir fa dimensién

E pformante.




i UNIVERSIDAD

TECNOLOGICA

| DEL PERU

| TEST - APRENDIZAJE DE ALGORITMOS
Apellidos Yy NomIbIres:..cooveieriiisiiaisiisensmsssnseimcsesesssoserertirisasssasossesrossrsnsnsasasemmessns
Codigo:...ccurvernnnnens o Fechaiiiiiirrrniniciinnicnncnnnen Duracién: 90 min.

Grupo Control ( )

INSTRUCCIONES:

El presente test tiene por finalidad de diagnosticar el nivel del desarrollo del conocimiento en el

aprendizaje de

Grupo experimental ( )

algoritmos, las distribuciones de los puntajes de la prueba escrita son correlacionadas al presente test

para obtener los datos para el anilisis, el manejo de la informacion sera confidencial y serd valido solo

para el uso en la investigacion.

Leyenda: Respuesta correcta (1), Respuesta Incorrecta (0)

Estimado alumno leer detalladamente y resolver los problemas propuestos.

ITEMS RELACIONADOS CON EL APRENDIZAJE DE
ALGORITMOS - ANALISIS DEL PROBLEMA

PUNTAIJE

0 | 1

Primer problema propuesto:

Conoce la definicidn del andlisis de un problema.

Replantea el problema propuesta con sus propias palabras.

Identifica todas las variables del problema.

Identifica las variables de entrada y menciona el tipo de datos que corresponde.

Identifica las variables de salida y menciona el tipo de datos que corresponde.

Realiza los procesos (operaciones o cilculos) para obtener la solucidn.

1 | | | W | -

Realiza las etapas del algoritmo del problema propuesto mediante diagrama de
bloques.




UNIVERSIDAD
TECNOLOGICA
DEL PERU

ITEMS RELACIONADOS CON EL APRENDIZAJE DE PUNTAJE
Ne ALGORITMOS - DISENO DEL ALGORITMO 0 | 1
Segundo problema propuesto:
8 | Utiliza los simbolos de las estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas en el
desarrollo del diagrama de flujo.
9 | Resuelve correctamente |a etapa de entrada utilizando el diagrama de flujo.
10 | Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el diagrama de flujo.
11 | Resuelve correctamente la etapa de salida utilizando el diagrama de flujo.
12 | Utiliza los codigos de las estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas en el
desarrollo del pseudocaddigo.
13 | Resuelve correctamente la etapa de entrada utilizando el pseudocddigo.
14 | Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el pseudocédigo.
15 | Resuelve correctamente la etapa de salida utilizando el pseudocédigo.
ITEMS RELACIONADOS CON EL APRENDIZAJE DE PUNTAJE
Ne ALGORITMOS - VERIFICACION DEL ALGORITMO 0 | 1
Tercer problema propuesto:
16 | Identifica los datos significativos del problema propuesto.
17 | Ingresa los valores iniciales para ejecutar el algoritmo.
18 | Anota los valores correctos que se van generando.
19 | Finaliza la comprobacidn del algoritmo.
20 | Muestra los resultados solicitados.

TOTAL




UNIVERSIDAD
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DEL PERU

PRUEBA ESCRITA DE ALGORITMOS
Indicaciones:
* Resolver los problemas propuestos segun el orden indicado en los items.
o No estd permitido el uso de celulares; apaguelo y guardelo
e No esta permitido el uso de apuntes, materiales de clase o separatas.
e Laortografia, claridad, redaccién y limpieza seran tomadas en cuenta en la calificacion.

Primer problema propuesto:
Realizar el andlisis respectivo del problema para calcular el sueldo neto que recibe un empleado,
sabiendo que, si recibe un sueldo hasta S/. 1000.00, recibe un bono del 30% de su sueldo, si es superior a
§/. 1000.00 y menor o igual a 5/. 3000.00 el empleado recibe un bono del 20% de su sueldo, y si el suelo
es mayor a S/. 3000.00 no recibe bono.
Adicionalmente si el sueldo bruto del empleado es superior a S/. 2000.00 se le descuenta un impuesto del
10%.
1. Marque la respuesta correcta sobre la definicion de analisis de un problema:
a. Se enfoca en la ldgica del programa y en las reglas de un lenguaje especifico.
b. Es una serie de pasos de un programa de software.
c. Es una secuencia de pasos con ambigiiedades que no conducen 2 la solucion de un problema
dado.
d. Es examinar cuidadosamente para poder obtener una idea clara antes de realizar el algoritmo
para determinar la solucidén del problema.
2. Replantea el problema propuesto con sus propias palabras.
3. |dentificar todas las variables del problema.
4. Identificar las variables de entrada y mencionar el tipo de datos que corresponde.
S. Identificar las variables de salida y mencionar el tipo de datos que corresponde.
6. Realizar los procesos (operaciones o calculos) para obtener la solucién.
7. Realizar las etapas del algoritmo del problema propuesto mediante diagrama de bloques.

Segundo problema propuesto:
La compafia “Ingenieros Peruanos” realiza N proyectos, se reglizon proyectos de costos hasta S/.
3000.00 nuevos soles y mayores que 5/. 3000.00.
Se desea saber:

s Cuantos proyectos son mayores a 5/. 30000.00

* Cuantos proyectos son menores o igual que S/. 30000.00.

¢ Monto recaudado en cado rango.

*  Monto total que se ha recaudado.
Realice el algoritmo utilizando el diagrama de flujo y pseudocédigo.
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Tercer problema propuesto:
Realice una prueba de escritorio del siguiente pseudocédigo, y muestre en cada pasada los valores de A,
B, X y Z hasta finglizar el proceso.

INICIO
A&S
B&3
A&(3*B-(A/3))/2
B&2*A/3
Mientras A<7 y B<6 Hacer
X&2*A
Z€4*B
AEA+l
B&B+1
Fin mientras
Escribir A, B, X, Z
FIN

Los datos significativos del problema propuesto son...............

Paso X z A B

Los resultados finales de A, B, X, Z S0N: v vcrrnsmernsnnsesmsmnesisns
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PRUEBA PILOTO - APRENDIZAJE DE ALGORITMOS
Apellidos Y NOMDEeS:.uiveieiiiseiiessstiiinteiisssssassnssnciiiisimsssassasssssarsnssnrastittoisameitons

Codigot..eeeuienranes verees FECh@iceinaiecrrerernernienriencsen Duracién: 90 min.

INSTRUCCIONES:

El presente test tiene por finalidad de diagnosticar el nivel del desarrollo del conocimiento en el
aprendizaje de algoritmos, las distribuciones de los puntajes de la prueba escrita son correlacionadas al
presente test para obtener los datos para el anilisis, €] manejo de la informacion serd confidencial y serd

valido solo para el uso en la investigacion.

Leyenda: Respuesta correcta (1), Respuesta Incorrecta (0)

Estimado alumno leer detalladamente y resolver los problemas propuestos.

ITEMS RELACIONADOS CON EL APRENDIZAJE DE PUNTAJE
Ne ALGORITMOS — ANALISIS DEL PROBLEMA 0 | 1

Primer problema propuesto:

Conoce la definicion del anélisis de un problema.

Replantea el problema propuesto con sus propias palabras.

Identifica todas las variables del problema.

Identifica las variables de entrada y menciona el tipo de datos que corresponde.

Identifica las variables de salida y menciona el tipo de datos que corresponde.

Realiza los procesos {operaciones o célculos) para obtener la solucidn.

~1|en| | B W) | e

Realiza las etapas del algoritmo del problema propuesto mediante diagrama de
bloques.
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ITEMS RELACIONADOS CON EL APRENDIZAJE DE PUNTAJE

Ne ALGORITMOS - DISENO DEL ALGORITMO 0 | 1

Segundo problema propuesto:
8 | Utiliza los simbolos de las estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas en el

desarrollo del diagrama de flujo.
9 | Resuelve correctamente Ia etapa de entrada utilizando el diagrama de flujo.
10 | Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el diagrama de flujo.
11 | Resuelve correctamente la etapa de salida utilizando el diagrama de fiujo.
12 | Utiliza los codigos de las estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas en el

desarrollo del pseudocaddigo.
13 | Resuelve correctamente la etapa de entrada utilizando el pseudocodigo.
14 | Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el pseudocédigo.
15 | Resuelve correctamente la etapa de salida utilizando el pseudocddigo.

ITEMS RELACIONADOS CON EL APRENDIZAJE DE PUNTAJE

N° ALGORITMOS — VERIFICACION DEL ALGORITMO 0 | 1

Tercer problema propuesto:
16 | Identifica los datos significativos del problema propuesto.
17 | Ingresa los valores iniciales para ejecutar el algoritmo.
18 | Anota los valores correctos que se van generando.
19 | Finaliza la comprobacidn del algoritmo.
20 | Muestra los resultados solicitados.

TOTAL
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Indicaciones:
e Resolver los problemas propuestos segun el orden indicado en los items.
e No estd permitido el uso de celulares; apaguelo y gudrdelo
e No estd permitido el uso de apuntes, materiales de clase o separatas.
e La ortografia, claridad, redaccidn y limpieza serdn tomadas en cuenta en la calificacion.

Primer problema propuesto:

Realizar el andlisis respectivo del problema para calcular el sueldo neto que recibe un empleado,

sobiendo que, si recibe un sueldo hasto S/. 1000.00, recibe un bono del 30% de su sueldo, si es superior a

§/. 1000.00 y menor o igual a S/. 3000.00 el empleado recibe un bono del 20% de su sueldo, y si el suelo

es mayor a S/. 3000.00 no recibe bono.

Adicionalmente si el sueldo bruto del empleado es superior a S/. 2000.00 se le descuenta un impuesto def

10%.

1. Marque la respuesta correcta sobre la definicion de andlisis de un problema:

a. Se enfoca enla logica del programa y en las reglas de un lenguaje especifico.

b. Esuna serie de pasos de un programa de software.

¢. Es una secuencia de pasos con ambigiiedades que no conducen a la solucién de un problema
dado.

d. Es examinar cuidadosamente para poder obtener una idea clara antes de realizar el algoritmo
para determinar la solucién del problema.

Replantea el problema propuesto con sus propias palabras.

Identificar todas |as variables del problema.

Identificar las variables de entrada y mencionar el tipo de datos que corresponde.

Identificar las variables de salida y mencionar el tipo de datos que corresponde.

Realizar los procesos (operaciones o calculos} para obtener la solucién.

Realizar las etapas del algoritmo del problema propuesto mediante diagrama de blogues.

N oW R wN

Segundo problema propuesto:
La compafiia “Ingenieros Peruanos” realiza N proyectos, se realizan proyectos de costos hasta S/.
3000.00 nuevos soles y mayores que S/. 3000.00.
Se desea saber:
»  Cuantos proyectos son mayores a /. 30000.00
»  Cuantos proyectos son menores o igual que 5/. 30000.00.
«  Monto recaudado en cada rango.
= Monto total que se ha recaudado.
Realice el algoritmo utilizando el diagrama de flujo y pseudocddigo.
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Tercer problema propuesto:
Realice una prueba de escritorio del siguiente pseudocddigo, y muestre en cada pasada los valores de A,
B, X y Z hasta finalizar el proceso.

INICIO
A€9
B&3
A&(3*B-(A/3))/2
BE&2*A/3
Mientras A<7 y B<6 Hacer
XE2*A
2¢4%B
AECA+]
B&B+1
Fin mientras
Escribir A, B, X, Z
FIN

Paso X Z A B

Los resultados finales de A, B, X, Z son: .....ceene
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PRE TEST - APRENDIZAJE DE ALGORITMOS

Apellidos y NOmDbBres:.....eeeeeeiiiiiiiiiinimiiiiiiiismeiiisioiiniitetiiiisiusarirestsssitesssnniie
Codigos...oevurnrirrnneren Fecha:..coviieeireeenionrnnnnasciann Duracién: 90 min.

Grupo Control ( ) Grupo experimental ( )
INSTRUCCIONES:

El presente test tiene por finalidad de diagnosticar el nivel del desarrollo de! conocimiento en el aprendizaje
de algoritmos, las distribuciones de los puntajes de la prueba escrita son correlacionadas al presente test
para obtener los datos para el anilisis, el manejo de la informacién sera confidencial y sera valido solo para

el uso en la investigacion.

Leyenda: Respuesta correcta (1), Respuesta Incorrecta (0)

Estimado alumno leer detalladamente y resolver los problemas propuestos.

ITEMS RELACIONADOS CON EL APRENDIZAJE DE PUNTAJE
Ne° ALGORITMOS — ANALISIS DEL PROBLEMA 0 | 1
Primer problema propuesto:

Conoce la definicidn del analisis de un probiema.

Replantea el problema propuesto con sus propias palabras.

Identifica todas las variables del problema.

Identifica las variables de entrada y menciona el tipo de datos que corresponde.
Identifica las variables de salida y menciona el tipo de datos que corresponde.
Realiza los procesos (operaciones o célculos) para obtener {a solucion.

Realiza las etapas del algoritmo del problema propuesto mediante diagrama de
bloques.

S| | W | -
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ITEMS RELACIONADOS CON EL APRENDIZAJE DE PUNTAJE

N° ALGORITMOS - DISENO DEL ALGORITMO 0 | 1

Segundo problema propuesto:
8 | Utiliza los simbolos de las estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas en el

desarrollo del diagrama de flujo.
9 | Resuelve correctamente la etapa de entrada utilizando el diagrama de flujo.
10 | Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el diagrama de flujo.
11 | Resueive correctamente la etapa de salida utilizando el diagrama de flujo.
12 | Utiliza los codigos de las estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas en el

desarrollo del pseudocédigo.
13 | Resuelve correctamente la etapa de entrada utilizando el pseudocddigo.
14 | Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el pseudocédigo.
15 | Resuelve correctamente la etapa de salida utilizando el pseudocddigo.

ITEMS RELACIONADOS CON EL APRENDIZAJE DE PUNTAJE

N© ALGORITMOS - VERIFICACION DEL ALGORITMO 0 | 1

Tercer problema propuesto:
16 | Identifica los datos significativos del problema propuesto.
17 | Ingresa los valores iniciales para ejecutar el algoritmo.
18 | Anota los valores correctos que se van generando.
19 | Finaliza la comprobacién del algoritmo.
20 | Muestra los resultados solicitados.

TOTAL
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Indicaciones:

¢ Resolver los problemas propuestos segun el orden indicado en los items.
e No esta permitido el uso de celulares; apaguelo y guardelo
¢ No esta permitido el uso de apuntes, materiales de clase o separatas.
e La ortografia, claridad, redaccion y limpieza seran tomadas en cuenta en la calificacion.

Primer problema propuesto:

Realizar el andlisis respectivo del problema para calcular el sueldo neto que recibe un empleado, sabiendo

que, si recibe un sueldo hasta S/. 1000.00, recibe un bono del 30% de su sueldo, si es superior a 5/. 1000.00

y menor o igual a S/. 3000.00 el empleado recibe un bono del 20% de su sueldo, y si el suelo es mayor a 5/.

3000.00 no recibe bono.

Adicionalmente si el sueldo bruto del empleado es superior a /. 2000.00 se le descuenta un impuesto del

10%.

1. Marque la respuesta correcta sobre la definicidn de andlisis de un problema:

a. Se enfoca en la logica del programa y en las reglas de un lenguaje especifico.

b. Es una serie de pasos de un programa de software.

c. Es una secuencia de pasos con ambigiiedades que no conducen a la solucién de un problema
dado.

d. Esexaminar cuidadosamente para poder obtener una idea clara antes de realizar el algoritmo
para determinar 1a solucidn del problema.

Replantea el problema propuesto con sus propias palabras.

Identificar todas las variables del problema.

Identificar las variables de entrada y mencionar el tipo de datos que corresponde.

Identificar las variables de salida y mencionar el tipo de datos que corresponde.

Realizar los procesos (operaciones o célculos) para obtener la solucion.

Realizar las etapas del algoritmo del problema propuesto mediante diagrama de bloques.

NG IE SRSt

Segundo problema propuesto:
Lo compafiia “Ingenieros Peruanos” realiza N proyectos, se realizan proyectos de costos hasta 5/. 3000.00
nuevos soles y mayores que S/. 3000.00.
Se desea saber:
»  Cuantos proyectos son mayores a S/. 30000.00
»  Cuantos proyectos son menores o igual que S/. 30000.00.
»  Monto recaudado en cada rango.
*  Monto total que se ha recaudado.
Realice el algoritrno utilizando el diagrama de flujo y pseudocadigo.
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Tercer problema propuesto:
Realice una prueba de escritorio del siguiente pseudocddigo, y muestre en cada pasada los valores de A,
8, X y Z hasta finalizar el proceso.

INICIO
A&9
B&3
A& (3*B-(A/3))/2
B&2*A/3
Mientras A<7 y B<b Hacer
XE2*A
Z64*B
ACA+]
B&B+1
Fin mientras
EscribirA, B, X, 2
FIN

Los datos significativos del problema propugsto son:.........

Paso X z A B

Los resultados finales de A, B, X, Z SON: e mssnsninisisisnsn s sssssassssssasanas st sasssassans
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POST TEST - APRENDIZAJE DE ALGORITMOS

Apellidos Y NOMDIes:..cuverceraienseisiiiersrscaseamnssssresninsrsiserasssaisssaitaarssrosssrncaarasastes
Codigo:...ocrervrnnsenens o Fechaiiiiiiiiiiiiiiiiisnncnsnenn Duracién: 90 min.

Grupo Control ( ) Grupo experimental ( )
INSTRUCCIONES:

El presente test tiene por finalidad de diagnosticar el nivel del desarrolio del conocimiento en el
aprendizaje de algoritmos, las distribuciones de los puntajes de la prueba escrita son correlacionadas al
presente test para obtener los datos para el anilisis, el manejo de la informacidn serd confidencial y sera

vilido solo para el uso en la investigacion.

Leyenda: Respuesta correcta (1), Respuesta Incorrecta (0)

Estimado alumno leer detalladamente y resolver los problemas propuestos.

ITEMS RELACIONADOS CON EL APRENDIZAJE DE PUNTAJE
N° ALGORITMOS - ANALISIS DEL PROBLEMA 0o [ 1

Primer problema propuesto:

Conoce la definicidn del analisis de un problema.

Replantea el problema propuesto con sus propias palabras.

Identifica todas las variables del problema.

Identifica las variables de entrada y menciona el tipo de datos que corresponde.

Identifica |as variables de salida y menciona el tipo de datos que corresponde.

Realiza los procesos {operaciones o calculos) para obtener la solucion.

=1 S U | W kD e

Realiza las etapas del algoritmo del problema propuesto mediante diagrama de
bioques.
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Indicaciones:

e Resolver los problemas propuestos segun el orden indicado en los items.
e No estd permitido el uso de celulares; apaguelo y gudrdelo
¢ No estd permitido el uso de apuntes, materiales de clase o separatas.
¢ La ortografia, claridad, redaccion y limpieza seran tomadas en cuenta en la calificacién.

Primer problema propuesto:
Realizar el andlisis respectivo del problema para calcular el sueldo neto que recibe un empleado,
sabiendo que, si recibe un sueldo hasta 5/. 1000.00, recibe un bono del 30% de su sueldo, si es superior a
$/. 1000.00 y menor o igual a 5/. 3000.00 el empleado recibe un bono del 20% de su sueldo, y si el suelo
es mayor a §/. 3000.00 no recibe bono.
Adicionalmente si el sueldo bruto del empleado es superior a §/. 2000.00 se le descuenta un impuesto del
10%.
1. Marque la respuesta correcta sobre la definicion de andlisis de un problema:
a. Se enfoca en la logica del programa y en las reglas de un lenguaje especifico.
b. Esuna serie de pasos de un programa de software.
c. Es una secuencia de pasos con ambigiiedades que no conducen a la solucién de un problema
dado.
d. Es examinar cuidadosamente para poder cbtener una idea clara antes de realizar el algoritmo
para determinar la solucion del problema.
2. Replantea el problema propuesto con sus propias palabras.
3. Identificar todas las variables del problema.
4. Identificar las variables de entrada y mencionar el tipo de datos que corresponde.
5. Identificar las variables de salida y mencionar el tipo de datos que corresponde.
6. Realizar los procesos (operaciones o calculos) para obtener la solucién.
7. Realizar las etapas del algoritmo del problema propuesto mediante diagrama de blogues.

Segundo problema propuesto:
La compaitia “Ingenieros Peruanos” realiza N proyectos, se realizan proyectos de costos hasta 5/.
3000.00 nuevos soles y mayores que S/. 3000.00.
Se desea sober:
«  Cuantos proyectos son mayores a /. 30000.00
= Cuantos proyectos son menores o igual que S/. 30000.00.
s Monto recaudado en cada rango.
+  Monto total que se ha recoudado.
Realice el algoritmo utilizando el diagrama de flujo y pseudocddigo.




ANEXO 6: Programa.



PROGRAMA “APRENDER JUGANDO"

DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION : UNIVERSIDAD TECNOLOGICA DEL PERU

CARRERA : TODAS DE INGENIERIA

TEMA : APRENDIZAJE EN ALGORITMOS

PROPOSITO  : MEJORAR EL NIVEL DE LOGRO DE LA COMPETENCIA DE APRENDIZAJE DE
ALGORITMOS EN LOS ESTUDIANTES DE INGENIERIA DE LA UTP.

FUNDAMENTACION

En la actualidad el aprendizaje de algoritmos es muy importante para los ingenieros ya que diversas
soluciones se procesan por este medio, asimismo, las tecnologias de informacion tiene como base
fundamental el conocimiento de algoritmos. Es muy necesario para conocer y encontrar una solucion
a un problema.

El programa es de caracter tedrico y practico, se arienta al alumno a conocer y aplicar los conceptos
para la elaboracién de algoritmos como actividades cotidianas, estructura secuencial, estructura
condicional y estructura repetitiva.

LOGRO GENERAL
Mejorar el aprendizaje de algoritmos en los alumnos, y los mismos apliquen los conocimientos de
plantear metodologias para solucién de problemas.

LOGROS ESPECIFICO

Unidad de aprendizaje 1: Sesiones 1,2, 3
Conceptos basicos, estructuras
secuenciales

Logro especifico de aprendizaje:
Comprende y analiza cada fase y etapas en el desarrollo de un algoritmo utilizando
estructuras secuenciales, realizando diagramas de flujo y escribiendo el seudocédigo
respectivo.

Temario:

Conceptos de algoritmos

Historia de la algoritmica

Fases de resolucién del problema

Etapas en el desarrollo de un algoritmo

Algoritmos presentes en actividades de la vida diaria.

Tipo de datos

Variables y constantes

Herramientas: Diagrama de flujo y seudocodigo

Estructura Secuencial

Unidad de aprendizaje 2: Sesiones 4,5
Estructuras condicionales
Logro especifico de aprendizaje:




Comprende y analiza los problemas para elaborar un algoritmo utilizando estructuras
condicionales.

Temario:

Condicional simple

Condicional doble

Condicional multiple

Condicional anidado

Unidad de aprendizaje 3: Sesiones6,7,8

Estructuras repetitivas

Logro especifico de aprendizaje:
Comprende y analiza los problemas para elaborar un algoritmo utilizando estructuras
repetitivas.

Temario:

Estructura Mientras

Estructura Repetir

Estructura Para

METODOLOGIA

Los temas se desarrollan mediante exposiciones, didlogos, participacion de alumnos, trabajo en
equipo, para dichas actividades se emplearan metodologias de juegos, en donde se realizara el estudio
de casos, los alumno desarrollarén esquemas, diagramas, cédigos y calculos de acuerdo a los temas
propuestos, asimismo se utilizard un App en el celular para comprobar y verificar el algoritmo
desarrollado por el alumno. Estas estrategias permitiran que el alumno domine la tematica de
algoritmos.




Disefio de Clases: Sesion 1

1. Nombre del curso: PRINCIPIOS DE ALGORITMOS
2. Unidad de Aprendizaje: Conceptos Basicos, Estructura Secuencial
3. Tema: Conceptos basicos. Historia de la algoritmica, fases de resolucion de problemas,

etapas en el desarrollo y algoritmos presentes en actividades de |a vida diaria.
4. Logro de Aprendizaje de la Unidad:

Al final de Ja unidad, el alumno comprende y analiza cada fase y etapas en el desarrollo de

un algoritmo utilizando estructuras secuenciales, realizando diagramas de flujo y

escribiendo el seudocddigo respectivo.
5. Logro de Aprendizaje de la sesidn:

Al final de la sesion, el alumno elabora algoritmos correspondientes a actividades

cotidianas.
Fase Actividad/Técnica/Dindmica Fornaldey Tiempo Recursod
organizacién Materiales
El docente se presenta y realiza una
breve presentacion del curso, el
silabo.
A Pedira a los alumnos que se
Inicio
) . presenten. ..
éComo.II'amaras la El docente presentara el video: . . Presentacion en
at.encuon de los “Tados empleamos el algoritmo”, G . p.p t, proyector,
estudiantes al empezar luego el docente propicia la pizarra.
la clase? participacion de los alumnos con
lluvia de ideas expresando sus
comentarios y opiniones sobre el
video mostrado.
Utilidad
¢Qué hards para El docente presenta el Jogro de la
decirles lo que vana | sesion de clase.
lograr al ﬁn‘a| dela El doc.ente promueve gr:utre los Plenario 15 min Presentacidn en
clase?, ¢qué saben estudiantes una discusion de los ppt, proyector.
sobre el tema?, ésaben | conocimientos previos sobre el
la importancia del tema.
tema?
Exposicion del docente de los tema:
-Conceptos de algoritmos
-Historia de la algoritmica
-Fases de resolucion del
problema
Transformacion | -Etapas en el desarrollo de un
¢A través de qué algoritmo Presentacion en
actividades los alumnos Plenario 50 min | ppt, proyector,

comprenden el tema
de la clase?

-Algoritmos presentes en
actividades de la vida diaria.
Paralelamente absuelve las dudas
de los alumnos.

El docente planteara preguntas
sobre |los temas desarrollados, de
manera que verifica la comprension
por parte de los alumnos.

| pizarra.




Practica
¢Quié realizaran tus
estudiantes para
aplicar lo aprendido?

Ejercicios: Los alumnaos, en grupo de
4, resuelven gjercicios propuestos
por el docente sobre algoritmos de
la vida diaria, para lo cual tienen un
tiempo méx. de 20 min.

Uno de cada equipo va
representando en la pizarra los
ejercicios propuestos (linea por
linea), el docente va apuntando el
tiempo de resolucién de cada
ejercicio con sus respectivos
puntajes. El equipo ganador va
acumulando puntaje de
participacion.

Grupo de 4 alumnos

30 min

Lista de ejercicios
en pptfimpreso,
proyector,
pizarra.

Cierre
4Cémo repasaran todo
lo que aprendieron?
éEvaluaste el logro del
aprendizaje? éLo
lograron?

Se presenta un breve cuestionario a
todos los alumnos y se busca que
intervengan planteando las
respuestas. Seguidamente se
absuelven las dudas finales de los
estudiantes y se hace un recuento
de lo trabajado.

Plenario

10 min

Presentacion en
ppt, cuestionario,
proyector

Fuente: Diseno de clase UTP




Principios de Algoritmos

Docante: Edward Sénchez

02/01/2017

hitps:iAwww youlube comiwatch?v=U3CGMylzlvM
hitps:/Avww.youtube comiwalch?v=8ip20JFIB4s

ALGORITHOS

LSO, 1Y -r"z.,OUTPUT'

« Conceptos de algoritmos

+ Historia de la algoritmica

« Fases de resolucién del problema

- Etapas en el desarrollo de un algoritmo
Algoritmos en a vida diaria.

« Segun el Diccionario de 1a lengua espaiiola de la Real
Academia Espaiiola

- *Conjunto ordenado y finito da operaciones que

permite hallar la solucién de un problema”
+ Seguin Luis Joyanes.

- "Secuencia ordenada de pasos sin ambigliedades
que conducen a la sclucién de un problema dado y
expresado en lenguaje natural.”

+ Son secuencias o pasos para poder llegar a finalizar una
actividad o solucionar un problema.

Al final de la sesién, el alumno elabora
algoritrmos correspondientes a actividades
cotidianas.

+ La palabra algoritmo proviene del nombre del

matematico Namado Abu Abdullah Muhammad bin Musa
Al-Khwarizmi que vivid entre los siglos Vill y IX.
Su trabajo consistid en preservar y difundir el
conocimiento de la antigua Grecia y de la India. Sus
libros eran de ficil comprensién, de ahi que su principal
valor no fuera el de crear nuevos teoremas, sino el de
simplificar las matemadticas a un nivel que pudiera ser
comprendido por un amplio piblico.




56 muestran & caracteristicas. Las 5 primeras fueron planteadas por

Donald Knuth.

+ Prociso: cada paso debe estar especificada con claridad, s
ambigledac.

+ Finito: al malizar saguimlento del algoritmo, debe finalizar, s decir,
debe lener un ndmero finito de pascs.

« Entrada: el algoritmo tiene cem o mAs entradas.
+ Salida: un algoritmo tene una o mds salidas.

~ Eficacia todes |as operaciones & roakzar duben ser suflcisntaments
basicas,

= Definido: si 38 sigua varias veces &l algeritmo. Ingresando los
mismos daios. se debe oblener los mismos resultados.

Idenlificackin de los datos iniciales,
insumos para iniclar W resolucién dal
problema.

Realizar operacien#a con ks dalos
iniciales pars obtenar resyilados,

Mostrar jos resultades obienkios.

02/01/2017

Andlists del problema,: identificar &l
Andiarodl problema, analizar las causas, generar
ey ideas de soluclén, seleccionar 1a solucidn,
Daaho oel Descripcidn ordenada de |a secuencia de
riee pasos {sin amblgledades) que conducen a
I la 1oluckén del problema dado.
iy s sl Verificar la ejecucién del algodtma.
dptma

Plantear algoritmos para:

* Preparar un ceviche,

» Enviar un correo.

s —— |

1Qud hacer para ver la paiicula Star
l
e |
1. radra
1. Comprar la entrada |= l
3. Vet by pelicula.
4. Regresar » la casa.




* Describa los pasos para crusar la calle.

e |

# Describa los pasos para camblar un
foco quemada.

¢

# Describa ko pasot para dlevar a unfa)
amigola) ol cine.

e
e et e
ptee—an aaru

= Describa los pasas para camblar la
Tanta de una bicicleta,

Complete:

« Algoritmo es una secuencia ordenada de

e Y

srsenmctausecanan 1 ssmerrerrn

« Etapas en el desarrollo del algoritmo:

. Formar grupes de 4 dlumnes.
2. H docents detarminard #l tlempo

. € docents comundcard of indcioy s
finalizacldn de I3 resclucién del
problema.

02/01/2017

1. Trabajar en forma ordenada_
2. Debe haber un solo Hder en ol
grupa (un slumno deba ser lider
coma mizima en 2 oportunidades}
1. Serin reconocidas toma
ganadores los tres primeros grupas
que resohvieron al problema an

4. £l grupo determinara un lider para menor Lempe.
| gue purda mesalver [a soluclén en 4. Bl problema resuelo por los
| e pltarrs vo comyicar ol docente stumnas sola serd valido 4 cumple
1a Finalisacidn de su resolucion. por ko menot ton lag 2 primeras
5. 5i existe alguna comulta por parte | fates del algoritma

de  docente, el  decents
seleccionara 2 una de dos|
| megrantes del gupe pn

|  absolver La tonishta.

GRUPO A
Progrtas t 2 3 4 T Preguise 1 2 1 4
Torp Tempo

CRUPO B GRUPO F
Progurtss 1 F 3 4 T Progurtss 1 2 3 4 T
Twmpu Thmpa

GRUPO C GRUPO G
Froguise 1 2 k] 4+ ¥ Froqurise 1 2 ] 4 T
Tempo Tumpo

GRUPO D GRUPC H
Progurtss 1 Fl 1 4 T Fregunise 1 2 2 4 T
Tiomps Teatts p

Indicacionms:

1. Reviiar ha  phafema  pan
descargar lot matetisles de clase.

2. Resolvet io problemas propuestios
{presentar enla sigulente seslén de
dase).

1. La prnsentacién de boi problemas
propuestos es indmidual.

4, Repazw Jos ternas de 2 siguisnte
setider [Revisar el slab)

GRACIAS ©
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Disefio de Clases: Sesidn 2

Nombre del curso: PRINCIPIOS DE ALGORITMOS

Unidad de Aprendizaje: Conceptos Basicos, Estructura Secuencial
Tema: Tipos de datos, seudocddigo y diagrama de flujo.

Logro de Aprendizaje de la Unidad:

Al final de la unidad, el alumno comprende y analiza cada fase y etapas en el desarrollo de un
algoritmo utilizando estructuras secuenciales, realizando diagramas de flujo y escribiendo el
seudocadigo respectivo.

5. Logro de Aprendizaje de la sesion:
Al final de la sesién el alumno Identifica los tipos de datos y elabora el diagrama de flujo y
pseudocddigos basicos.

. ; . Forma de Recurso /
Fase Actlvidad/Técnica/Dindmica organizacién Tiempo Materiales
El docente presentara el video:
Inicio “Variables y constantes”, cuyo »
{Cémo llamards [a enlace estd en el material de la Presentacion,
atencién de los clase (ppt). Plenario 10 min pf‘ovector,
estudiantes al empezar | El docente incentiva la participacion E::; :al' -
fa clase? de estudiantes, expresando €la sesion
comentarios sobre el video.
Utilidad
4Qué haras para El docente realiza la presentacion
decirles loquevana | del Iogro que estai' ?scrito enel Presentacién,
lograr al ﬁn?| dela . matenjl'al de'la sesion (Ppt) y hac.e Plenario 20 min | proyector.
clase?, ¢qué saben mencion la importancia de los tipos PPT dela sesién
sabre el tema?, ésaben | de datos en el algortimo.
la importancia del
tema?
Exposicion del docente de temas
comao: tipos de datos en algoritmos,
Variables y constants y
Herramientas: Seudocédigo y
Transformacion diagrama c.le flujo. ..
Y e — Cada 10 r'mnutos el docente Presentacion,
saiesossomnos | IR e a0 B
comprenden el tema fomentara la intervencidn de los PPT dela sesién
de la clase? estudiantes y podra verificar si
estan comprendiendo el tema
expuesto. Paralelamente se
absuelven las dudas que presenten
 los alumnos.
El docente solicita que Jos alumnos
formen grupos de 4 y plantea
Practica e!' ercicfios? sobre algc'nritmos d‘.e la Presentacion,
, e vida diaria, que estan contenidos en |
¢Que n.aallzaran = la presentacidn (ppt). Luego de 10 S L 55 min p_royector,
estudiantes para alumnaos pizarra.

aplicar lo aprendido?

minutos, los alumnos seleccionados
escriben sus soluciones en pizarra.
El docente y los alumnos discutirdn
las soluciones propuestas y realizard

PPT dela sesién




las correcciones.

Cierre
{Cémo repasaran todo
lo que aprendieron?
¢Evaluaste el logro del
aprendizaje? éLo
lograron?

Se presenta un breve cuestionario a
todos los alumnas y se busca que
intervengan planteando las
respuestas, Seguidamente se
absuelven las dudas finales de los
estudiantes y se hace un recuento
de lo trabajado.

Plenario

10 min

Presentacién,
proyector.
PPT dela sesion

Fuente: Diseiio de clase UTP
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https:/www.youtube cormiwatch?v=7tfaMTtO Yed

Principios de Algoritmos

Docents: Edward Sinchar

R T

AT

+ Tipo de datos

. VanabI?s ¥ ccgnsfantes _ Al final de la sesién el alumno Identifica [os

. Herramlentgs, Diagrama de flujo y tipos de datos y elabora el diagrama de flujo y
Pseudocédigo pseudaocédigos bisicos

e mmm

Etapas en el desarrollo de un algoritmo

+ kwntficsr Daics de Entinday
resultado buscado.
+ Deafine tpa de Cada dato,
Entrada + Ingresa valores de Datos da
Entrada.

Dato representacion
general que describe los
objetas con Jor cudles
operan ks compuladoras.

«  Reslar oparacionas con los i

Proceso Datas de Esvadey snier i

SEE B

B8
|
I




CONSTANTE

+Dato definido en un programa que presenta un valor
permanente durante su tiempo de vida

VARIABLE

*Dato definido en un programa cuyo valor puede cambiar
durante su tiempo da vida

Bt

+ Una variable es una zona de memoria que
almacena un dato.

» Su valor puede ser modificado, pero en un
instante dado sélo contiene un valor
determinado.

» Para poder reconacer una variable en [a
memoria del computador, es necesario
darle un nombre con el cual podamos

identificarla dentro de un algoritmo
[-30-2- o

e L S S e e T e

02/01/2017

1
VM PR T

T Borms 11 B LD ot i3y Py = T e

+» Una constante es un valor que no
puede ser alterado durante la
ejecucion.

» Por ejemplo:
El valor de pi = 3.1416

o T

Las expresiones aritméticas son andlogas a las formulas matemidticas. Las
wariables y constantes son numéricas (real o entera) y ks operaclones son
lag aritméticas.
=b + b - dac
Opsrad  Operseidn
or
. Suma Fseudocddigo
£ e -b + (b°b-4"2°c)"0.5
. Muliplicacién x?
! Oivisisn 2y
& Polenciacién
MOD Médulo (residuo} Pseudocddiga
x% /(2°z4y%y)
REIREM wen v




Pseudocddigo
Es un tenguaie de especificacién (descripckin de algoritmos .
Eacribir 3sudocddigo para mostrar un saludo
Procesas
Definir Proceso Saluda
Escribir Escritar “Hola Mundo®
Leer Fin Process
::n(ﬂ) entonces . -~..-;-.-:;a-r-: s :"R‘"?'”’-“‘-ﬂ‘“-'*-"* i)
Escribir
Finproceso
R i

o “ TERMINAL {represamts ol inicio y & final de un programa,
I,__ puede mpresentar mmbidn una parada o Interrupcidn
progr da que 523 rio reslizar en un programa)

£ / ENTRADA / SALIDA (cusiquisr tipo de Introduccién de datos]
PROCESO {cualquier tipo de operacién que pueda peiginar
ambio de vake, formats o posiién de L informaciin
b s § k i
N -
< s DECISKON (indica ocperaciones lgicas o de comparsién entre
. datos -normalments dos- v e funcidn del resuttades de la

- misma , determing cual de kos distinios caminos alternatives
del programa se debe seguir |

s BECISHIN MULTIPLE (En funcian del resultada de Ls comparacidn
phemely 3¢ seguird uno de los diferentes caminos de acuerda con dicha
Todani? resultada }

Procesce Calculazhiwe
Bafinir 1493, ares Comn Rsal
Zacribir "Rigite Lada "
Lesr lada
ares <= ladatlady
Esgribly "El dzes wn ".azea

1 4]

v
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misme. Se construyen

de flujo.

=i

Un diagrama de flujo es una )
representacidn grafica de un
algoritme o de una parte del [

utilizando ciertos simbolos de [
uso especial como son
rectangulos, dvalos, pequefios s
circulos, efc.; estos simbolos i =
astin conectados entre si per e
flachas conocidas como lingas -~

Pseudocddigo)
ot -

' Reéliée ei al.g.or_itn;no pa_ra ;\ailar el area de un“
cuadrado. (Diagrama de flujo y

Procaso Ares

Detinic lado. srea coma real
Escribir "ngrese lade:”
Leerlada

rreasiadotiada

Escribir * E] Area e3.". area

Finproceso




Formar grupos de 4 dlumnes,
El docants determinard of thempo
necearid  paa resabver o
problemas.

. El docynta comunicard of inicio v la
finalizacién de l» resolucikén dal
peoblema,

. £l grupo delerminara un Kder para
qua puada reselvar la tolucidn en

la pizarrs yio comuniear ol docents |

Ia finallzackén de su resolucidn.

l . §i existe slguna consulta por party

def docente, o docente
selecdonare 3 uno de W

1, Trabajar #n forma crdenada.
2

Debe haber un solo Nder en o
Erupo {(un alumno debe ser lider
como mizlmo en 2 oportunidadas)

3. Serin reconocidol tome

Ernadeves Lot tres primeros grupes
que resolvieron ¢ problema en
maenor tempo.

4. B problema resueha por ko3

alumnes soka serd valido sl cumple
por lo mencs con las 2 primeras
hasay del algoritmo.

1. En base al ejemplo, realice el algoritmo
para hallar el drea de un circulo.

{Diagrama de flujo y Pseudocédigo)

2. Calcular el promedio de tres nimeros.
{Diagrama de flujo y Pseudocodigo)

02/01/2017

; integrantes del gnpa  pan
| absolver la comuha.

o7 : .

GRUPD A

Poprie t 2 T Pogatas 1 2 T Complete:

Tames Jezee * Un algoritmo se puede representar de manera
ERUECE BRUPO F escrila mediante:

Pregarma 1 2 T gt 1 2 T e CRmmd mmmd AN 412 841 N pE A AL AR A vAn AR e

e b + Un algontmo se puede representar de manera

grafica mediante:
« Mencione los tipos de datos que recuerda.
+ Seiiale diferencia entre constante y variable.

o217

Indicaclones:
. Revisar la plataforma pana
descargar kos materisles de clase.
2. Rerotver loy problemas propusstos
{presentar en 12 sigulente sesidn de
clase).

1 13 prnsencacidn de los problemas
propuestos €3 indhidual.

4. Repatar ot temas de W siguients
$esidn {Revisar ¢l silabe)

e

GRACIAS ©
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Disefio de Clases: Sesion 3

Nombre del curso: PRINCIPIOS DE ALGORITMOS
Unidad de Aprendizaje: Conceptos Basicos, Estructura Secuencial
Tema: Estructura Secuencial.

Logro de Aprendizaje de la Unidad:

Al final de la unidad, el alumno comprende y analiza cada fase y etapas en el desarrollo de

un algoritmo utilizando estructuras secuenciales, realizando diagramas de flujo y

escribiendo el seudocédigo respectivo.
5. Logro de Aprendizaje de la sesion:

Al final de la sesién el alumno elabora el diagrama de flujo y seudocddigos basicos,

empleando estructuras secuenciales.

T ol Forma de Recurso /
Fase Actividad/Técnica/Dindmica UL Tiempo Materiales
El docente presentara el video:
Inicio “Damuno humano”, cuyo enlace
¢Cémo llamaras la esta en el material de la clase (ppt). Presentacion en
atencién de los El docente promueve la Plenario 10 min | ppt, proyector,
estudiantes al empezar | participacién de sus estudiantes, a pizarra.
la clase? través de preguntas, sobre la
secuencialidad presente en el video.
El docente realiza |la presentacidn
del logro que esta escrito en el
Utilidad material de la sesion (ppt).
éQue haras para El docente plantea preguntas sobre
decirles logue van a | algoritmo fases, etapas, diagrama Presentacion en
lograr al ﬁn‘al dela de ﬂuj? y sey'docédigo propfciando Plenario 20 min ppt, prueba de
clase?, iqué saben la participacion de los estudiantes entrada,
sobre el tema?, ésaben | €on sus respuestas. proyector.
la importancia del El docente presentara el video:
tema? “Pasos para resolver un problema”,
el docente pregunta a los alumnos
la diferencia con el metodo Polya.
Exposicidn del docente de temas:
Transformacién | estructura secuencial.
A través de qué Cada 10 minutos el docente Presentacion en
actividades los alumnos | planteara preguntas sobre los Plenario 40 min | ppt, proyector,
comprenden el tema | temas que desarrolla, propiciando pizarra,
de la clase? la intervencion de los estudiantes.
Paralelamente, absuelve sus dudas.
El docente propone ejercicios {estan
en presentacion} para la
elaboracion de seudocodigo basico
usando estructuras secuenciales.
Practi El docente forma grupos de 4, les Lista de ejercicios
, ra"tt'c? solicita a cada estudiante que en presentacion
¢Que r.ealuzaran . utilicen el celular con e! aplicativo Grupos de 4 55 min | de ppt,
estudiantes para propuesto, cada integrante del = proyector,

aplicar lo aprendido?

grupo tendra que realizar los
ejercicios en su celular, los que van
terminando va comunicando al
docente para el puntaje respectivo
para su grupo.

pizarra, celular.




El docente anotara los puntajes en
la pizarra.

Cierre
¢Como repasaran todo
lo que aprendieron?
| ¢Evaluaste el logro del
aprendizaje? {Lo
lograron?

El docente presenta un breve
cuestionario (estd en la
presentacion) y promueve la
participacion de los alumnos,
quienes plantean las respuestas.
Seguidamente, se absuelven las
dudas finales de los estudiantes y se
hace un recuento de lo trabajado.

Plenario

10 min

Presentacion en
ppt, proyector

Fuente: Disefo de clase UTP
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https-iAwww, youlube comiwaich ?v=B2SDJSbHENC

Principios de Algoritmos e ek o B T AT R LN

el o

Docente: Edward Sinchez

« Estructura Secuencial

Al final de la sesién el alumno elabora el
j"j diagrama de flujo y seudocodigos basicos,

< ’ A empleando estructuras secuenciales,
T, o

hitps.iiwww.youtube.comiwatch7v=2Y4NCmmOflA Fase de resoiucién del problems
Andlisis del problema,: Identificar el
e probiema, analizar las causas, generar
tdeas de solutidn, seleccionar 13 salucién.
LO5 CURTRA PASOS DE .
. idn ordenada de la ia de
m.: pasos (sin ambigledades) que conducen a
ta solutién del problema dado,
!
e Verificar 1a ejecucién ded algoritma,




Etapas en of desarrolo el algoritmo

E a Identificacion du los datos iniciales,
iNEUMOS para inickar kn resohucién del
probisma,

9

Realizar oparacicnas ton 4 datos
Proceso Inicialas para obisner resullados.
Salida

Mostrar los redullados obtenidos,

BT .
Pasudocddigo

Proceso identificadorSolucion
Dafink identificadorVariable, . como Tipo

Eilfl =0

Laer identificadecyarableSnirada,
Fpalfencr (T i Proceso
-.'_.!._I L IOperaciones con las variabies

p

ir Salica
Escribir [dentificadorResulade
L. —  FinProcaso

tndaciongr: O e
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Estructura secuencial

En las estructuras secuenciales una accién se ejecuta
detrds de ofra, Joyanes, Rodriguez y Famandez (1986)
indica que el flujo del programa coincide con el orden
fisico.

Dlrgrama de Sujo Disgrarna (-§ Provdas
(=3
mach suchon I
= E

Formar grupos de 4 shumnas,

£l docente determinard o Hempa

necyianic  pard resobver A

problemas.

3. €l docente comunicard ol o y la
finalizackdn de la resolucidn ded
problema.

4, El grupo determinsea un lider para
que pueda resohver Lo solucién en
Ia pizarra yio comunicar al docente
a finallzacién de su resolucidn,

| 5. 5l wiste siguna consults por parte

| del docente, ¢l docente

slecdorara 2 uno de o

integrantes  del  grups  pam

iriolver la consuita,

e

Trabalar en forma grdanada.

Debe haber un solo iider en ol

grupo {un alumno debe ser ider

como miuimg en 2 opottunidades)

3. Serin reconocidos tomo
ganadores los tras primeros grupes
que resolvieon el problema en
mEnar tempo.

4. £ protlema resuehic por los
alumncs slo sard valide 1l cumple
por lo menos con s 2 prmenss
fases ded aigoritmo,

5, Ls verificacidn y la comprobacida
4 reafizark con la aplicacidn del
cxutar.

o

Froomso [ierplad
DufiAlF aTes, regio Como Real

Baoribir “lngrwae radis "

Lewr zadia

arants tiiteradiat

Esaribir *TL aren =f ".sive
Fintrodess

woe Elaguelén Tnlclada. #ee
thgrese rad

= 4

El ates wr 30,26384

+s3 piepualbn Finalisade, =4®

P L b T

1. Realizar of diagrama de fiujo ¥ ¢f pseudocsdigo para hallar el

promedia del curso (revisa el allabo),

2, Realizar el diagrama de o v ¢ pseudoctdige para calcukar ol Igy
(18% del precic} de un producto.

3. En una empresa le dan a los empleados un bono de

transporte de! 30% del sueldo base. ¥ le descuentan el

10% del total. Escribir pseudocddigo gque calcule y

muestre gl sueldo neto te un empleado.




» Escribir un pseudocédigo para ingresar un
determinado monto en soles y hallar su
equivalente en las siguientes monedas :

« Euro, sabiendo que 1 euro es 3.5 soles
» Ddlar, sabiendo que 1 délar es 2.8 soles
= Yen, sabiendc que 1 Yen es 0.03 soles

+ ;Para qué usamos la sentencia Leer?
» (Para qué usamos la sentencia Escribir?

o :

02/01/2017

GRUPD B GRUPC F
Pregiress D1 V0 2 BRI ARLT Peguie Y 2 3 4 T
Tarmpo Tarrpm

GRUPO C GRUPO B
Pogues 1 2 3 4T Progurtme (17 [l 20 (405

Indicaciones:

1. Revisar la  plataforma  para
descargar los materiales da clase

2. Resoiver kos problemas propuestoy
[presentar en la sigwente sesltn de
clasa).

1. La presentacitn de los problamal
propuestos ¢t Individual.

4. Repasar loy temas de la sigulente
sesidn {Raviser ol $flabo}

GRACIAS ©
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Disefio de Clases: Sesion 4

Nombre del curso: PRINCIPIOS DE ALGORITMOS
Unidad de Aprendizaje: Estructura Condicional.
Tema: Estructura condicional simple y doble.
Logro de Aprendizaje de la Unidad:

Al final de la unidad, el alumno comprende y analiza los problemas para elaborar un

algoritmo utilizando estructuras condicionales.
5. Logro de Aprendizaje de la sesion:

Al final de la sesion el alumno elabora el diagrama de flujo y seudocddigos basicos,

empleando estructuras condicionales dobles y simples.

; PSS B ) Forma de ol Recurso/
Fase Actividad/Técnica/Dindmica T Tiempo Mot foles
El docente presentarad el video:
“Eleccion de puerta”, cuyo enlace
Inicio esta en el material de la clase (ppt).
4Cémo llamaras la Presentacion en
atencion de los Luego, el docente promueve la Plenario 10 min | ppt, proyector,
estudiantes al empezar | participacion de sus estudiantes, pizarra.
la clase? solicitandoles que expresen sus
comentarios sobre el razonamiento
empleado en el video.
- El docente realiza la presentacidn
l‘!t'l'd,ad del logro que esta escrito en el
i?“e hards para material de ia sesion {ppt). -
decirlesloquevana | g, docente plantea preguntas {estan Presentacion,
lograr l ﬁ",a’ dela en la presentacidn) sobre Plenario 20 min AL EILD
clase?, ¢qué saben estructuras condicionales simples y e
sob"f el tema?,. L dobles, propiciando la participacion proyector.
RN de los estudiantes, con sus
Gl respuestas.
Exposicidn del docente de temas:
estructura condicional simple y
Transformacién | compuesta (doble).
{A través de qué Cada 20 minutos el docente Presentacidn,
actividades [os alumnos | planteara preguntas sobre los Plenario 60 min | proyector,
comprenden el tema | temas que desarrolia, propiciando pizarra.
de la clase? la intervencidn de los estudiantes.
Paralelamente, absuelve las dudas
de sus alumnos.
El docente propone ejercicios (estan
en la presentacion) para la
elaboracion de un seudocddigo
basico que utilice estructuras
condicionales compuestas. Una vez
Practica cumplido el tiempo, los alumnos, Lista de
$Qué realizaran tus seleccionados por el docente, Grupos de 4 30 min gjercicios,
estudiantes para presentan sus soluciones en la alumnos proyector,

aplicar lo aprendido?

pizarra. El docente con la
participacion de los alumnes hace
una revisidn de la solucidn y realiza
las correcciones necesarias.

El docente indica que el documento
“Practica 5 -condicionales” esta en

pizarra, celular.




Nimbus y deben desarrollar los
ejercicios en sus horas libres.

Cierre
£Como repasaran todo
lo que aprendieron?
¢Evaluaste el logro del
aprendizaje? éLo
lograron?

El docente presenta un breve
cuestionario {esta en la
presentacion} y promueve la
participacion de los alumnos,
quienes plantean sus respuestas.
Seguidamente se absuelven las
dudas finales de los estudiantes y se
hace un recuento de lo trabajado.

Plenario

15 min

Presentacion,
proyector

Fuente: Disefo de clase UTP
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Principios de Algoritmos

Docents: Edward Sinchez

= Introduccion

» Estructuras condicionales
Estructura condicional simple
Estructuras condicional doble

Al final de la sesién ef alumno elabora el
diagrama de flujo y seudocédigos basicos,
empleando estructuras condicionales simples y

Ejemplo dobles.
Ejercicio

. LQUé usamos para ingresar datos? resultado dos posibles valores, falso (F) o verdadero (V), estas

permiten realizar cormparaciones de valores de tipo numérico
+ ¢ Qué usamos para mostrar resultados? o cardcter. £l formato general para este tipo de operaciones
es;

|¢:plesiul;1 GPERADOR_RELACIONAL expresion2 |

Operador Operacién

< Menor que m<>Q
> Mayar que
= igus) que
< Manor o igual qua ash
> Mayar o igusl que

L] e d Oifersnta de
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cturas <& usan para [ tomade
ldgicas.
Son usadas para elegir entre diferentes alternativas L

=]
de aceidn, Condicional simpla e

Condicional dotle [ = =
e
T
e ki iy bisks
bl b i B 2%
13 b o g ks 9,y i e o B . l 7 "
e, Waen 208 =

T

e L » La estructura condicional simple evalia la
nstrucciones_caso verdadero — - - =
Fingl condicion (expresion légica) y si es

V\u verdadera ejecuta la(s) accion(es)

S correspondientes.

‘ .
» Sila expresion légica evaluada es falsa,
no se realiza ninguna accién.
: i i s b =

rr————— ey | = = amus]

Freassn Tremplal
Dafinir pivels, SbwGudbis Pogo ams Resk
Bufinir 4384 s Ralare

Bocrimir "DLgiTw Precis g Alen * |"_ -
Lear povate. véed | Condicional L
ausenentin —
1 vaad o Entasws .md.do

owrcanLoY 9.3 —
Fimll

PedDe-DIviin-predictlasdueis
Eravibar *TL rar, sn 4 pegd
Tintrocess

sas Pimcucibn Iniciada. === Condiclonal _ [T pe
Diglte precic § eded doble | =
> 120

> %

Zl page ws T3
+++ Figencibn Pinalizade. ***

DIRECEID

|
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e y v R R R T =
Se evalda la espresién Jgica dicidn, 5! e3 verdadera 3e ejecutan lag
ianes para ef caso Verdadero. i la expresidn Kigica es faksa se ejecutan « Hacer un pseudocodige que diga si el promedio de
lat acclones pata ¢ caso faksa. Sdlo una de slias, . un alumno es aprobateric o no.
= Prasadia Pnalpec X
# enpresion_jdoics Entonces ; Froossn Promediofinal —
Bexhonys_yerdadern befinir prosedio come Real - proomes PREME
e e Dafinlt mshiaie =t
e 1 - | | ey | Bl:rll‘hlr "ol :-q::mdl ol +s+ Zimcucifn Inlcieda. =%+
accionts_fales LeaT promadis Clglte promadio
[ ] . $| pruredigsm it i ERtonces 11
sensa)jes fAprehase” Ei alumni esnd Aprobads
" Flee ese mjecucifn Finalizada. *+=
a A4 - DRPIRTTDATE
Farmples: 13 rindi
1. Hacer un docihd! diga s riryor e dad 00, EseTibir “EL alium=s reid ', menasiv
1. Hacwr dp 4 FinPrecsse
3, Maear un que diga si ol i et un Shusto I ans. .
11 il

Proceso Bonclisba)adas
Definir Dasise, boas, total Como Real
Defluir aAziguedad como Entarw
4 Esetribiy "Digite DARLES T acTiguadsd *
Leat bDaslco,antijuedsd
31 aatijuedausts Entunces
BERsd-bass ST ALY

+ Los trabajadores tienen un sueldo basico
y aquellos con mas de 15 arios de
antigGedad recibirdn un bono de 20% de
su basico, los demas solo 10% . Hallar

. £}
bono y total ingresos. [ becovbassoann
Fings
:::n;(-bu.tmbcnn
Escribie “Cl tital w9 =, Tazal
Fiofrsouio
i 18

\ que pueda resolver la solucidn en 4 E problema reweltc por ks
o I pizarra y/o comunicar ol docente alymnay tolo serd valido sl cumple
12 Fnalizacidn de su resolucidn. por lo mencs con las 2 pnmeras

. 5§ miste 4lguna roniuha por parte fases del algoritmo.

necesanic  para  teiohetr  los
problemas,

g |
. E) docente comunicard el inica y b |

finalizacién de 12 ieselucién det
problema. I

. El grupo deverminara un iider paral

del  docente, e docente
selecconara 2 uno  de ot
Integrantes del  grupo  pam
abisiver la Consulta.

. La verifiacidn y la comprobacién

M indcatone: I negtis: " Lo .
Fettnar grupos de 4 alumnas. 1. Trabalar en forma ordenada, {
El docente delerminard ¢l tempo 2. Debe haber un solo lider en of |

grupo {un alumno debe tar Uder
como mizima et 2 opartunidades)
Serén reconocidas como
ganadores g3 tres primeros grupas
que resohieron & problema en
HEAOY TP,

18 resizard con la aplicaddn del
celular




ta entrada a un circo vale p soles por persona, sin embargo,

si la edad de la persona es menor de 12 afios se le da un
descuento del 30% en el valor del boleto. Escribir
seudocddigo que calcule y muestre lo que pagard por la
entrada al cireo segun la ecad.

GRUPO B GRUPD F
Preguress 1020 11740 T e PR 2R TR AT
Tampa Twmpa

GRUPO C GRUPO G
Progutas 1 2 3 atET Proprims 1 2 1]|[| e gt

indicaciones:

L Revisr la  plaaforma  pars
¢ descar ng materiales de case.
12, Retolvar lon problemas propuestod

{presentar en la tiguiente sesidn de
clase).

1. Ls presentacién de los problemas

proguestos e3 individual

4. Rapasdt ki temay de L siguients

sesién iRevisar o silabo]

GRACIAS ©
'—:ﬁ
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En una empresa le dan a los empleados un bono de
transporte si el sueldo bisico de estas es menar gue el
salario minimo {S/. 1000), este bono es el 30% del
sueldo base. Si es Igual o mayor a 5/. 1000 el bono es
del 25%. Escrible psevdocddigo que calcule y muestre
el salario neto de un empleado.

= Explique como funciona una sentencia
condicional simple.

» ¢ Qué resultados puede tener evaluar una
expresién logica (condicion)?

« ;Cuando seria conveniente usar una
estructura condicional simple y doble?




i L

Disefio de Clases: Sesidn 5

Nombre del curso: PRINCIPIOS DE ALGORITMOS
Unidad de Aprendizaje: Estructuras condicional.
Tema: Estructuras condicional anidada y multiple.
Logro de Aprendizaje de la Unidad:

Al finalizar la unidad, el alumno comprende y analiza los problemas para elaborar un

algoritmo utilizando estructuras condicionales.
5. Logro de Aprendizaje de |a sesion:

Al final de la sesién, el alumno elabora el diagrama de flujo y pseudocédigos basicos

empleando las estructuras condicionales anidadas y maltiples.

Fase Actividad/Técnica/Dindmica Frmege Tieomo) | IRAecur=0
organizacién Materiales
El docente presentara el video que
T se encuentra en el material de la
) ; clase {ppt). e
e_Como'H_amaras la El docente promueve la . . Presentacian,
at'encmn de los participacidn de sus estudiantes, U 10 min p.royector,
estudiantes al empezar | i ;ivandoles que expresen plzarra.
LG ! comentarios sobre a actividad
repetitiva presentada en la imagen.
Utilidad El docente realiza la presentacion
4Qué haras para del logro que esta escrito en el
decirles lo quevana | material de la sesidn (ppt).
lograr al ﬁn?| dela El docente plan.tt'ea preguntas {estan Plenario 20 min Presentacion,
clase?, équé saben en la presentacion) sobre estructura proyector.
sobre el tema?, ésaben | condicionales simple y dobles
la importancia del propiciando la participacion de los
tema? estudiantes con sus respuestas.
Exposicion del docente de temas:
estructura anidada y multiple.
Transformacion | Cada 20 minutos el docente
A través de qué planteard preguntas sobre los Presentacion,
actividades los alumnos | temas que desarrolla. El docente Plenario 60 min | proyector,
| comprenden el tema | propicia la intervencion de los pizarra.
de la clase? estudiantes. Paralelamente a la
explicacion, el docente absuelve las
dudas de sus alumnos.
£l docente propone un ejercicio
{estd en presentacion) para la
elaboracidn de un seudocddigo
bésico, usando la estructura
condicional anidada. Los alumnos
Practica _ Lt?rhman_grup?s de 4 para desa;:;ollalr Lista de
¢Qué realizaran tus ena ejércicio. Una vez CUmplto €l | crupos de 4 .| ejercicios,
- tiempo, el docente solicita a un 30 min
estudiantes para ' alumnos proyector,

aplicar lo aprendido?

alumno que indique un nimero y
aquél que coincida con su nuimero
en la lista sera seleccionado para
presentar sus soluciones en pizarra.
El docente, con la participacién de
los alumnos, hace una revision de la
solucidn y realiza las correcciones

pizarra, celular.

.
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necesarias.

El docente indica que en la
plataforma esta el documento
Practica 5 con ejercicios para
desarrollar en horas libres

Cierre
¢{Cémo repasaran todo
lo que aprendieron?
¢Evaluaste el logro del
aprendizaje? Lo
lograron?

El docente presenta un breve
cuestionario {estd en la
presentacion) y promueve la
participacion voluntaria o por
sorteo de |os alumnos a quienes
solicita las respuestas.
Seguidamente, se absuelven las
dudas finales de los estudiantes y se
hace un recuento de lo trabajado.

Plenario

15 min

Presentacian,
proyector

Fuente: Disefio de clase UTP
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Principios de Algoritmos

Docents: Edward Sdncher

* Intraduccién

+ Estructuras condicionales anidadas

- Ejemplo Al final de la sesidn, el alumno elabora el

. Estructura condicional maltiple diagrama de flujo y pseudocédigos basicos

. Ejercicios empleando las estructuras condicionales
anidadas y multiples.

» ¢ Qué resultados puede tener evaluar una
expresion logica (condicion)? :

- ¢ Cuando serfa conveniente usar una
estructura condicional simple y doble?

Condiclonal ! — g
mditiple | St

Condicional
anidado

S———

ECNOLG
SN

& ___%%

DIRECCIGN Y T
£ _pEseoE ) &
5 &

N,

.



La secuencia de instrucciones ejecutada por una
instruccidn Segun depende del valor de una variable
numérica.

Segun <variable> Hacer
<numerol>” <dnsiruccionss>
<NUMero2> <nimeno3>:

<instruccionass>

<>

Da Otro Modo: <instruccionas>
FinSegun

Poamie S e b

« Escriba un nimero enteroentre 1y 7 y
muestre el dia correspondiente,
considerando que 1 representa al Lunes y
7 a Domingo.

=

J—

l Condicienal

anidado
— .

Li]
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perm|

acciones posibles, dependiendo del valor almacenado
en una variable de tipo numérico. Al ejecutarse. se
evalua el contenido de Ja variable y se ejecuta la
secuencia de instrucciones asociada con dicho valor.
« Opcionalmenle, se puede agregar una opcion final,
denominada De Otro Modo, cuya secuencia de
instrucciones asociada se ejecutara sélo si el valor
atmacenado en la variable no coincide con ninguna de
las opciones antariores.

oo U B

o L .
Frecess % etreriaa
egsnir i Como Sntare
Cmdinlf JAFD Cula CArarcar

Emeriblr 17 mmare 38 LT
Lear dis
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Ll R [~ns .tg-eueﬁn Iniziada. *-v
! » nirers 4= dla

eern o T

FeEp a4 4P 2. din w3 Tiarnes
svs Blgeucion Pinallzeds, =+
v et 3
FiniaTen
[ tes T, oram
FIAFrsce s

! =
temar mas de dos valores {rango) de mode gue para la Implementacidn de
una condicidn s hace ‘o anidar diclonal

Bl ezpresion_gicn_1 Entances
scclones_{ -/
Bino.
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o
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+ La empresa proveedora de
agua potable “Sedapal’ =
facturard $/. 1 x m* para
consumos infericres a 100
m?, §/. 1.5 x m?® para
consumos de 100 hasta
500 m® y §/. 2 x m® para
consumos superiores a
500 m3. Hallar imparte a

pagar, =

Oy bagug oy b UTH

Se tiene k3 siguente tabla en la cual se muestra el
equivalente entre nimeros y letras para la calificacidn en
notas en la Universidad UTP, El pseudocddigo debe entregar
la |letra equivalente cuando se ingrasa una nota numérica.

Rango Nota
17<nota <=20 A
13<nota<=17 | B
10.5<nota<=13 | C
D
E

5 < nota <#10.5
naota <=§

Sadapaput A
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1. Forthat grupos de 4 alumncs.

1. E docents determinacd el tlemps
necesario  para  twioher  los
problemas

13, £l docente comunwcard e incxa y la
finslizackin de la resolucidén del
problemma.

4, El grupa determinara un lider para
que pueds resolver 1a salueldn en
1a pizarra y/o comunicar al docente
la finalizacsin de su resolucion,

1§, $ existe alguns ¢oitsuita por parte
del docente, o  docente
| wlecdonara 2 uno de ot

| atsolurt la cansura.

Integrantes del grups pan

1. Trabajar an forma ardenada,

2. Debe haber un solo Hder en el |
grupe [ alumno debe ser Bder!
como miximo en 2 oportunidades)

3, Serdn reconodidos oMo
ganadores ot tres primeros grupos
que resohieron el problems en
menor liempo.

4. 0 problema resuelte por los |
Aumngs solo serd valida 1 cumple i
por lo manes con las 2 primaras |
fases del algoritma, |

5. L# verificackin y ta comprobacién
& realizard con la aplicacidn del
oelular.
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» Dado un numero entero, mostrar un
mensaje que indique si es par, impar o
3x+5 si 0<=x<500 cero.
Y= 0 si x<0
2x2—x /7 si x>=500

= En las estructuras condicionales miltiples,
{a variable puede serde tipo ......... ¥

=+ La condicién o expresion logica puede
resultar Ser .........ccooe O ienieniniiinnnes

+ JEn qué casos deberia usar estructuras
condicionales anidadas?

Indicatlonas:
1. RAevitar l»  platalorms  para
descargar los malerisles de clase.
2. Resohear Loy problemas propuestos
ipresentar en b siguiente sesidn de

GRACIAS ©
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Disefio de Clases: Sesion 6

Nombre del curso: PRINCIPIOS DE ALGORITMOS
Unidad de Aprendizaje: Estructuras repetitivas.
Tema: Estructura Mientras.

Logro de Aprendizaje de la Unidad:

Al finalizar la unidad, el alumno comprende y analiza los problemas para elaborar un

algoritmo utilizando estructuras repetitivas.
5. Logro de Aprendizaje de la sesion:

Al final de la sesién el alumno elabora el diagrama de flujo y seudocddigos basicos

empleando la estructura repetitiva “Mientras”.

Fase Actividad/Técnica/Dinsmica AT Tiemno) s curso)
‘organizacion Materiales
El docente presentara un video y
Inicio una imagen.
, . El docente promueve la e
{Como‘lllamaras la participacion de sus estudiantes, . . Presentacion,
at.encmn de los solicitandoles que expresen sus Plenario Il pfovector,
OIS CL comentarios sobre la idea “divide y pizarra.
la clase? venceras” que es presentada en la
imagen.
Utitidad El docente realiza la presentacidn
4Qué haras para del logro que esta escrito en el
decirles loque van a material de la sesion {ppt).
lograr al final de la El docente plantea preguntas {estan Plenario 20 min Presentacidn,
clase?, ¢gué saben en |a presentacion) sobre las proyector,
sobre el tema?, {saben | estructuras condicionales,
la importancia del propiciando la participacion de los
tema? estudiantes con sus respuestas.
Exposicidn del docente de temas:
Estructuras repetitivas, Estructura
Transformacion | mientras, acumulador y contador.
éA través de qué Cada 20 minutos el docente Presentacion,
actividades los alumnos | planteara preguntas sobre los Plenario 60 min | proyector,
comprenden el tema | temas que desarrolla. El docente pizarra.
de la clase? propicia la intervencién de los
estudiantes. Paralelamente
resuelve las dudas de sus alumnos.
El docente propone ejercicios {estan
en la presentacion) para la
elaboracidn de un seudocadigo
bésico usando la estructura
mientas. Los alumnos forman
Practica g.rupt')s‘ de 4 para resolver' los Lista de
X T ejercicios. Una vez cumplido el L
¢Que n.aallzaran 5 tiempo, el docente realiza un sorteo SUTEHCLE, 30 min B
e'studlantes para y selecciona a los alumnos para que Gl p!'oyector,
LIS presenten sus soluciones en pizarra. pizarra, celular.
El docente con la participacidn de
los alumnos hace una revision de [a
solucion y realiza |as correcciones
necesarias.
El docente indica que en la @WG/,
(¥

&5
&1 ~Dmectid
% Dnes E
-]



plataforma esta el documente
Practica 6 con ejercicios para
desarrollar en horas libres.

Cierre
4Cémo repasaran todo
lo que aprendieron?
¢Evaluaste el logro del
aprendizaje? {Lo
lograron?

| El docente presenta un breve

cuestionario {esta en la
presentacion) y promueve la
participacion de los alumnos.
Seguidamente, el docente
promueve que los alumnos
absuelvan las dudas finales
planteadas por sus compaiieros
haciendo un recuento de lo
trabajado.

Plenario

15 min

Presentacion,
proyector

Fuente: Diserio de clase UTP
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Principios de Algoritmos

Docents: Edward Sénchez

B e L

* Introduccién

« Estructuras de control Repetitivas
+ Estructura Mientras

+ Ejemple

« Acumuladar y contader

- Ejercicios

+ Recapitulacién

+ Sefale diferencia entre condicional

simple y doble.

Al final de la sesién el alumno elabora el » Cuando e ‘_’°”di°i°”3' multipie _(5391"“

diagrama de flujo y seudocédigos bisicos ...} ¢de qué tipo puede ser la variable?

empleando la estructura repetitiva “Mientras”, « (En qué casos usaria condicionales
anidados?
k] ]
" : :




» Palabra clave: Repeticién o iteracion

» Conjunto de sentencias que se repiten
siempre que una condicion dada sea
cierta.

» Ejemplo: Realizar un algoritmo que sume
los 10 primeros numeros {1, 2, 3,4, 5, 6,
7.8,9, 10).

» Siguiendo mi solucién anterior
+ Y si el problema cambia a los
primeros 1000 numeros. No

puede ser, noll!

Proasso Disx
Datinir
sums aoms Enters
sems € 5+ B97 & 9UE + B9 + 1000
Eefiribhir *La sums de los prismros 1000 Duletes es”, FURa

rinprerass
L
7
ACUMULADOR

Un acumulador o totalizador es una variable cuya
misidn es el almacenamiento de cantidades varlables
de procesos suceshvos. La diferencia con el contador
radica en que el incremento o disminucién del
acumulador es variable, la forma general de un
acumulador es la sigulente:

acumulador € acumulador + valer varlable

Algunos rhmphs.
acum € acum ¢ |
suma € suma + ¥jc

resta € resta » 2igo
e T

02/01/2017

+ Solucidn sin ciclos
Procaso Diex
Dafinic
»ums oopo Entsra
sums € L= 3+ 14+ ¢d+T7e0+Pl0
Esutibit "La sums de los primeros 10 numaros ss”,suma |
illn’mﬂo |
1

» Que sucede para el caso en el cual se
cambie el enunciado del problema y ya se
quieran sumar los mil primeros nimeros,

.“-_“” .

CONTADOR
Un contadar es una variable que se incremanta
o d sminuye en un valor constante. Un contador
tlene la sigulente forma:

contador € contador + valor constante

| Algunos ejemplos:
jEj+2

i€i=1

carros « :arms_ﬁh.‘l :

tal, 3 Como Entero
Esoribir “CZantidad de nomearie ¥
Lear o
totale-d
1<-1
Hientras :<=n Haoar
sotalgstotalel
JLEEL3
FioHiantras
Emoribir "La sums =3 7, E3tal
Irlﬂrfﬂﬂlﬂ

Lr ]




=

= Realizar un pseudocddigo que sume los n
primeros nomeros (1, 2, 3, 4, ...., n).
| Swmah peentraepec X1
Procesn Sm'l_ﬂzntrna
Definit &, total, 1 Como Entaro
Baeribir "Cantidad de admezcs ~
leser 5
total<=0
a1
Hiontras i1<=-n Hacer
Totald-totalel
1€~141
FinHiantras
Escriblr “Ls zuka &3 ¥, total
_Pllle’o

P

02/01/2017

secuencia de instrucciones mientras
una condicion sea verdadera,

<>

Mlentras <condlclén> Hacer

<instrucclones>
FinMientras

 SUMAN_MIEN

«++ Pymcucién Iniciada, **+*

Cantidad de atmaras

> 5
1a suma es 1§

s+ pipcucidédn Finalizada, **+

1 Forenar grupot de 4 aluminos.

2. El docente delerminard o Hempo |
netesaria  pard  resolver  los |
problemas.

3. El docente comunicard ef inica y fa |
Bnaliacén de la resolucidn del
problema.

4. E grupo determinara un Hder para

. Sl esiste 3lguna consuita por parte

que pueda resciver |2 soluclén en
ta plzarra yi's comumcar ol docente
Ia Finalizacstin da su resobucidn,

del  docente, el docents
selpctionara 2 uno  de los
integrantes del  grupo  pam
stsoiver la consuita.

1. Trabajar en forma ordenada.
2. Debe haber un sola lider en ¢l

grupo {un slumno debe ter Nder
come mirimeo en 2 oportunidades)

. Serdn reconatrdos coma

ganadoses los tres primercs grupas
que resolvieron el problema en
menor tigmpo.

. O problema resuslto por o

Mumnas solo serd valida 4 cumple
per io mencs ¢on b 2 primenss
fases del algovitmo.

. La verificacidn v 1 comprobacidn

10 realitatd con la aplicacidn del
celutar.




« Elabore el diagrama de flujo y
pseudocddigo para cada caso:
1. Hallar total de n términos: 4+6+8+10+.....

2. Ingresar un numero entero n y mostrar
todos los multiplos de 5 hasta n.

3. Mostrar al mayor de n enteros positivos.

mientras la expresion I6gica sea ........
» Si la expresion logica siempre es
verdadera se producird unciclo ..............
* Finalmente, se elabord un pseudocédigo
empleando la estructura Mientras.
Recordar a la variable acumulador y al
contador,

n

02/01/2017

Proguim 1 2 ] T Preguiss 1 2 3 T
Tismpo Tumpo

GRUPO B GRUPQF
fogrss 1 2 2 T Pepmse 12 2 T
Tomm Tiempo

GRUPO C SRUPDG
Pregurtass 1 2 3 T P 1 2 2 T
Tempa Tempo

GRUPO D GRUPO H
Pagurias 1 2 3 T Proguias 1 2 3 ¥
Tempa Tempa

Indienclones:
1. Ravisar b plioforma pars
descargar los matevizles de clase,
2. Rerobyer lon problemas prepuestos
{presentar en la iguiente sesidn de
dase].
11, i3 prsantacién de los problemas
PrOpwestos 3 individual,
4, Mepasar Ky tomas dy la siguients
salén {Ravisar o silaba)

GRACIAS ©




Disefio de Clases: Sesion 7

Nombre del curso: PRINCIPIOS DE ALGORITMOS
Unidad de Aprendizaje: Estructuras repetitivas.

el

Tema: Estructura Repetir - hasta que.
Logro de Aprendizaje de la Unidad:

Al finalizar la unidad, el alumno comprende y analiza los problemas para elaborar un

algoritmo utilizando estructuras repetitivas.
5. Logro de Aprendizaje de la sesion:

Al final de la sesidn, el alumno elabora el diagrama de flujo y pseudocddigos basicos

empleando Estructura Repetir - hasta que.

_ Eopey Forma de . Recurso /
Fase Actividad/Técnica/Dindmica organizacién Tiempo Materfales
. . El docente presentara la imagen
Inicio .
, . gue muestra el ciclo del agua. La »
{Como llamardsla | o000 estd en el material de la . | Presentacion,
atencidn de los clase (ppt). Plenario 10 min provector,
estudiantes al empezar El docente promueve Ia pizarra.
la clase? participacion de sus estudiantes.
Utilidad El docente realiza la presentacion
¢Qué hards para del logro que esta escrito en el
decirles lo que vana | material de la sesién (ppt).
lograr al ﬁn?l dela El d'ocente plante? preguntas (que Plenario 20 min Presentacion,
clase?, ¢qué saben estan en el material) sobre proyector.
sobre el tema?, ¢saben | Estructura Mientras, propiciando la
laimportanciadel | participacion de los estudiantes con
tema? sus respuestas.
Exposicion del docente de temas:
Repetir - hasta que.
Transformacién | Cada 20 minutos el docente
4A través de qué planteara preguntas sobre los Presentacion,
actividades los alumnos | temas que desarrolla, por ejemplo Plenario 60 min | proyector,
comprenden el tema Docente propiciara |a intervencion pizarra.
de la clase? de los estudiantes.
Paralelamente absuelve las dudas
de sus alumnos.
El docente propone un ejercicio
{estd en la presentacion) para la
| elaboracidn de seudocadigo basico
usando estructuras y repetir hasta
que. Para ello se forman grupaos de
Practica 4 alumnos. Una vez cumplido el Lista de
$Qué realizaran tus tiempo, los grupos intercambian Grupos de 4 30 min ejercicios,
estudiantes para soluciones. El docente presenta la alumnos proyector,
aplicar lo aprendido? | solucion en la pizarra. Finalmente pizarra, celular.
absuelve las dudas de los alumnos,
El docente indica que en |2
plataforma esta el documento
Practica 7 con ejercicios para
desarrollar en horas libres




Cierre
¢COmo repasarin todo
lo que aprendieron?
dEvaluaste el logro del
aprendizaje? {Lo
lograron?

El docente presenta un breve
cuestionario {estd en la
presentacién) y promueve la
participaciaon de los alumnos.
Seguidamente, el docente
promueve que los alumnos

! absuelvan [as dudas finales

planteadas por sus compaieros
haciendo un recuento de lo
trabajado.

Plenario

15 min

Presentacion,
proyector

Fuente: Disefio de clase UTP




Principios de Algoritmos

Docants; Edward Sdnchez

*Introduccion
Estructura Repetir
*Ejemplo

*Ejercicio
*Recapitulacién

‘ E R.P."r

02/01/2017

e WM AT At 1Y
watbprinre g

Al final de la sesién, el alumno elabora el
diagrama de flujo y pseudocddigos basicos
empleando Estructura Repetir - hasta que.

« Sefale diferencia entre acumulador y
contador.

« ¢;Cuando finalizan las repaticiones en una
estructura Mientras?

* En general, ¢con qué valor inicializara un
acumulador?

DIRECCY

DE SE




» La instruccién Repetir-Hasta ejecuta una
sacuencia de instrucciones, repitiéndolas
siempre que la condicidn (expresién légica)
evaluada sea falsa.

+ Finalizard la ejecucién cuando [a candicién
(expresién légica) sea verdadera.

Rapetir Sty
<ipstrucclones> A
. e s
Hasta que <condicidn> == T

Prassin, Mok o0 1 VPP

Procesc Ejemplo

* Elaborar un

Definir clave como Entero
pseudocédigo Repetir
que valide tu Leer clave
clave de S| clave <> 1234 Entonces
acceso. Escribir “Clave incorrecta”

FinSi
Hasta que clave=1234
Escribir “Clave correcta”
FinProceso

Formas grupas de 4 alumnos. 1 Trabajar en forma ordenada.
. Ei docente determinard ¢ tiempe 2. Debe haber yn solo lider en o
mecesaria  para  resolver b grupe (un alumno debe ser Hder
problemas. como maxima en 2 oportunidades}
€l docente comunicard ef micka y I 3. Serin reconocklod coma
finalizacidn de la resolutién del ganadores los tres primeros grupos
problema.

e .

e

que resolvieron el problema en

-

£! grupo determinara un lider pars

que pueda resolver 4 solucidn en |

12 plistta y/o comminicar 3l docentr
1a finallzacidn de s resoluckdn,
5 existe alguna consuita por parte
del  docente, ¢l  docente
wiecclonsra 3 ung de hos
integrantes del grupo  pan
abnolver la consulta.

L

menor tempo,

. [1 problema resuelto por los

alumnas solo serd vaido sl cumple
por lo menos con kit 3 prmeras
fages dal slgeriimo.

. La verificacion y la comprebacisn

sa realizack con 13 aplicatidn del
Calulae,

+ Elaborar un

pseudocadigo
que sume los n
primeros
nameros (1, 2,
3,4,...,n).

f’roceso Ejempio

Definir n, suma, i como

Entero
Leern
i<-1
suma<-¢
Repatir

suma<- suma + |

i<- i+1
Hasta que i>n
Escribir suma

FinProceso

« Elabore el diagrama de flujoy
pseudocédigo para cada caso:

1. Hallar total de n términos: 4+6+8+10+

2. Ingresar un numers entero n y mostrar
todas los maltiplos de 5 hasta n.

3. Mostrar al mayor de n enteros positivos.

02/01/2017




GRUPO A GRUPC E
Proguntan i1+ Bl 2l 9 S A LRH T Preguta 1 2 3 4 T
Twmpa Tampo

GRUPO B GRUPG F
Pegen 1 2 3 4T Pregews 1 2 3 4 T
Tampo Turmpa

GRUPO C GRUPC G
Proguans L i1 Sl z 0Ly 2 A2 T Peguas 1 2 3 4 T
Tiampo Tampa

BRAUPO D GRUPD H
Pegrsss 1 2 3 4 T Progess  t 2 3 4
Tampa Tampa

Indicaciones:

1. Revisar b platalorma  pana
descargat los materisles de dase.

2. fesolver kos problemas proouentos
[prasentar en L sigudenie Jskén de
lage).

3, la presentacién de los problamat

seshdn {Revisar el slabo)

GRACIAS ©
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» Estructura Repetir-Hasta ejecuta
instrucciones mientras la expresién logica
S€a ..o

« Si la expresidn légica siempre es falsa se
producird un ¢iclo ..............

= En el peor caso, ¢cuantas repeticiones
se ejecutaran con Repetir-Hasta?




pwn e

Disefio de Clases: Sesion 8

Nombre de! curso: PRINCIPIOS DE ALGORITMOS
Unidad de Aprendizaje: Estructuras repetitivas.
Tema: Estructura Para.

Logro de Aprendizaje de la Unidad:

Al finalizar la unidad, el alumno comprende y analiza los problemas para elaborar un

algoritmo utilizando estructuras repetitivas.
5. Logro de Aprendizaje de la sesion:

Al final de la sesién, el alumno elabora el diagrama de flujo y pseudocddigos basicos

empleando Estructura Para.

= ; ; Forma de ; Returso /
Fase Actividad/Técnica/Dindmica S e an Tiempo Materiales
, Ll ) El docente presentara una imagen .
&Como.I!amaras la de un estacionamiento automatico. . . il
at_encmn de los El docente promueve |3 Plenario 10 min proyector,
estudiantes al empezar | o, yicinacion de sus estudiantes. pizarra.
la clase?
El docente realiza la presentacion
Utilidad del logro que esta escrito en el
4Qué hards para material de la sesién (ppt).
decirles lo que van a El docente plantea preguntas sobre
lograr al ﬁn'al dela la sesic'm.a.nterior: ¢Cudndo finalizan Plenario 20 min Presentacion,
clase?, {qué saben las repeticiones en una estructura proyector.
sobre el tema?, ésaben | Mientras y repetir?, (que estén en
la importancia del el material) propiciando la
tema? participacion de los estudiantes con
sus respuestas.
Exposicidn del docente de tema:
Estructura Para.
Transformacién | Cada 20 minutos el docente
¢A través de qué planteara preguntas sobre los Presentacidn,
actividades los alumnos | temas que desarrolla. Plenario 60 min | proyector,
comprenden el tema | Docente propiciard la intervencion pizarra.
de la clase? de los estudiantes.
Paraielamente absuelve las dudas
de sus alumnos.
El docente propone un ejercicio
{esta en presentacidn) para la
elaboracion de seudocddigo basico
usando para. Para ello se forman
grupos de 4 alumnos {utilizan el
Practica cellular). Una vez cumplido el Lista de
§Qué realizardn tus tiempo, los grupos intercambian Grupos de 4 30 min ejercicios,
estudiantes para soluciones. El docente presenta la alumnos proyector,

aplicar lo aprendido?

solucién en la pizarra. Finalmente
absuelve las dudas de los alumnaos.
El docente indica que en la
plataforma esta el documento
Practica 8 con ejercicios para
desarrollar en horas libres.

pizarra, celular.




Cierre
¢Como repasaran todo
lo que aprendieron?
¢ Evaluaste el logro del
aprendizaje? ¢Lo
lograron?

El docente anunciaque enla
proxima sesién se realizard la
exposicion del trabajo auténome Il
y la practica calificada 3.

El docente presenta un breve
cuestionario (esta en la
presentacién) y promueve la
participacidn voluntaria o por
sorteo de Jos alumnos a quienes
solicita las respuestas.
Seguidamente el docente promueve
que los alumnos absuelvan las
dudas finales planteadas por sus
compafieros haciendo un recuento
de lo trabajado.

Plenario

15 min

Presentacién,
proyector

Fuente: Disefio de clase UTP




Principios de Algoritmos

Docente: Edward Sinchez

Al final de 1a sesién, el alumno elabora el
diagrama de flujo y pseudoctdigos basicos
empleando Estructura Para.

+ Sefiale diferencia entre acumulador y

02/01/2017

I EE T

Intraduccién
Estructura Para
Ejemplo
Ejercicios
Recapitulacién

contador.

» ¢ Cuando finalizan las repeticiones en una
estructura Mientras y repetir?




Estructura Pars

ngresar a ;
valor <inicial> y se ejecuta la secuencia de
Instrucciones que forman el cuerpo del ciclo,

« Luego se incrementa la variable <variable> en
<paso> unidades y se evalia si &} valor almacenado
en <variable> superd al valor <final>. St esto es falso
se repite hasta que <variable> supere a <final>.

Si se omite la cldusula Con Paso <pasc>, la variable
«<variable> se incrementara en 1.

Enlace para ravisién en Casa (Teorla):

Pumde. Mipa. Py

Py, m—

1 Proceso Suma H
2 Datinir n, tocal,i Coma Entaro
a Escribir "Cantidal de ni=es-zs®
4 Lear n
zotale~
é Para 1 <= 1 hasta n hacer
7 | total<-total + 1
B rinPara
3 Escribir “La #ues es ®, tocal
FinProceso

02/01/2017

un niimero geterminado de veces.
Para variable & nicial hasta final Con Paso paso Hacer

]

I
2
“YMies

Actividad sefialada en la clase anterior
+ Hallar fotal de n térmings: 1+3+5+7+.....

B i LT

+ Realizar un pseudocddigo que sume los n
primeros numeros (1, 2, 3, 4, ..., n).
Proceso Suma_N
Definir n, total, i como Entero
Leern
total€-0
Para i € 1 hasta n hacer
total € total + i
FinPara
Escribir total

FinProceso _—

Lte suma g 13
4+t giacusion Floalizads. ===




[ - b o <BOF LD O P O
Principlos da Algoritmes. Mostrar cantidad de aprol
Proceso Aprobados

Definir n, prom, apred, | como Entero
Leern
aprob € 0
Para | € 1 hasia n hacer
Laer prom
Sl prom >=12 entonices
Bprob €= aprob + 1
FInSi
FinPara
Escribir aprob
FinProceso

. :

=T g Ta
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Frocass ContarApzobados
Bafinir 0, prom, eEIcd, 1 Como Eateto
Esoribir "Digite santidag de slumioa®
teer o
ApToEC=T
Para 1¢-! hasta f Hacer
Bacribir "Digite piiecdls asl alerms .1
lsar preo
§1 pro= »=ll Entances
aprth €= apzeb +
Finsi
TinPara
Eagribir “ioriberan 7, aprop,” alumnce”
rinfrocnso

Pame —— T

[ e —
1) Phairt - Gecutando procesc CONTARAPROBADCS

L% #imeucibn Iniciada, 4+
Digite coantidad de alumnos
L |
pigite promedio dal alusne 1
1> 10

\Digite prooedis del alumno
> 15

iniqin premedico del alume 3
> 13
Digire premedic del alimma
>3
aprabaras I altmnos
#sé Flecucién Finselizada. **+

[X]

-

o i WP

1 1. Trabajar en forma ordenada.

7. EI docente determinard el tiempo 2. bebe haber un polo lkder en o
necesado  para  resolver dos| | grupo {un alumno debe ser Kder
problamas, toma méximo en 2 oportunidaded)

3. Elda¢ente comunicard of inico v la 3, Serin reconockiog. tomo
finalizackdn de la resolucidn deb ganadares ios tres primeros grupos
problema gque resolvieron e problema en

4. El grupo deverminara un lder para menor tempa.
que pueda resolver la salucidn en 4, [l problema resuelto por o
Ia plzarra y/o comunicar o docente | alumnos sola terd valido ¥ cumple
La Rnaltzackdn da su resolucién. por o manot con lag 7 primerss

5. S existe slguna consulta por parte | fages del algoritma.
del docente, o docante 5. La verificacidn y |3 comprobacién
seleccionara 3 uno de los s reallzark con ta apicadén do
imegrantes del grupa  pan calulae,
abaobver 12 consuita.

« Elabore el diagrama de fiujo y
pseudocddigo para cada caso:
1. Hallar total de n términos: 446+8+10+.....

2. Ingrasar un numero entero n y mostrar
todos los multiplos de 5 hasta n.

3. Mostrar al mayor de n enteros positivos.
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GRUPD A ] GRUPD £ ‘Enlaes ira Para, si se omitela
':'"“' i £ tRRE LR U :.,,.. U -t 4 Ll clausula con Paso, jcudl sera el
- o incremento del contador?
GRUPO 8 GRUPO F
Proparian T 12 %0 3 1l o MR T Preerms [LVRE 2RI AR
Tempa Tsnpe  En el peor caso, ;cuantas repeticiones
SPE & GAUPO & se ejecutaran con Para?
Prequreasj 11 T2 TG 1 Pogrts 1 2 3 4 T
— ke » Finalmente, se elabord un
e e e e HE— pseudocadigo empleando la estructura
Terpo Tienpe Repetir y Para.
-

Indicaclonas:
1. Mvisy L phatforma pan
descargar los mataripes de clase.
2. Resolver las problemas propueiios
(presentar en la sigulente sesién de
clase).
. W presentacién de los problemas
propueitas es individual.
. La proaima sesidn 3¢ realiard
avaluacién final.

GRACIAS ©

40 o8 Jo que la mayoria recibe, muchas
tranamiten y pocos tienen”
Kard Kesal




Anexo 7: Articulo cientifico



Programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de algoritmos en estudiantes de

ingenieria de la Universidad Tecnologica del Perd, Los Olivos — 2017

Br. Edward Russel Sanchez Penadillo
esanchezpenadillo@gmail.com

Universidad César Vallejo
. RESUMEN

El trabajo de investigacion titulada programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de
algoritmos en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Per(, Los
Olivos - 2017, tuvo como principal objetivo determinar la influencia del programa en
el aprendizaje de algoritmos en los estudiantes de ingenieria del primer ciclo de la

Universidad Tecnoldgica del Per, en el distrito de Los Olivos — 2017.

Para dicha investigacion cuasi experimental se tuvo dos grupos, uno de control
y el otro experimental; en donde se aplicd la prueba de conocimientos, antes de la
aplicacion del instrumento se verificd la estadistica inferencial con una confiabilidad
del 85.93%, con el instrumento se evaludé a ambos grupos en el pre y post test, dicho
programa esta basado en la aplicacion de estrategias como juegos didacticos para
mejorar el aprendizaje en los estudiantes, orientados en el conocimiento de las
dimensiones establecidas como analisis del problema, disefio del algoritmo y
verificacion del algoritmos. Finalmente se obtuvieron los resultados estadisticos se
observo que el grupo experimental resalto con mayor diferencia. Los resultados
obtenidos de la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney para la hip6tesis general y
especificas resulto buena al encontrarse diferencia en el post test del grupo control y
experimental, se rechazaron la hip6tesis nula con la condicién suficiente menores al
sig. 0,05.

Palabras claves: Programa “Aprender jugando”, aprendizaje de algoritmos.

. ABSTRACT
The main objective of the research work entitled "Learning to play"” in the algorithm
learning in engineering students of the Universidad Tecnoldgica del Perd, Los Olivos -

2017 was to determine the program's impact on the learning of algorithms in



engineering students of the first cycle of the Technological University of Peru, in the
district of Los Olivos - 2017.

For this quasi-experimental investigation we had two groups, one of control and the
other experimental; where the test of knowledge was applied, before the application of
the instrument was verified the inferential statistic with a reliability of 85.93%, with
the instrument was evaluated to both groups in the pre and post test, said program is
based on the application of strategies such as didactic games to improve learning in
students, oriented in the knowledge of the established dimensions as problem analysis,
algorithm design and algorithm verification. Finally, the statistical results were
obtained and the experimental group showed a greater difference. The results obtained
from the non-parametric Mann-Whitney U test for the general and specific hypotheses
were good to find difference in the post test of the control and experimental groups,
the null hypothesis was rejected with the sufficient condition smaller than the sig.
0.05.0

Key words: Program "Learn playing", learning algorithms.

3. INTRODUCCION

En los ultimos afios la educacion ha estado orientada en formar estudiantes con cultura
integradora, humanista, cientifica y creadora que les permitan adaptarse a los cambios
del contexto y resolver problemas de interés social, con una ética y una actitud critica
responsable. El aprendizaje en algoritmos es fundamental para desarrollar
procedimientos y buscar una solucion a un problema. La presente tesis es una
investigacion que tiene por objetivo evaluar y determinar las diferencias significativas
de la influencia producido por el programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de
algoritmos en los estudiantes de ingenieria del primer ciclo de la Universidad
Tecnologica del Perd, en el distrito de Los Olivos — 2017, permitiendo a los estudiantes
mejorar el desarrollo de sus habilidades para que pueda proceder en busca de una

solucion a un problema.

A uno de los grupos de estudiantes de les aplicara el programa “Aprender jugando” y el
segundo grupo no se le aplicara el programa propuesto, se ejecutara de una manera muy
didactica y préactica, motivando a los alumno y manteniendo su autoestima para seguir

preparandose profesionalmente.



4. METODOLOGIA

El disefio que se realizara en la tesis es el cuasi-experimental, donde se tiene un grupo
experimental y de un grupo control, para el experimento se tomara lo grupos ya
formados.

Seccion A (30 alumnos) — Grupo experimental.

Seccion B (22 alumnos) — Grupo control.
El esquema que corresponde a este disefio es:

GE Ol X 03
GC 0, O,

Donde:

GE: Grupo experimental.

GC: Grupo control.

01y O2: Aplicacion del pre test a los grupos experimental y control antes de aplicar el
programa.

O3: Aplicacién del pos test al grupos experimental.

O4: Aplicacion del post test a los estudiantes del grupo control.

X: Programa.

Poblacién, muestra y muestreo

Poblacion

Es un conjunto de los elementos con una caracteristica en comun, para el trabajo de
investigacion se ha tomado los datos de la Universidad Tecnologica del Perd, en la cual
el curso de algoritmos se brinda solo a los alumnos de primer ciclo académico de

ingenieria, la institucion cuenta con 24 secciones entre 22 y 40 alumnos.

Muestra

Son un parte de la poblacion, en donde se ha seleccionado a los estudiantes del turno
mafana, para ello se tiene una muestra de 52 estudiantes (22 de grupo control y 30 de
grupo experimental), elegidos de manera no probabilistica, segun el autor Vara (2012)
menciona que la muestra es el conjunto de casos extraidos de la poblacion,

seleccionados por algin método racional, siempre parte de la poblacion.



Técnica de muestreo
La técnica es no probabilistico, técnica intencionada o criterio, segun Vara (2012) “en
las muestras no probabilisticas..., todo integrante de la poblacién no tiene una

probabilidad determinada, tampoco conocida, de conformar la muestra” (p. 223).

Inclusion

Participan en el experimento el total de estudiantes seleccionados.

Exclusion

Ningun alumno estara excluido del experimento.

Criterios de seleccion

Los grupos ya se encuentran conformados, se ha considerado como criterio de seleccion
a los estudiantes del primer ciclo de ingenieria, del turno mafiana de la Universidad

Tecnoldgica del Perd.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Técnica: La técnica utilizada en la presente investigacion es la observacion estructurada,
prueba de conocimiento, la cual permitié medir el nivel de conocimientos de los

estudiantes.

Puntuacidn y escala de calificacion: Al considerarse como instrumento una prueba de
conocimiento el proyecto utilizard una puntuacion vigesimal de 0 a 20.

La escala de calificacion para el proyecto de investigacion es:

Inicio de 0 a 5.

Proceso de 6 a 11.

Logro previsto de 12 a 15.

Logro destacado de 16 a 20.

Dimensiones e items:
Dimension 1: Analisis del problema. De la preguntalala?7.
Dimension 2: Disefio del algoritmo. De la pregunta 8 a la 15.

Dimension 3: Verificacion del algoritmo. De la pregunta 16 a la 20.



5. RESULTADOS
Resultado hipotesis general de la investigacion

De los resultados y valores inferenciales que se muestran en la tabla del post test, el
valor de la Z < zc (-3.029<-1.96), lo que significa que rechaza la hipdtesis nula,
asimismo p< a (0.0024<0.05) confirmando la decision, y acepta la hipotesis alterna, la
aplicacion del programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de algoritmos en

estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Peru, Los Olivos - 2017.
Resultado especifico 1

Asi mismo los resultados y valores inferenciales en cuanto a los valores del post test
donde el valor de la Z < zc (-2.16<-1.96), lo que significa que rechaza la hipotesis nula,
asimismo p< a (0.03<0.05) confirmando la decision, y acepta la hipotesis alterna, la
aplicacion del programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de analisis del
problema en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnologica del Perd, Los
Olivos - 2017.

Resultado especifico 2

Asi mismo los resultados y valores inferenciales en cuanto a los valores del post test
donde el valor de la Z < zc (-3.39<-1.96), lo que significa que rechaza la hipotesis nula,
asimismo p< a (0.001<0.05) confirmando la decision, y acepta la hipdtesis alterna, la
aplicacion del programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de disefio del
algoritmo en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Perd, Los
Olivos - 2017.

Resultado especifico 3

Asi mismo los resultados y valores inferenciales en cuanto a los valores del post test
donde el valor de la Z < zc (-2.48<-1.96), lo que significa que rechaza la hipotesis nula,
asimismo p< a (0.013<0.05) confirmando la decision, y acepta la hipotesis alterna, la
aplicacion del programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de la verificacion
del algoritmo en estudiantes de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Peru, Los
Olivos - 2017.



6. DISCUSION

Al concluir la tesis, se considera que el aprendizaje de algoritmos en los estudiantes
logro las expectativas que se requerian para mejorar el aprendizaje, ha resultado
propicio la aplicacion del programa, los resultados se pueden observar en los analisis
estadisticos realizados en la investigacion, teniendo una amplia diferencia en cada
dimension de estudio (analisis del problema, desarrollo del algoritmo y verificacion
del algoritmo), siendo el grupo experimental donde los estudiantes tuvieron y salieron
con mayor conocimiento en el aprendizaje de algoritmos, los resultados de la prueba
de hipdtesis general y especificos mostraron mediante la prueba de Mann-Whitney
resultados positivos con valores significativos por debajo del valor de significancia
(0.05), se rechazaron las hipdtesis nulas de cada una de las dimensiones, se demuestra

que el programa “Aprender jugando” cumple los objetivos propuestos.

7. CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos de la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney para la
hipétesis general; Aprendizaje de algoritmos en los estudiantes de ingenieria del |
ciclo resulto buena al encontrarse diferencia en el post test del grupo control y
experimental, los estudiantes del grupo experimental obtuvieron mejores resultados
después de la aplicacion del programa “Aprender jugando” respecto a los estudiantes
del grupo control. Finalmente con un sig. 0,002 es suficiente condicion para aceptar la

hipotesis alternativa.

Los resultados obtenidos de la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney para los
hipétesis especificos; Aprendizaje en el analisis del problema, disefio del algoritmo y
la verificacion del algoritmo en los estudiantes de ingenieria del | ciclo resulto buena
al encontrarse diferencia en el post test del grupo control y experimental, los
estudiantes del grupo experimental obtuvieron mejores resultados en el analisis del
problema después de la aplicacion del programa “Aprender jugando” respecto a los
estudiantes del grupo control, finalmente se rechazé la hip6tesis nula con la condicion
suficiente sig. 0,03, 0,001 y 0,013 respectivamente que son menores que los valores de

la significancias propuestas.
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Anexo 8: Fotografias.



Evaluaciones:

Figura 25. Prueba piloto.

Fuente: Elaboracion propia.

: _—
Figura 26. Prueba piloto.

Fuente: Elaboracion propia.



Figura 27. Pre test grupo control. Figura 28. Post test grupo control.

Fuente: Elaboracion propia. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 29. Pre test grupo experimental. Figura 30. Post test grupo experimental.

Fuente: Elaboracion propia. Fuente: Elaboracion propia.

Desarrollo de la clase.

Figura 31. Desarrollo de las sesiones. Figura 32. Desarrollo de las sesiones.

Fuente: Elaboracién propia. Fuente: Elaboracién propia.



Figura 33. Desarrollo de las sesiones. Figura 34. Observacion de video.

Fuente: Elaboracion propia. Fuente: Elaboracion propia.

Estrategia cooperativa

Figura 35. Interaccion entre estudiantes.  Figura 36. Interaccion entre estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 37. Aplicacion con celulares. Figura 38. Ejecucion del algoritmo con App.
Fuente: Elaboracién propia. Fuente: Elaboracién propia.



Estrategia individual

Figura 39. Intervenciones individuales.

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 40. Intervenciones individuales con aplicacion del celular.

Fuente: Elaboracién propia.



Estrategia competitiva.

Figura 41. Intervenciones por competencia.

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 42. Competencia en el desarrollo de algoritmos.

Fuente: Elaboracién propia.





